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METODOLOGIA

3.1 ENFOQUE DE LA INVESTIGACION

El enfoque de esta investigacion es de tipo Historico-hermenéutico;
definido como el paradigma de la ciencia que permite, con fines de
conocimiento, la comprensién como un proceso de interpretacién de la
realidad.

Esta investigacion se encuentra dentro de la linea de investigacion
Tecnologias Actuales y Sociedad, de la Facultad de Ingenieria de Sonido
de la Universidad de San Buenaventura; la sublinea de Investigacion:
Procesamiento de Sefales Digitales y/o Analdgicas, y al campo de
investigacion Grabacion y Produccion.

TECNICAS DE RECOLECCION DE DATOS

Como parte del desarrollo de este proyecto fue necesaria la recoleccion
de datos a fin de argumentar tedricamente, los procedimientos y técnicas
que se utilizaron. Para ello se recurri6 a diferentes fuentes de
informacion, entre ellas, las fuentes documentales: a) bibliografia de
fuentes primarias y secundarias, b) publicaciones realizadas a través de la
red y los medios electronicos por grupos de investigacion y, c)
documentos que se encuentran en facultades de musica ¢ cine de la
ciudad de Bogota.

De esta manera se logro abarcar gran parte de la teoria asociada a la
construccién de banda sonora, que en muchos casos y durante mucho
tiempo, se ha venido realizando de manera empirica.

Se realizd a la vez una revision filmografica: a) Se estudiaron
aproximadamente 80 peliculas de los diversos géneros cinematograficos,
y b) se editaron las secuencias que ilustraban mas claramente cada uno
de los puntos a ser tratados como componentes de la banda sonora.

Adicionalmente, se realizaron cuadros con categorias teoricas resultantes
del marco conceptual construido, método que tuvo como objetivo el
posibilitar ir decantando los datos sin perder informacion, tornéndola
manejable. La organizacion de la informacién en categorias, inicialmente
tedricas y posteriormente emergentes, permitid convertir toda la
informacién recolectada en forma de material escrito, visual y sonoro,
constituyéndose esta informacién como el universo de analisis, a partir del
cual comenzd la etapa de categorizacion final. Los datos fueron
organizados de acuerdo con patrones de informacién tendientes a
estructurar el conocimiento, alrededor del problema planteado

VALIDEZ DE LOS RESULTADOS




Dentro del contexto de la calidad metodolégica del estudio, se utilizd la
triangulaciéon como una alternativa para aumentar la calidad y fortaleza de
los datos obtenidos. La triangulacién se refiere al uso de varios métodos
(que pueden ser cuantitativos 6 cualitativos), de fuentes de datos, de
teorias, de investigadores 6 de ambientes en el estudio de un fenémeno.
Este término metaférico representa el objetivo del investigador en la
busqueda de patrones de convergencia para poder desarrollar 6
corroborar una interpretacién global de un fenémeno, objeto de la
investigacion (Gomez Restrepo,C., Okuda,M,2005).

En el presente trabajo se triangularon las teorias, la produccién de
categorias a partir de la elaboracién del investigador, y las relaciones
sonido-imagen. Como producto de la triangulacion se obtuvieron
categorias tendientes a realizar un aporte en la construccion del
conocimiento acerca del problema del presente trabajo de grado. El
producto de dicha triangulacion se consignd en cuadros categoriales
construidos por el investigador. Las conclusiones finales discuten la
informacién y elaboracion que se produjo a partir de dicho método.

HIPOTESIS (PREGUNTA)

El entendimiento de todos los componentes de la banda sonora permite
ampliar los universos sonoros llevandolos mas alla del sonido accién o
sonido real, y ampliar el impacto que el audiovisual tiene sobre el
espectador.

3.5 VARIABLES (CATEGORIAS)

A continuacion se presentan las categorias que sirven como base a este
estudio.

Se presentan dos grupos de categorias: tedricas y emergentes. Estas
ultimas son producto de la informacién y el conocimiento obtenido en el
desarrollo del problema.

