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INTRODUCCION

En el &mbito de la produccion audiovisual, los disefiadores recurren frecuentemente a
librerias de efectos y ambientes como herramientas fundamentales para su trabajo. Este proyecto
se centra en los ambientes, que constituyen la capa del disefio responsable de situar al receptor en
un tiempo y lugar especificos, reflejando el entorno y aportando contexto a la narrativa.

Los ambientes no solo enriquecen la experiencia del receptor, sino que también juegan un
papel crucial en la construccion de la atmésfera y la narrativa de una obra. La disponibilidad de
bibliotecas de alta calidad accesibles y versatiles sigue siendo limitada, especialmente en cuanto
a la ambientacion de la ciudad de Medellin. Este trabajo se propone abordar esta carencia a
través del disefio y desarrollo de librerias en formato Ambisonics, con el objetivo de
proporcionar a los disefiadores y directores una opcion de recursos para enriquecer sus proyectos
audiovisuales. La opcion por el formato Ambisonic permite una integracion agil en la técnica de
disefio, facilitando su uso en la mezcla final de los proyectos, dejando tener un mayor alcance en

los diferentes formatos de audio usados en el medio

OBJETIVO GENERAL
Desarrollar una libreria de ambientes sonoros en formato Ambisonics que capture la
esencia de la ciudad de Medellin, con el proposito de facilitar su uso en la produccion
audiovisual local.
Obijetivos especificos
. Examinar las principales referencias teoricas y préacticas relacionadas con el
estudio de los ambientes sonoros, poniendo especial atencidon en sus caracteristicas y en las

técnicas de captura, para comprender su influencia en la produccion audiovisual.



. Determinar y analizar las necesidades sonoras particulares de los estudiantes del
ITM, con el proposito de seleccionar con precision las locaciones mas idoneas para la
grabacion de ambientes sonoros.

. Llevar a cabo los procesos de produccion y edicion de audio necesarios para la
elaboracion de ambientes sonoros, asegurando su calidad y coherencia dentro del proyecto
audiovisual.

. Gestionar y estructurar la libreria de sonidos mediante la clasificacion en
categorias especificas y el registro detallado de la metadata de cada archivo, con el objetivo

de optimizar su accesibilidad y utilidad en futuras producciones audiovisuales.

PLANTEAMIENTO DE LA PROPUESTA

La sonorizacion de proyectos audiovisuales implica un desafio significativo para los
disefiadores sonoros debido a la busqueda y seleccion de efectos de sonido adecuados. Este
proceso se dificulta por la falta de acceso a librerias de calidad uniforme, que en su mayoria son
de pago y de acceso restringido. La necesidad de evaluarlos para satisfacer el enfoque de cada
proyecto son aspectos que incrementan la complejidad y duracion de esta tarea, lo que resulta en
busquedas de sonidos gratuitos, los cuales pueden carecer de buena calidad o duracion.

Un posible mejoramiento a esta problematica a la que se enfrentan los disefiadores
sonoros es el uso de librerias especificas en lugares y opciones concretas.

En este caso, los ambientes son los que generan la sensacion de realidad situada en la
pantalla. Trabajando para la mayoria de cortometrajes o producciones realizadas en la ciudad de
Medellin por estudiantes del ITM, se denota que hay quienes no optan por realizar la grabacion

de ambientes con sonido directo en la locacion de grabacion, buscan reemplazos de ambientes de



zonas rurales o urbanas de la ciudad; con esta Gltima hay que tener en cuenta que, dado que son
sonidos recolectados de librerias en linea, ya sean de pago o gratuitas, por lo general son de
zonas muy diferentes al ambiente sonoro de la ciudad de Medellin y sus lugares cercanos, lo cual
genera en el producto audiovisual una cierta desconexion de realidad, asi que ¢de qué forma
podrian grabarse las librerias Ambisonic para mejorar el producto final de ambientes sonoros de
la ciudad y sus zonas rurales?

Estas librerias deben considerar las diversas posibilidades sonoras de la ciudad, tanto de
las zonas tranquilas como de las més sonoras. La diversidad y la calidad de los ambientes
sonoros disponibles en esta libreria seran para satisfacer las necesidades sonoras de proyectos
audiovisuales y animados para quienes decidan hacer uso de esta.

Justificacion

La elaboracion y configuracion de entornos sonoros no estan necesariamente ligadas a un
espacio determinado, pues pueden adaptarse segun la historia y los objetivos del disefiador de
sonido. Se identifica una oportunidad dentro del ambito acadéemico, especificamente entre los
estudiantes de Artes de la Grabacion y Produccién Musical. A pesar de que estos estudiantes
pueden generar ambientes sonoros de alta calidad como parte de sus actividades académicas,
estos recursos suelen limitarse al contexto de proyectos especificos y no se aprovechan
plenamente en otros trabajos. Por lo tanto, disponer de una libreria estructurada de ambientes
Ambisonics es esencial para que el disefiador sonoro y los estudiantes del ITM puedan acceder
de forma agil y eficaz a una amplia gama de sonidos.

La consolidacidn de esta libreria de ambientes sonoros requiere la definicion de
parametros y estandares de calidad para la creacion y organizacion de los ambientes de sonido.

Ademas, se deben establecer mecanismos que fomenten la colaboracion entre los estudiantes y



faciliten la recopilacion y catalogacion, esto a traves de las encuestas a realizar durante el
proceso de este trabajo, con el fin de delimitar los sectores que se pueden considerar necesarios
para los proyectos académicos o profesionales. Se espera que la libreria resultante sirva como un
recurso tanto para los estudiantes como para la industria, y su utilidad seré evaluada mediante su

aplicacion en la sonorizacion de diferentes metrajes y cortos animados.

ANTECEDENTES

Los ambientes sonoros son una herramienta que se usa en la postproduccién de
audiovisuales para acompanar lo visual y dar un mejor contexto de lo que se ve en pantalla,
segun Velarde (2015) “Los ambientes buscan representar el entorno en el cual se desarrolla la
escena, ubicar al espectador dentro del tiempo y espacio, respondiendo a la pregunta ¢ddnde se
encuentra el personaje?, aun si se tuviera los ojos cerrados”. Con lo anterior el autor nos comenta
que el sonido tiene la capacidad de transportar al oyente a un espacio concreto, brindandole
informacion sobre el entorno. A través de los elementos auditivos, se puede construir una
sensacion de presencia y orientacion, permitiendo que el espectador perciba la escena sin
depender de estimulos visuales.

En consecuencia, la inmersion del espectador no solo se debe generar con lo que ve, sino
con su escucha y sus sensaciones. Es asi como Mercado (2023) menciona que “Para crear
atmosferas sonoras importantes en los audiovisuales se debe utilizar una variedad de técnicas y
herramientas que van mas alla de los simples sonidos extradiegéticos'”. El apoyarse en el audio
para seguir la dindmica de la narrativa visual permite potenciar la inmersion del espectador, el

autor enfatiza que la construccion de atmésferas sonoras en producciones audiovisuales requiere

! Los sonidos extradiegéticos son aquellos que no pertenecen al mundo de la historia dentro de una obra audiovisual,
es decir, los personajes no pueden escucharlos, pero el espectador si.



un enfoque méas complejo que el uso de sonidos ajenos a la historia. Es necesario emplear
diversas técnicas y herramientas que integren el sonido de manera organica dentro de la
narrativa, contribuyendo a la inmersion y al momento de la escena.

En consecuencia, los ambientes suelen ser utilizados principalmente en postproduccion,
aunque en sus inicios se usaba el audio original de las grabaciones en escena, segun Jullier, L.
(1960). “Existen filmes completamente potsincronizados y otros completamente rodados en
sonido directo (...) A veces el director cambia de opinién y puede elegir potsincronizar algo que
ha sido captado en sonido directo y es técnicamente correcto” El autor explica que la decision no
siempre es definitiva en lo que respecta al audio, ya que un director puede optar por reemplazar
un sonido originalmente bien registrado si considera que la postproduccion ofrece mejores
resultados.

Por otro lado, el silencio en el cine no se logra simplemente eliminando todos los
sonidos. Los cineastas suelen emplear una combinacion de elementos sonoros sutiles para
transmitir esta sensacion, mas alla de la ausencia total de audio. Como sefialan Arredondo y
Garcia (1998) “el silencio puede construirse con sonidos tenues, lejanos, sonidos intimos o
reverberaciones discretas, lo que demuestra que el silencio visual no implica necesariamente la
ausencia de sonido.” Hay que tomar en cuenta el contraste que hay sobre el silencio en el cine a
como lo es en la realidad, como menciona Torras (2014) “cabe recordar que la sensacion de
silencio emana de una percepcion psicoacustica. Mas aln, de una percepcion psicoacustica
involuntaria: Por un lado, la ausencia total de sonido no existe, el ser humano siempre percibe
sonidos cuando no externos, internos; y por otro, el 0ido” la sensacion de silencio que tenemos es
diferente a lo que realmente puede ser, y el como este se usa en el cine, ya que es estructurado,

buscando aportar a la narracion visual.
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Muchos directores al comienzo de sus carreras profesionales no comprenden la
importancia de los ambientes sonoros en sus productos. Villavicencio (2018) indica que “Los
ambientes son necesarios para dar una sensacion de realidad e inclusive pueden facilitar la
edicion e incluso los efectos. Los sonidos de ambiente se asumen, no solo son lo que se ve en
pantalla.”. Los ambientes sonoros en el cine son esenciales para crear una sensacion de realismo,
coherencia y dar contexto en una escena. Estos sonidos de fondo, como el sonido de una calle
concurrida, el canto de los pajaros en un bosque, o el murmullo de personas en una cafeteria,
ayudan a situar al espectador dentro del mundo que se esta presentando en la pantalla. Sin estos
sonidos, una escena puede sentirse artificial o incompleta, ya que el oido humano espera
escuchar ciertos sonidos asociados con el entorno visual.

Uno de los mayores retos que tiene el disefiador sonoro es representar el lugar en el
contexto realizado visualmente. Segun Forero (2013):

> Por mas completa que sea la biblioteca, muchos de estos sonidos no pueden ser usados
en producciones hechas en paises como Colombia, ya que existen detalles especificos del pais
que no pueden encontrarse en ningun otro lugar del mundo. Por ejemplo, cuando se quiere
generar la sensacion de estar en una calle, no es lo mismo utilizar un sonido ambiente grabado en
Toronto, que uno en la carrera Séptima de Bogota, donde los buses frenan de una manera
particular, los modelos de carros no son los mismos, la congestion vehicular es diferente y el
nivel de contaminacion auditiva es mayor. (p. 12)

La grabacion en formato Ambisonics ofrece una alta resolucion espacial en la
representacion de campos sonoros 3D; sin embargo, la falta de sistemas de microfonos efectivos
habia limitado su uso practico, pero la oferta de dichos dispositivos ha crecido

considerablemente en la Gltima década, de igual manera, el desarrollo de herramientas de
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software para manipular este tipo de sefiales ha experimentado un crecimiento notable. Segln
Frank, Zotter, Sontacchi (2015). "El flujo de sefial en Ambisonics permite la suma de entradas de
micr6fonos Ambisonics o archivos preproducidos, que pueden modificarse con efectos
espaciales y decodificarse para la reproduccion en altavoces o auriculares con seguimiento de
cabeza."

La grabacion Ambisonics tiene méas de 40 afios y ha evolucionado desde los sistemas de
primer orden, que ofrecian baja resolucion espacial, hasta los sistemas de 6rdenes superiores, que
mejoran la calidad perceptual del sonido en cuanto a espacialidad se refiere. Aunque el sweet
spot? fisico para una recreacion precisa del campo sonoro sigue siendo pequefio, la percepcion
espacial se mejora con técnicas como el correcto uso del Interaural Time Difference. Segun
Cohen (2010). “Las senales de localizacion binaural (estéreo) incluyen el retardo temporal (fase)
interaural (ITD), una funcion de la distancia interaural; la diferencia de intensidad interaural
(11D), una consecuencia de la sombra acustica de la cabeza; y las muescas en la respuesta
espectral binaural.”

El uso de formatos Ambisonics se ha explorado mas en videojuegos y cine, éste utiliza un
algoritmo que pondera las contribuciones de cada micréfono segun la distancia al oyente,
balanceando componentes direccionales y omnidireccionales del sonido para mantener la
coherencia espacial. Como dicen Patricio, Ruminski, Kuklasinski, Januszkiewicz, Zernicki
(2019). "EI método de interpolacién propuesto se basa en la ponderacion de los campos sonoros
capturados por micr6fonos adyacentes, aplicando un filtrado dependiente de la distancia para

suavizar las transiciones y asegurar una percepcion realista de las fuentes sonoras".

2 El sweet spot en audio se refiere al punto ptimo de escucha donde la percepcion del sonido es mas equilibrada y
precisa. En sistemas de monitoreo estéreo o multicanal, es el lugar donde las ondas sonoras de los altavoces
convergen de manera ideal, ofreciendo una imagen sonora clara y bien definida.
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METODOLOGIA DE INVESTIGACION

La investigacion para el desarrollo de librerias de ambientes sonoros en formato
Ambisonics se llevo a cabo mediante una metodologia mixta, que combiné la investigacion
documental, la aplicacion de encuestas a estudiantes del ITM y el trabajo préctico. Este proceso
fue estructurado en fases definidas, con el propdsito de garantizar una mayor efectividad en el
cumplimiento de los objetivos establecidos.

En primer lugar, se llevo a cabo una investigacion documental con el objetivo de
comprender a fondo los fundamentos tedricos que sustentan la importancia del uso de la libreria.
Asimismo, se analizaron los antecedentes técnicos relacionados con la creacion de librerias de
ambientes sonoros en formato Ambisonics, lo que permitid comprender su funcionamiento y
establecer los pasos a seguir durante el trabajo de campo.