3.5.1 Variable Independiente (CATEGORIAS DEL MARCO TEORICO)

¢ Sonido Directo: se refiere al sonido capturado in situ y que es
referente de la accion.

o Didlogos: se refiere al tipo de narrador y su posicion respecto a su
posicion en pantalla y su posicion respecto a lo narrado

o Efectos Sonoros: sonidos que se corresponden con la imagen y
que son producto de la interaccién en pantalla.

o Foleys: crear o falsear sonidos para hacerlos pasar por otros




e Disefio De Sonidos: se refiere a los sonidos creados, de manera
sintética 0 no, para representar objetos o elementos artificiales
que se ven en pantalla

e Disefio De Sonidos De Creaturas: Sonidos creados a fin de
recrear y dar vida a creaturas (Extraterrestres, animales extintos,
personajes fantasticos) que son producto de la imaginacién del
guionista.

e Disefio De Ambientes: sonidos que sirven de marco espacio-
temporal para la ubicacién del espectador.

e Musicalizacién: aquella musica tanto vocal como instrumental
compuesta expresamente para un audiovisual.

3.5.2 Variable dependiente (CATEGORIAS EMERGENTES)

e Impacto Emocional
e Creacion De Escenarios
e Sustitucion De Imagenes

CONCLUSIONES

Sonido e imagen son capaces de transformar la percepcion del
espectador de un audiovisual esto se debe a un “contrato audiovisual” en
donde las dos percepciones se influencian mutuamente. En este contrato
el sonido no responde a una necesidad de asociacion imagen-sonido sino
a una relacion de sinergia en donde el sonido puede dar significado y
valor a la imagen en otros casos la relacién se invierte y es la imagen la
que da sentido al sonido (caso del documental y la ciencia ficcidn) o como
en el caso de las primeras emisiones radiofénicas es el sonido el que
permite construir ambientar o sustituir imégenes no solo para crear
puntos de giro draméticos en la secuencia de imagenes sino para hacer
mas eficaz “la alineacion narrativa de lo esencial” como dice Eco

refiriéndose a una economia de la narracién y que en términos




economicos puede verse traducido como un ahorro al evitarse filmar
escenas que finalmente no tienen trascendencia en términos de la imagen
pero que si permiten desarrollar la historia en términos del desarrollo de la

accion.

El sincronismo hace parte esencial de la légica interna del flujo sonoro, ya
que se busca encadenar de manera organica, tanto la secuencia de
imégenes, como los sonidos asociados a dicha secuencia, para evitar
desconexiones causadas por la discontinuidad y ruptura del contrato
audiovisual, trayendo de paso fallos en la construccion de imagenes o

afectando el impacto emocional sobre el espectador.

La construccién de una banda sonora depende de mdltiples factores
tedricos y técnicos que no deben descuidarse so pena de ser alterado el
mensaje 0 su intencion en el caso del documental o la veracidad y

reciprocidad con que respondamos a los demés géneros.

El sonido en el género de animacion es parte fundamental de su
construccién ya que debido a las caracteristicas del género todos los
sonidos han de ser agregados en la postproduccion pero planeados
desde la preproduccién. Se habla pues de ‘“indicios sonoros
materializadores” a los sonidos de voces, efectos sonoros, foleys, disefio
de sonidos, disefio de creaturas o la musicalizacién que conllevan a la

materializacion y percepcion de los objetos que se ven en pantalla.




La deconstruccion de los elementos de la banda sonora permite vincular
los conceptos tedricos y los procedimientos empiricos que han hecho
parte de la construccién de la banda sonora desde sus inicios, dando
lugar a nuevas teorias, y permitiendo la compresion y aprehensién de las
multiples relaciones que presentan los elementos de la banda sonora
respecto a la creacion y sustitucion de imagenes y al impacto emocional

que pueden causar.

Cada elemento de la banda sonora afianza los elementos constitutivos del
audiovisual: imagen y sonido al reunir, unificar, reforzar, anticipar o

separar los componentes de su interaccion
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INTRODUCCION

El cine persuade mediante la fuerza emocional y la inmediatez de la historia y consigue implantar
verdades, mas a través del corazon que del cerebro’; y sin embargo esto sdlo se consigue
retratando correctamente el universo que nos rodea 6 al menos haciéndolo creible para el
espectador-oyente. De otra forma, los objetos sonoros pierden su fuerza como evocadores de
imagenes sonoras, dejando al espectador-oyente como un analista critico de la sonoridad y sus
inconsistencias respecto a la imagen.

Es aqui donde el ingeniero de sonido toma parte, ya que es él quien conoce el potencial del
sonido como evocador, como acompafiante, 6 como simple reaccién 6 respuesta a un evento; y
es él quien debe tener claridad respecto al universo sonoro que lo rodea, la forma en que este
universo debe ser grabado, interpretado y expuesto, y a la vez ser capaz de innovar a la hora de
disefiar una banda sonora.