Posteriormente, se aplicaron encuestas estructuradas para recopilar informacion relevante
sobre las necesidades y preferencias de los estudiantes del ITM. Los resultados obtenidos
facilitaron la delimitacion de las zonas de la ciudad de Medellin que debian ser grabadas.

El trabajo préactico, se enfocd en aspectos especificos del proceso de creacion de las
librerias. Esto incluyd la captura y procesamiento de sonido, la implementacion de técnicas de

Ambisonics, asi como la organizacion, etiquetado y registro de los archivos resultantes.
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REFERENTES TEORICOS Y ARTISTICOS

Referentes tedricos

Los ambientes como medio de subnarracion en proyectos Audiovisuales y su funcion
El ambiente sonoro desempefia un papel en la construccién de la narrativa, ya que

constituye la base esencial para crear y reforzar la atmdsfera deseada. Segun el B Chattopadhyay
(2017) en un intento de sintetizar un poco las definiciones encontradas en internet, los ambientes
son sonidos de espacios o lugares especificos, para mostrar las connotaciones sociales y
culturales de un lugar, el cual por lo general es mostrado visualmente a espectadores de estos
lugares donde las muestras cinematograficas cuentan sus historias.

Los ambientes sonoros suelen reflejar los elementos presentes en la escena, como el
viento, el agua, el canto de los pajaros, los murmullos del bosque, el zumbido eléctrico, el room
tone® de una habitacion, el sonido de una oficina o el trafico y los murmullos del vecindario.
Estos sonidos no solo recrean el entorno auditivo, sino que también contribuyen a establecer una
atmosfera especifica, sumergiendo al espectador en el mundo de la escena.

Segun el autor el ambiente sonoro inyecta vida y sustancia, no solo a lo que vemos sino a
la narracion general.

Considerando que la conexién con el producto audiovisual proviene no solo de la historia
gue se cuente sino de sus elementos que dan naturalidad a la percepcion de los espectadores, los
ambientes hacen parte fundamental del disefio sonoro en el mundo del cine y las animaciones.

La importancia de los ambientes sonoros en los productos audiovisuales radica en su
capacidad para establecer la atmdsfera y la ambientacidn de una escena, sumergiendo al

espectador en la experiencia narrativa y visual. Al mostrar espacios o lugares especificos, los

3 El room tone es el sonido ambiental natural de un espacio sin actividad humana ni fuentes de ruido evidentes. Es
una especie de "silencio" caracteristico de cada lugar, influenciado por factores como la acustica de la sala.


https://scholar.google.es/citations?user=WT0Yvt0AAAAJ&hl=es&oi=sra
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ambientes sonoros pueden transmitir connotaciones sociales y culturales, proporcionando una

experiencia auténtica y realista para el publico.

¢Por qué el sonido Ambisonics complementa los objetivos técnicos buscados en los cortometrajes y
peliculas?

En los primeros afios de la implementacion del sonido a gran escala para el publico, el audio se
reproducia Unicamente en formato mono, utilizando un solo canal. Esto hacia que el sonido se
percibiera como si proviniera de un punto central, sin una sensacion de espacialidad. El sonido
mono surgi6é con el fondgrafo, un dispositivo que permitié grabar y reproducir audio en un solo
canal, ofreciendo una alta claridad, pero sin la profundidad ni la direccionalidad que caracterizan
a los formatos posteriores. Tal como se puede ver en la Figura 1, como es la funcionalidad del
audio mono.

Figura 1. Soesve (s.f) Tipos de archivos y formatos de video [captura de pantalla]

Mono
L]

Listening
Position

Mas adelante se repartiria el sonido en dos lugares para recrear como escuchamos
nosotros, el audio estéreo. Justo unos afos después de la invencidn del fonografo, C. Ader (1881)
inventd el Teatrophone, el primer sistema de captacion y reproduccién de audio de dos canales

basado en el sistema telefénico. Como se aprecia en la Figura 2.
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Figura 2. Soesve (s.f) Tipos de archivos y formatos de video [captura de pantalla]

Estéreo

Left Right

Listening
Position

Segun el autor, el sonido estéreo se convirti6 en el estandar tanto en la musica como en el
mundo cinematografico. Sin embargo, comenzaron a surgir cuestionamientos sobre sus limites,
su cobertura y la sensacion de espacialidad. Estos interrogantes dieron lugar al nacimiento de los
primeros sistemas de audio envolvente multicanal.

Se experimentd con el aumento del nimero de altavoces en un sistema y la extension de
la informacion direccional desde los 60° hasta los 360°, abarcando todo el plano horizontal e
incluso el vertical.

Tras varios intentos de implementar diferentes formatos de audio envolvente multicanal,
la empresa Dolby Laboratories presento la tecnologia Dolby Surround al mercado. Esta
tecnologia ofrecia una cobertura de 360 grados en el plano horizontal, situando al oyente en el
centro y proporcionando una resolucion espacial y un punto 6ptimo de escucha comparables a
los sistemas comerciales. Aunque Dolby ofrecia soluciones modestas basadas en sistemas 5.1 0
7.1, también existia la posibilidad de aumentar el nGmero de altavoces para grandes salas de cine
profesionales.

El sonido Ambisonics naceria como una tecnologia revolucionaria en el &mbito del

disefio sonoro. Esta técnica inmersiva no solo capta la direccion y la intensidad del sonido, sino
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que también registra la informacién espacial completa, permitiendo una experiencia auditiva
tridimensional para el espectador. La tecnologia Ambisonics posibilita la grabacion,
procesamiento, distribucion y reproduccién de audio espacial en 3D de forma completamente
escalable y compatible con otros sistemas de audio espacial, ya sean estereofonicos o
monoaurales. Esta técnica se fundamenta en la teoria matematica de los arménicos esféricos,
concebida por Gerzon(1973), la cual amplia el concepto de M/S2 *mediante la inclusion de dos
sefiales adicionales para captar informacion tanto en la altura como en la parte trasera del oyente.
Ambisonics logra representar actsticamente una esfera completa de 360 grados. A diferencia de
los sistemas como Dolby 5.1 0 7.1, que requieren una sefial para cada altavoz, Ambisonics
codifica el campo sonoro completo en un minimo de cuatro canales, que contienen toda la
informacion sonora y espacial del entorno. Estas sefiales pueden decodificarse en el sistema de
reproduccion deseado, ya sea mono, estéreo, binaural, surround, etc., lo que brinda una
flexibilidad excepcional en la experiencia auditiva.

El audio Ambisonic y el sistema Dolby Atmos estan basados en objetos, lo que significa
que no dependen de canales fijos, como en el audio tradicional. En lugar de asignar sonidos a
canales especificos (izquierda, derecha, frontal, etc.), ambos formatos utilizan un enfoque basado
en objetos sonoros que pueden ubicarse en un espacio tridimensional virtual.

En sintesis, es importante tener claro que en el formato Ambisonics, los sonidos se
codifican en un campo sonoro esférico, permitiendo que la informacion auditiva se ajuste segin

la posicidn del oyente a la disposicion de los altavoces, lo que ofrece una experiencia inmersiva

4 El sistema Mid/Side (M/S), usado para capturar y procesar sonido estéreo. En el método tradicional, el canal Mid
(M) graba la sefial mono, y el Side (S) captura la diferencia entre los lados. Michael Gerzon trabajo en técnicas
avanzadas de audio espacial, por lo que M/S2 se refiere a una expansion del M/S hacia sistemas Ambisonics o de
mayor espacializacion.
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que se adapta dindmicamente. Este sistema no necesita canales fijos, ya que el sonido se
reconstruye segun el entorno en que se reproduce.

En Dolby Atmos, los sonidos también se tratan como objetos individuales que se pueden
mover libremente en un espacio tridimensional. Los altavoces, en lugar de reproducir contenido
asignado a un canal especifico, adaptan la reproduccion de los objetos sonoros de acuerdo con su
configuracion fisica.

Figura 3. R@DE (s.f) SoundField by R@DE [captura de pantalla]

La historia de la evolucion del audio, destaca como desde los primeros dias del sonido
mono hasta los sistemas envolventes multicanal y la tecnologia Ambisonics, ha habido un
constante impulso hacia una experiencia auditiva mas inmersiva. El surgimiento de sistemas
como Dolby Surround y luego Ambisonics ha ampliado los limites de la percepcion del sonido,
ofreciendo una representacion tridimensional completa del entorno sonoro. Esta progresion
mejoro la calidad del sonido y permitié una mayor flexibilidad en la reproduccion y distribucion

del audio.

Uso el modo de captura correcto para grabacion Ambisonics
Siguiendo lo dicho por Zotter & Frank. (2019) La grabacién Ambisonic de primer orden

(FOA, por sus siglas en inglés) se utiliza cominmente debido a su simplicidad y capacidad para
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capturar informacion espacial del sonido en todas las direcciones con pocos microfonos. Este
tipo de grabacion se basa en una técnica que utiliza un micréfono omnidireccional y micr6fonos
con patrones de captacion en forma de "figura de ocho", para representar los ejes X, Y 'y Z.

El uso de micr6fonos coincidentes es crucial en este tipo de grabaciones. Los micréfonos
estan orientados en angulos especificos para captar las diferentes dimensiones del sonido. Por
ejemplo, el omnidireccional se coloca en el centro, mientras que los micr6fonos de figura de
ocho estan dispuestos para capturar los ejes X, Y y Z. Este tipo de grabacidon también requiere
procesamiento adicional para decodificar las sefiales y reproducirlas adecuadamente en sistemas
de altavoces multicanal o auriculares, especialmente si se trata de entornos interactivos como la
realidad virtual.

Es importante que se diferencie los dos formatos de grabacion Ambisonics Ay B ya que,

si bien se suelen confundir, contiene informacion diferente.

Formato Ambisonics A. Utiliza un micréfono especial con cuatro capsulas dispuestas en
forma de tetraedro. Este micréfono capta el sonido de todas las direcciones alrededor, generando
cuatro sefiales independientes. Estas sefiales, mas tarde, se procesan (o codifican) para recrear un

campo sonoro tridimensional que puede reproducirse con cualquier cantidad de altavoces.

Formato Ambisonics B. También usa cuatro canales, pero las sefiales originales del
micréfono se ajustan para corregir la distancia entre las capsulas. Esto permite que el sonido
grabado parezca venir de un punto especifico en el espacio. En este formato, los cuatro canales
funcionan como si fueran salidas de microfonos virtuales, cuyos patrones de captacion pueden

cambiar segin cdmo se configure el formato.
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. W: patrén polar omnidireccional

. X: patron polar figura de 8 en el eje cartesiano X
. Y: patron polar figura de 8 en el eje cartesiano Y
. Z: patron polar figura de 8 en el eje cartesiano Z

Lopera. (2020). Desarrollo de Sonoteca de la ciudad de Medellin. Repositorio ITM

Figura 4: Codificacion de Microfono Path Partner Tech (2017).

> W

Referentes artisticos

Libreria virtual Soundsnap.
Esta pagina naci6 en el 2008, tiene méas de 450.000 sonidos en diferentes categorias, tanto

efectos de sonido como ambientes, se actualiza constantemente y solo permite sonidos de alta
calidad, plataformas; famosas de streaming como Netflix, HBO lo usan, al igual que compairiias
de videojuegos como Play Station. Esta libreria tiene un acuerdo referente al uso de ella.

Este acuerdo define los términos y condiciones entre OJOO LIMITED (operando bajo el
nombre Soundsnap) y usted, en relacion con el uso de sus servicios y recursos de audio.

al uso de grabaciones de sonido descargadas de su sitio web. Al adquirir una licencia,

acepta los siguientes términos:
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“1. Propiedad y Licencia: Soundsnap tiene los derechos de las grabaciones de sonido y le
otorga una licencia no exclusiva, ilimitada y no transferible para usar la pista en proyectos
audiovisuales y de audio. No puede sublicenciar, vender, ni usar la pista de manera que compita
con la compafiia o que sea ilegal.

2. Duracion y Uso: La licencia es perpetua, permitiendo el uso comercial y no comercial
en proyectos como peliculas, podcasts y videojuegos. No esta permitido usar solo la pista sin
contenido visual asociado, ni registrarla en sistemas de identificacion de contenido como
YouTube Content ID.

3. Restricciones: No puede modificar o utilizar la pista fuera de los términos del acuerdo,
como crear nuevas composiciones o eliminar avisos de propiedad. Ademas, se le prohibe el uso
en situaciones ilegales u obscenas.

4. Garantias y Responsabilidad: Soundsnhap no garantiza que la pista cumpla sus
expectativas ni que esté libre de errores. Usted es responsable de cualquier dafio derivado del uso
de la pista y debe indemnizar a Soundsnap por cualquier reclamo relacionado.

5. Resolucién de Disputas: Las disputas se resolveran mediante arbitraje en Nueva York,
bajo las reglas de JAMS. El acuerdo se rige por las leyes del Estado de Nueva York.

6. Disposiciones Generales: El acuerdo establece que no existe una relacion de sociedad o
empleo entre las partes, y que Soundsnap puede rescindir la licencia si incumple los términos.
Ademas, este acuerdo reemplaza cualquier acuerdo anterior y las notificaciones se realizaran por
correo electronico.

La libreria se divide en 8 categorias, walla, whoosh, wind, footsteps, cartoon, drones,

menus & interfaces y ambiences. Tiene ubicaciones especificas de estos sonidos, como en Nueva
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York, Berlin, Londres, Washington, Atenas, Rio de Janeiro, India y Estambul.” Soundsnap
(2008).

Dentro de la opcion de ambientes se divide en, Atmdsfera, Ambiente, Fondo, Exterior,
Ciudad. Alli, se pueden apreciar sonidos muy definidos y limpios, todo tipo de lugares y
acciones. Lamentablemente no estan de acuerdo con el UCS (The Universal Category System)

The Universal Category System (UCS, por sus siglas en inglés) es un estandar de
categorizacion de efectos de sonido que ha sido desarrollado como una iniciativa de dominio
publico. Este sistema fue creado por profesionales como Tim Nielsen, Justin Drury, Kai Paquin,
entre otros, y ha sido respaldado por una amplia comunidad que incluye bibliotecarios de sonido,
proveedores de efectos de sonido y usuarios de diversas partes del mundo.