La cada vez mas alta demanda de recurso humano calificado en todas las fases de la produccion
audiovisual, (debido en gran medida a la nueva ley del cine colombiano?) involucra directamente
al ingeniero de sonido como parte fundamental del equipo humano y técnico en las fases de
preproduccion, produccién y postproduccién de un audiovisual.

La intencién de este proyecto es lograr mediante el desarrollo de un audiovisual de tipo
documental, la  comprensién de la relacion imagen-sonido con todas sus variables y
complejidades, lo que supone un estudio profundo de la multiplicidad de opciones que es posible
lograr dentro de dicha relacion, y que trascienden a la primera ley del sonidista que dice: “ves un
sonido, escuchas un sonido”. Ahora la imagen y el sonido van de la mano para conseguir nuevos
niveles de percepcion del espacio in camara ¢ diegético, 6 del espacio off cdmara que entra en
escena solo como resultado de la aparicion de una sonoridad que lo incluye y lo hace tangible,
no a nuestros 0jos, pero si al nuevo universo que construimos en nuestras mentes.

Gracias a esta nueva forma de ampliar los horizontes sonoros, términos como la percepcion, la
psicoacustica, los procesamientos de sefial, han entrado a formar parte de este nuevo concepto
que llamamos banda sonora.

1 ROSENTONE, Robert . El pasado en iméagenes: el desafio del cine a nuestra idea de la historia. Edit. Ariel.
Barcelona. 1997

2 |ey 814 del 2 de julio del 2003: “Por la cual se dictan normas para el fomento de la actividad cinematografica en
Colombia”
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 ANTECEDENTES

Histéricamente los estudios que se hacen de la banda sonora, se hacen desde la Musicologia
tratando de explicar los efectos que tiene la musica sobre el espectador, basandose en un
desglose de las caracteristicas musicales de dichas obras (tonalidad, armonia, ritmo, melodias,
coloratura).

El estudio y andlisis de los elementos de la banda sonora no ha sido tema de investigacion en
Colombia, debido a los cortos antecedentes cinematograficos que se tienen (a pesar de su
reciente auge), al poco énfasis que se hace en las facultades de cine a la banda sonora, y al
distanciamiento que existe entre estas escuelas y los programas de ingenieria de sonido.

En la Universidad de San Buenaventura el tema de la banda sonora habia sido ya abordado, en
los proyectos “Disefio y Realizacion De Banda Sonora Para Medios Audiovisuales En Formato
Digital™ y “Aplicaciones De La Grabacion Binaural En El Cine™ lo que muestra un interés y una
necesidad por ahondar, teorizar y ejemplificar, respecto a los aspectos de la banda sonora y su
construccion.

1.2 DESCRIPCION Y FORMULACION DEL PROBLEMA

Una obra audiovisual se considera como tal cuando se conjugan en ella varios elementos: un
objeto artistico y de lenguaje cinematografico, un conjunto de imagenes en movimiento, un
soporte material que permita fijarlos, y su sonorizacién 6 banda sonora.

Debido al acercamiento entre las artes visuales y la creacion de sonoridades asociadas a ellas,
se ha venido cambiando la forma de percibir las imagenes, y generando en el espectador
mundos aun mas complejos que los logrados solamente por la imagen.

Es aqui donde el ingeniero de sonido juega un papel fundamental a la hora de combinar estos
dos universos. Sin embargo, la ingenieria de sonido sigue atada a los procesos técnicos
asociados a ella, falta profundizacion en las relaciones que se crean entre el universo sonoro y la
imagen, y la manera en cdmo esto influye en la percepcion e incluso concepcion del audiovisual.

Del anterior planteamiento surge la siguiente pregunta:

¢ Como se pueden ejemplificar y analizar a través de un audiovisual, los elementos de la banda
sonora de 4 géneros cinematograficos, para construir a partir de ellos cine competitivo y de
calidad en Colombia?

3 Autor: Cardoso, Oscar Alejandro
4 Autor: Jaramillo, Alejandro
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1.3 JUSTIFICACION

El audiovisual se constituye por la conjugacion de la imagen en movimiento, y su sonorizacion 6
banda sonora.