El proposito del UCS es proporcionar un marco estandarizado para organizar y etiquetar
efectos de sonido en bibliotecas digitales, facilitando la busqueda y el uso de estos recursos en la
produccién de audio y video. Al tener un sistema comln de categorizacion, se mejora la
eficiencia y consistencia en la organizacion de grandes colecciones de sonidos, lo que resulta en

un flujo de trabajo agil para quienes trabajan en la industria del sonido.

Libreria Ambisonic de RODE.

La libreria de RODE es una recopilacion de audios Ambisonics en formato B, capturados
con el micr6fono Ambisonic NT-SF1 "SoundField by RADE" y que aplicando el complemento
SoundField by RADE puedes sacar el mayor provecho a este. Esta dividido en 5 grupos,
contando que cada uno tiene subgrupos, estos son: Ambience, Animal, People, SFX, Vehicles.

A continuacidn, se presentan algunas condiciones relacionadas con las politicas de uso de

derechos de autor:
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El Sitio y su Contenido son propiedad de R@DE o sus colaboradores, protegidos por
leyes de derechos de autor en Australia y a nivel global.

No se le otorgan derechos de propiedad intelectual sobre el Contenido, incluso si lo
descarga.

Salvo autorizacidn expresa, no puede copiar, distribuir, modificar ni derivar obras del
Contenido.

Puede descargar y reimprimir el contenido solo para uso personal, no comercial,
reconociendo siempre su autoria.

Si accede como parte de una empresa u organizacion, puede usar el Contenido con fines
educativos o internos, pero no comerciales sin licencia.

No debe alterar imagenes, videos o graficos ni separarlos de su contexto original.

El incumplimiento de estos términos resultara en la revocacion inmediata de su derecho a
usar el Sitio, debiendo devolver o destruir cualquier copia obtenida.

Las grabaciones Ambisonics de library.soundfield.com estan bajo la licencia Creative

Commons Attribution 4.0 International. Rode (2020)

Liberia Splice.

La libreria Splice es un servicio de pago que se accede a través de una aplicacion

descargable. Esta permite una integracién sencilla con cualquier DAW que utilices y cuenta con

una interfaz intuitiva y préactica. El servicio funciona bajo un modelo de suscripcién que otorga

una cantidad especifica de puntos segun el plan contratado; cada audio descargado equivale a un

A diferencia del de RGDE, Splice delimita un poco mas el uso de su libreria.
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Licencia y Uso de Sonidos

Licencia: Los sonidos estan licenciados, no vendidos. Se puede generar una “Licencia
certificada” como prueba de uso.

Uso permitido: Los usuarios pueden combinar sonidos con otros elementos para crear
grabaciones o proyectos comerciales y no comerciales, sin adquirir propiedad sobre los
sonidos originales.

Permisos para Nuevas Creaciones

Nuevas grabaciones: Uso perpetuo, no exclusivo e intransferible, con libertad para
modificar y distribuir dentro de una nueva grabacion.

Trabajos creativos: Aplicable a videojuegos, peliculas, TV y presentaciones en vivo,
excluyendo usos en NFT.

Restricciones

Prohibido sublicenciar, redistribuir o usar sonidos aislados como muestras.

No se permite su uso con fines competitivos, en entrenamientos de 1A o sin créditos.
No se puede usar la identidad de artistas vinculados sin autorizacion.

Sonidos No Originales

Garantia de originalidad: Splice asegura que los sonidos son originales. Si se detecta una
infraccion, el sonido se retira y los usuarios deben reportarlo.

Herramienta de Creacion

Stacks: Permite combinar hasta 8 sonidos. Los sonidos en Stacks estan licenciados, no
vendidos. Su uso externo requiere créditos segun el plan de suscripcién.

Audio del usuario: Puede integrarse para generar combinaciones. Splice lo usa solo para

el servicio.
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Restricciones en la Herramienta de Creacion
o En la version gratuita, los Stacks solo pueden usarse con fines no comerciales y no
pueden distribuirse, sublicenciarse o emplearse en plataformas comerciales.
Envato libreria.

Envato es una plataforma de librerias de sonidos y video de pago que ofrece licencias sin
limite, proporcionando una amplia variedad de audios para fomentar la creatividad de los
usuarios y permitirles explorar con total libertad.

Su lista copyright consiste en las siguientes limitaciones de uso:

Licencia de Uso Unico
1. Alcance de la licencia: Cada articulo descargado con una suscripcion activa tiene una
licencia no exclusiva, comercial, mundial y revocable para un Unico uso registrado.
2. Requisito de suscripcion: Se necesita una suscripcion activa para registrar y completar el
uso del articulo en un producto final.
Definicion de Uso Unico
1. Fuentes y complementos: Pueden instalarse en un solo dispositivo y usarse en multiples
proyectos mientras la suscripcion esté activa.
2. Otros articulos: Aplicables a un Gnico producto final, como personalizar plantillas o
sincronizar audio en proyectos audiovisuales.
Restricciones
1. Limite de uso: No se puede seguir usando el articulo tras finalizar la suscripcion, salvo en
productos finales ya completados.
2. Prohibido redistribuir el articulo, modificado o no, como stock, plantilla o en

herramientas personalizables.
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3. No permitido su uso comercial cuando el valor principal del producto dependa
exclusivamente del articulo.
Derechos Incluidos
e Los articulos licenciados pueden usarse en comunicacion, distribucion, reproduccion y
transmision como parte del producto final.
Usos No Permitidos
1. Vender una imagen como poster.
2. Permitir que otros extraigan el articulo del producto final o reclamar derechos de marca
registrada sobre él.
Libreria Artlist.

Este ofrece audios y videos disefiados especificamente para creadores de contenido, es de
pago pero se puede iniciar con prueba gratuita. Su plataforma destaca por una interfaz web
intuitiva y facil de usar, mientras que su licencia permite un acceso ilimitado a los recursos
descargados, sin restricciones en la cantidad de audios o videos utilizados.

Su lista de restricciones consiste en:

Todo el contenido del sitio y los servicios de Artlist, incluidos textos, graficos, musica,
marcas comerciales y logotipos, esta protegido por derechos de autor y propiedad intelectual de
la compafiia o sus artistas. Los usuarios no tienen derechos de propiedad sobre este contenido,
solo los limitados que se otorgan en los términos y la licencia.

Prohibiciones principales:

o Usar marcas comerciales, logotipos o nombres asociados al contenido y artistas.

o Acceder al sitio mediante tecnologias automatizadas (bots, scrapers, etc.).

o Usar contenido del sitio para entrenar inteligencia artificial o generar IA.
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Epidemic Sound

26

Realizar ingenieria inversa, descompilar o evitar medidas de seguridad del

Esta libreria de sonidos esta disefiada especificamente para su uso en redes sociales,

ofreciendo precios muy accesibles y permitiendo un uso ilimitado de sus audios. Su objetivo

principal es simplificar el concepto de una libreria virtual, haciendo que su manejo sea mas

intuitivo y préctico para los usuarios. Ademas, busca facilitar el proceso relacionado con los

derechos de autor, brindando soluciones sencillas y eficientes. Esta iniciativa proviene de una

empresa con sede en Suecia.

Su sistema de copyright

“Nos diferenciamos por un modelo de licencia que va mas alla del estdndar. Como

poseemos todos los derechos de nuestra musica, podemos ofrecer a los usuarios una licencia

directa con todos los derechos incluidos, a nivel mundial. Esto significa que con una suscripcion

a Epidemic Sound puedes publicar y monetizar tu contenido con nuestra musica sin

preocupaciones. Simplemente conecta tus canales de redes sociales a tu cuenta de Epidemic

Sound. Todo el contenido publicado durante una suscripcion activa permanecera borrado para

siempre.”

Se condensa los tipos de plataforma que ofrecen estas librerias y sus precios.

transferible

Derechos |Plataforma [Tipo de |Limite de
Libreria de uso de uso audio vinculacion Precio

Otorga una

licencia no

exclusiva, |Plataforma 10 audio a 30 dblares a 200
Soundsnap ilimitaday |web WAV ilimitado al afio

no
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Libreria Ambisonic
de RODE

Puede
descargar
y - - -
reimprimir
el contenido
solo para
uso
personal, no
comercial,
reconociend
0 siempre
su autoria

Plataforma
web

Ambisoni
c

Uso ilimitado
para

usuarios que
adquieran sus
productos.

Splice

Los
usuarios
pueden
combinar
sonidos con
otros
elementos
para crear
grabaciones
0 proyectos
comerciales
y No
comerciales
, sin
adquirir
propiedad
sobre los
sonidos
originales

Plataforma
web
y aplicacion

WAV

10 audios a 500

0.99 a 20 Dolares
al mes

Envato

Alcance de
la licencia:
Cada
articulo
descargado
con una
suscripcion
activa tiene
una licencia
no
exclusiva,
comercial,
mundial y
revocable
para un

Pagina web

WAV

Audios
ilimitados

16,50 a 37,25
Dolares
al mes
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Unico uso
registrado

Artlist

Los
usuarios no
tienen
derechos de
propiedad
sobre este
contenido,
solo los
limitados
que se
otorgan en
los términos

y la
licencia.

Plataforma
web

WAV

Mx, Fx, Ai
voiceover
Template, todos
los formatos

9.99 a 39,99
Ddlares al
mes

Epidemic Sound

Poseen
todos los
derechos de
su musica,
pueden
ofrecer a los
usuarios
una licencia
directa con
todos los
derechos
incluidos

Pagina web

WAV

Limite de
canales que
permite
monetizar

5,99 211,99
Dolares al
mes
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METODOLOGIA DE IMPLEMENTACION

Para llevar a cabo la investigacion y creacion de librerias de ambientes sonoros para cine
y animacién de la ciudad, se siguié una metodologia mixta que incluira investigacién
documental, encuestas y trabajo préctico dividido en fases.

Fase 1:

Se llevaron a cabo encuestas virtuales a estudiantes de los programas de Cine y Artes de
la Grabacion y Produccion Musical del ITM para identificar las necesidades sonoras habituales
en la realizacion audiovisual.

La lista de preguntas realizadas a los estudiantes fue:

e (A qué programa perteneces?

e ;Qué tipo de locaciones frecuentas para grabar tus proyectos? (Puedes seleccionar mas de
una opcidn) (En "otra™ poner un lugar en especifico si puede)

e ;Has encontrado dificultades en la postproduccion referente al uso de ambientes sonoros?

e ;Qué locaciones especificas de la ciudad te gustaria usar en un proyecto futuro?

e ;Qué locacion podria hacer falta en una libreria de ambientes de la ciudad?

e ;Consideras que la disponibilidad de librerias de audio en ambientes sonoros influye en la
calidad de tus proyectos?

e ;Te gustaria que se desarrollara una libreria de ambientes sonoros de diferentes sectores
de la ciudad para el uso de los proyectos audiovisuales?

e ;Tienes alguna otra sugerencia o comentario sobre la eleccion de locaciones para

grabaciones?
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Figura 5: Captura de pantalla propia encuesta

¢Qué tipo de locaciones frecuentas para grabar tus proyectos? (Puedes seleccionar més de una

opcion) (En "otra” poner un lugar en especifico si puede)
32 respuestas

Areas urbanas (calles, edificios,
plazas)

Espacios naturales (bosques,
montafias, rios)

Interiores domésticos (casas.
apartamentas)

Locaciones industriales (fibricas,
almacenas)

Estudic de grabacién o home
estudio|

26 (81.3%)

1(3.1%)

Estudios de grabacién 1(3.1%)

Figura 6: Captura de pantalla propia encuesta

;Has encontrado dificultades en la postproduccion referente al uso de ambientes sonoros?

32 respuestas

®si
®No

Figura 7: Captura de pantalla propia encuesta

(Consideras que la disponibilidad de librerias de audio en ambientes sonoros influye en la calidad

de tus proyectos?
®si
@ No
a ® Talvez

32 respuestas

Figura 8: Captura de pantalla propia encuesta

¢Te gustaria que se desarrollara una libreria de ambientes sonoros de diferentes sectores de la
ciudad para el uso de los proyectos audiovisuales?
32 respuestas

@®si
@ No
@ Talvez
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En el anélisis realizado, se determind que la mayoria de las respuestas provinieron de
estudiantes de Artes de la Grabacion y Produccion Musical, quienes representaron el 81.3% de
los participantes. Por su parte, los estudiantes de cine aportaron un 15.6%, mientras que los
estudiantes de la Tecnologia en Informéatica Musical participaron con un 3.1%. Ademas, se
identificé una dificultad significativa en la etapa de posproduccion de proyectos audiovisuales,
especificamente en lo relacionado con el uso de ambientes sonoros, afectando al 68.8% de los
encuestados. Por ultimo, se encontrd que un 75% de los estudiantes considera que la
disponibilidad de ambientes sonoros tiene un impacto positivo en la calidad de sus proyectos.
Esto nos denota una sensacion de insatisfaccion respecto a las librerias disponibles referente a los
proyectos de los estudiantes del ITM.

1. Las grabaciones de ambientes se desarrollaron a partir de la encuesta realizada a
los estudiantes, la cual ofrecio una vision de las necesidades de quienes realizan proyectos
audiovisuales y de qué punto partir, esta encuesta consistia en preguntas cerradas y abiertas para
dar la opcidn de expresar el lugar especifico que se desearan. Estas grabaciones se llevaron a
cabo en:

o Centro de Medellin:

El centro de Medellin es el ntcleo econdémico, politico y cultural de la ciudad, donde
confluyen una gran diversidad de actividades humanas y sociales. Este espacio ofrece un paisaje
sonoro complejo que refleja las interacciones cotidianas de sus habitantes y el pulso de la vida
urbana. Registrar sonidos en esta area permite capturar fendmenos como el trafico, el bullicio de

los mercados, las interacciones entre peatones y vendedores ambulantes, entre otros.
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o Santa Elena:

A diferencia del entorno urbano, el Parque Arvi, ubicado en Santa Elena, junto con su parque
central, ofrece un paisaje sonoro natural, en marcado contraste con el bullicio de la ciudad. Este
entorno acustico refleja el cambio sonoro entre la ciudad y el ambito rural, capturando la
transicion entre Medellin y las culturas de los pueblos que la rodean.

. Metro de Medellin:

Registrar sonidos en el metro de Medellin implica capturar la cadencia del transporte
publico, asi como las interacciones de sus usuarios. Los sonidos mecanicos de los trenes, los
anuncios automaticos y las conversaciones dentro de los vagones.

o Parque del poblado:

El Parque del Poblado es un destacado punto de encuentro en Medellin, lo que permite
capturar tanto el paisaje sonoro como el contexto social y artistico. Ademas, al ser uno de los
destinos turisticos mas visitados de Medellin, ofrece una rica diversidad sonora que
complementa su importancia cultural. La sonoridad del parque varia a lo largo del dia: por las
mafianas predomina un ambiente mas tranquilo, mientras que por las tardes y noches se
intensifica la actividad, lo que brinda la posibilidad de grabar una amplia gama de sonidos
adaptados a diferentes necesidades de produccion.

o Parque de la floresta:

Este sector combina areas verdes y arboles con el entorno residencial del barrio.

Al estar en una zona predominantemente residencial, el parque permite capturar un

paisaje sonoro mas tranquilo y familiar, ideal para proyectos que requieran un ambiente

relajado y cotidiano.



. Otros:

Se tomaron en cuenta algunas sugerencias dadas en las encuestas realizadas a los
estudiantes referente a los lugares para tener en cuenta para las grabaciones de ambientes, tales
como cementerios, barrios, la alborada realizada el 1 de diciembre entre otros.

Figura 9: Fotografia propia durante la grabacion
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Figura 10: Fotografia propia durante la grabacién

Fase 2:

Se dividi6 en 4 fases grabacion, edicion, meta data y organizacion:

1. La grabacion se llevo a cabo utilizando la grabadora Zoom H3-VR 360°,
configurada en modo de grabacién Ambix. Esta se realiza de la siguiente manera:
Al encender la grabadora se selecciona el botén Menu:

Figura 11: Fotografia propia opciones de grabadora Ambisonic Zoom H3-VR 360°

ENTER

'Kj e
- >/l
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e Al entrar al menu buscamos la opcion de Ajustes de grabacion:

Figura 12: Fotografia propia opciones de grabadora Ambisonic Zoom H3-VR 360°

ENTER
»

/N

e Se selecciona la opcion Modo de grabacion:

Figura 13: Fotografia propia opciones de grabadora Ambisonic Zoom H3-VR 360°

-

Y aqui se selecciona la opcion de Ambix que seria el formato B Ambisonic de grabacion,
Esta configuracion permite capturar sonido en formato B-Format Ambisonic, seleccionado por
su versatilidad y facilidad de uso en diversos procesos de disefio sonoro para productos

audiovisuales. Este formato permite generar diferentes tipos de pistas de audio en el render final.
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Figura 14: Fotografia propia opciones de grabadora Ambisonic Zoom H3-VR 360°

En el momento que se realizaron las grabaciones, al inicio de la grabacion se indic6 la

localidad, la fecha y hora, se anexa indice de las grabaciones.

B
a
IndiceDeGrabaciones.
xlsx

Una vez finalizadas las grabaciones, se inicio el proceso de edicidn, seleccionando los
audios que cumplian con los criterios establecidos para la libreria de ambientes, se establecio en
la configuracion del DAW el cual fue Reaper (de uso gratuito), que salieran 4 canales en su
master, esto se establece de la siguiente manera:

o En el canal del master se selecciona la opcion Route



Figura 15: Captura de pantalla propia Route Master

o Se abre una ventana llamada Outputs for Master Track y en la opcion Track

channels se selecciona el nimero 4, que seria la cantidad de canales de salida que se tiene.

Figura 16: Captura de pantalla propia Route Master

Qutputs for Master Track
Bl dB Track channels: 4 2

(o

Pan: center Width:  100%

_|E

- Audio Hardware Outputs -

Add new hardware output...
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Se realizd la misma configuracion en cada canal de audio.

Continuando con la edicion de los audios grabados, se eliminaron los inicios y finales
abruptos donde se describian detalles como la grabacion realizada, la localidad y el horario.
Ademas, se utilizaron el ecualizador y el compresor de IEM, plugins gratuitos disefiados
especificamente para audios Ambisonic. Estas herramientas permitieron limpiar y ajustar
algunos audios en los que, pese a buscar las mejores condiciones de grabacién, se filtrd
informacién no deseada, principalmente, se trataba de frecuencias altas que impedian obtener un
sonido 6ptimo. Durante la grabacién pasaron desapercibidas, pero se hicieron evidentes en la
fase de edicion. .

Para su uso, se selecciona el canal deseado para el uso de estas herramientas, en el canal
se selecciona el boton FX. Como se observa en la Figura

Figura 17 Captura de pantalla propia de Route FX del canal de audio

VetroSanAnton
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o Se abre una ventana donde puedes encontrar los efectos deseados, en esta se
buscan los dos plugin usados, MultiEQ y OmniCompressor. Como se muestra en la Figura

Figura 18: Captura de pantalla propia Route FX del canal de audio

Add FX to Track 14 "MetroSanAntonimascentro” ¥ nl
FX Options
Filter: |E ~|  Clearfilter

(=} All Plugins VST: AllIRADecoder (IEM) (64ch)

DX VST: BinauralDecoder (IEM) (64ch)

DXi WST: CoordinateConverter (IEM) (B4ch)
VST WST: DirectionalCompressor (IEM) (64ch)
~VSTi VST: DirectivityShaper (IEM) (64ch)
.VST3 VST: DistanceCompensator (IEM) (64ch)
L VST3i VST: DualDelay (IEM) (64ch)

V2 VST: EnergyVisualizer (IEM) (B4ch)

ot VST FdnReverb (IEM) (G4ch)

5 VST GranularE_ncoder(IEM] (64ch)

VST: MatrixMultiplier (IEM) (64ch)
~ReWire VST: MuliBandCompressor (IEM) (84ch)
- Instruments RS T~ — Y- PR S—
- Cockos VST MuliEQ (IEM) (64ch)

- Recently used VST: OmniCompressor (IEM) (64ch)

[} Categories

Analysis VST: RoomEncoder (IEM) (64ch)
Analyzer VST: SceneRotator (IEM) (64ch)

- Channel Strip VST: SimpleDecoder (IEM) (64ch)

- Delay VST: SterecEncoder (IEM) (64ch)

- Distortion VST: ToolBox (IEM) (64ch)

- Dynamics

-EQ

External

Gate
- Mastering
- MIDI
- Modulation
- Pitch Correction
- Reverb

Add Cancel

Figura 19: Captura de pantalla propia Plugin del canal de audio

VST: OmniCompressor (IEM) (64ch) - Track 14 "MéiroSa... [

Ed tions > Program 1 + Paam | 4pdincont U (V@
A VST MulEQ (EM) (64ch) '

[A VST: OmniCompressor (IEM) (54ch) Program 1 ~ | Paam | 4fdintout Ul

» v OmniCompressor

MultiEQ

Peak v ® Peak v Look ahead (5ms)

s 9¢9 23¢9 0co ©¢o g N X |

HP (12dB/oct) W Peak Peak v

070 120Hz 0.0d8 0. 500Hz 0.0d8 070 2200Hz 0.0d8_ 0.70 8000Hz 0.0d8  0.70

Add  Remove 10048 0.0ds 0.0d8

0.0%/0.0% 0/0 spls Threshold Knee Makeup

» 1500ms

40:1 30.0ms
Ratio
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Figura 20: Captura de pantalla propia Plugin del canal del Master

SNaD

W -
aoqsy v BinauralDecoder

Headphone Equalization OFF

En el master del DAW se utilizé el plugin IEM Binaural Decoder, disefiado

exclusivamente para la etapa de edicion. Este plugin permite simular como sonaria el audio en

una sala multicanal, lo cual resulta Gtil cuando no se cuenta con un espacio de edicion espacial.

Sin embargo, es importante desactivarlo antes de renderizar los audios en formato Ambisonic, ya

que, de mantenerse activo, el render generara un archivo con dos canales de audio y otros dos

silenciosos, en un formato de cuatro canales.

2. En la etapa de la meta data, se renderizaron los audios, este se le especifico al

DAW al renderizar que salen 4 canales como esta en el monitoreo del méaster. Este se realiza de

la siguiente manera:

Figura 21: Captura de pantalla propia menu de Render del DAW

@ AudiosAmbix [modified] - REAPER v7.15 - EVALUATION LICENSI

File Edit View Insert ltem Track Options Actions H

New project
New project tab
Open project...
Save project

Save project as...

Save new version of project

Save all projects

Project templates

Recent projects

Close project

Close all projects

Project settings...

Ctrl+N
Ctrl+Alt+N
Ctrl+0
Ctrl+S
Ctrl+Alt+S

Ctrl+Alt+Shift+S

Ctrl+F4

Alt+ENTRAR

I Render...

Ctrl+Alt+R |




o En el mend del DAW Reaper se selecciona File y este desplegara un listado de
opciones. En este se selecciona la opcion que dice Render.
e Al seleccionar esta opcion se abrira una ventana, en la cual seleccionamos cuantos
canales va a sacar al final la renderizacion del audio, se selecciona en la opcion
Channels la opcién de 4 canales.

Figura 22: Captura de pantalla propia opciones de Render del DAW

G Render to File X
Source: Selected tracks (stems) ~ Bounds: |Time selection ~ Presets
Time bounds
0:00.000 5:00.000 5:00.000 (JTait: 1000 ms
Qutput
Directory:  C\Users\Estefa\Documents\ITM\2024-2\Trabajodegradol\AudiosRender Browse...
File name:  Ambientes| Wildcards
Renderto:  fa\Documents\ITM\2024-2\Trabajodegrado\AudiosRender\Ambientes. wav 1file
Options

Sample rate: |48000 ~ | Hz

Channels: | Full-speed Offine e

Use project sample rate for mixing and FX processing

Resample mode: Sinc Interpolation: 192pt

[ Tracks with only mono media to mono files
C] Multichannel tracks to multichannel files

[ ] Only render channels that are sentto parent
[ JRender stems pre-fader

[ ]Preserve source media metadata if possible
Primary outputformat  Secondary output format

Format WAV
WAV bitdepth: 24 bit PCM ~

B Write BWF ('bext’) chunk

Do notinclude markers or regions e

[ silently increment filenames to avoid overwriting

[ ] Do not render files that are likely silent

CQueued Renders...

Large files:

["]2nd pass render
~ Mormalize/Limit/Fade

[ Dither stems
C] MNoise shape stems

Dither master
MNoise shape master

Embed stretch markers
Embed take markers

[ ] Add new metadata Metadata...

Auto WAV/RFG4 ~

C] Include project filename in BWF data
[ JEmbed tempo

[ ] Add rendered items to new tracks in project
[ ] save copy of projectto outfile wav.RPP
C] Save outfile render_stats html

Dry Run (no output) Render 1 file

Cancel Save Settings
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Fase 3:
En la etapa final, se llevo a cabo la organizacion de los audios correspondientes a los

cinco sectores previamente mencionados, nombrados segun el UCS. Para este proceso, se
establecid un esquema de nomenclatura especifico que facilita la clasificacion y busqueda de los
archivos. Primero, se indica la categoria a la que pertenece el audio, en este caso, ambientes
sonoros. A continuacion, se especifica su ubicacién o propoésito. Luego, se incluyen las iniciales
del creador y, por dltimo, el nombre de la libreria. Esta estructura tiene como objetivo garantizar
una organizacion clara y eficiente, permitiendo un acceso rapido y préctico a los archivos para su

uso posterior.
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CONCLUSIONES

La creacion de la libreria de ambientes sonoros en formato Ambisonics para la ciudad de
Medellin ha sido un ejercicio que cumple con los objetivos propuestos, aporta una herramienta
para la produccion audiovisual local. A través de la investigacion tedrica y practica, se logro
comprender la importancia del paisaje sonoro en la narrativa audiovisual y como su correcta
implementacion puede mejorar los proyectos cinematogréaficos. El analisis de referentes permitié
establecer pardmetros para la captura y produccién de los ambientes Ambisonics. Ademas, la
consulta a estudiantes del ITM permitid identificar locaciones clave, asegurando que la libreria
responda a las necesidades reales del sector. La precision en el proceso de grabacion posibilité la
captura de una amplia variedad de sonoridades de la ciudad, registradas en distintos horarios y
dias para diferenciar los momentos del dia. Durante la edicion de audio, se emplearon
herramientas de postproduccion especializadas en el formato Ambisonic, para obtener la mejor
calidad posible en los archivos finales. Finalmente, la estructuracion y clasificacion de los
sonidos bajo el sistema UCS optimizé su accesibilidad y utilidad para futuros proyectos. El
desarrollo de esta libreria de ambientes sonoros para la ciudad de Medellin ha sido un proceso de
exploracion y comprension del entorno sonoro que nos rodea. Nos invita a prestar atencion a los
momentos sonoros que definen nuestra identidad urbana y a ver su valor en la construccion de

nuevas narrativas audiovisuales.

A continuacién se comparte la libreria de Ambientes sonoros de la ciudad de Medellin en
formato Ambisonics:

https://drive.google.com/drive/folders/1Cn5uwz2GLY ZxNI9iHgb85029s5CtkY c?usp=sharing



https://drive.google.com/drive/folders/1Cn5uwz2GLY_ZxNI9iHgb85029s5CtkYc?usp=sharing
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