La banda sonora y todos los aspectos de su produccion dan sentido a la presencia del ingeniero
de sonido como parte determinante en la realizacién de obras audiovisuales. Su entendimiento
de todos los elementos que conforman una banda sonora, sus conceptos, sus particularidades y
sus alcances a la hora de construir imagenes sonoras, y esto aunado a las labores propias de un
ingeniero de sonido en preproduccion (realizando las mediciones de tipo acustico, optimizando la
cadena de audio y el proceso de captura); produccion, (en la supervisién y control de los
procesos de captura); y postproduccién (grabacidn, sincronizacion, mezcla y masterizacion de
musica, Foleys, voces, ambientes y paisajes sonoros) complementan el trabajo realizado por el
equipo de directores, productores y realizadores, que buscan aumentar el impacto audiovisual
que tenga la obra frente al publico espectador.

Dicho entendimiento no solo estad dado solamente por la comprension del sonido como evento
fisico, sino por como este se relaciona con la imagen, como la acompafia, la antecede, la
reconfigura 6 la cambia dependiendo del tipo de tratamiento que se le esté dando, ya sea que
este tratamiento se base en estereotipos relacionados con ciertos géneros cinematogréficos 6
como parte de nuevas propuestas sonoras.

Dentro de los multiples campos de accion del ingeniero de sonido en lo referente a la grabacion y
produccion, y como fuentes claras de trabajo, se encuentran: canales de television, emisoras
radiales y online, produccion de medios audiovisuales, el disefio de bandas y ambientaciones
sonoras por nombrar sélo los relacionados con este proyecto de grado. Su objetivo fundamental
consiste en utilizar la ejemplificacion, para lograr un entendimiento sobre la imagen sonora y su
vinculo con los componentes de la banda sonora, y la manera en como estos influyen en la
interpretacién que damos a lo que vemos en pantalla, como afectan nuestras decisiones (en el
caso de los jingles) y cdmo reconfiguran en algunos casos nuestra realidad.
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1.4 OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.4.1 Objetivo General
Ejemplificar y analizar a través de un audiovisual los componentes de la banda sonora para 4
géneros cinematograficos.

1.4.2 Objetivos Especificos

-Analizar la banda sonora del género documental.

-Analizar la banda sonora del género accion.

-Analizar la banda sonora del género suspenso

-Analizar la banda sonora del género animacion

-Desarrollar un audiovisual en formato DVD para ejemplificar y analizar los componentes de la
banda sonora para los géneros Documental, Accidn, Suspenso y animacion.

1.5 ALCANCES Y LIMITACIONES DEL PROYECTO

1.5.1 Alcances

-Vincular los campos de accién de los programas de ingenieria de sonido y las facultades de
cine en Bogota y en Colombia en general.

-Motivar el estudio de la relaciones sonido-imagen.

1.5.2 Limitaciones
La falta de documentacién se ha convertido en Colombia en una severa limitante, a la hora de

buscar fuentes primarias que permitan conocer 6 socializar las experiencias de los realizadores
nacionales, que han dado ya los primeros pasos en el area de la realizacién de banda sonora.
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2. MARCO DE REFERENCIA
2.1 MARCO TEORICO

211 EL SONIDO

2.1.1.1 Definicién

La Real Academia de la Lengua define sonido como:
(Del lat. sonitus, por analogia prosédica con ruido, chirrido, rugido, etc.).
1. m. Sensacién producida en el 6rgano del oido por el movimiento vibratorio de los cuerpos,
transmitido por un medio elastico, como el aire.
2. m. Significacion y valor literal que tienen en si las palabras. Estar al sonido de las palabras.
3. m. Noticia, fama.
4. m. Fis. Vibracion mecanica transmitida por un medio elastico.
5. m. Fon. Realizacion oral de un fonema, constituida por rasgos pertinentes y no pertinentes.

2.1.1.2 Objeto sonoro

“Es el sonido objetivado més alla de su causa 6 de la percepcion que se tiene de él”, > aquello
que es objeto de nuestra percepcion, y que mediante una reduccion fenomenoldgica, percibimos
como objeto en si mismo, desvinculandolo de su causa e inclusive de todo saber previo.

2.1.1.3 La percepcion sonora

La percepcion sonora es el resultado de los procesos psicolégicos que tienen lugar en el sistema
auditivo central y nos permiten interpretar los sonidos recibidos.

La psicoacustica estudia la percepcion del sonido desde la psicologia (percepcion sonoro
subjetiva) y describe la forma en que son percibidas las cualidades (caracteristicas) del sonido,
la percepcion del espacio a través del sonido, la escucha binaural y el fenémeno del
enmascaramiento, entre otras cosas.

2.1.1.4 Psicoacustica

Estudia la percepcion subjetiva de las cualidades (caracteristicas) del sonido: intensidad, tono y
timbre. Estas cualidades 6 caracteristicas del sonido estan, a su vez, determinadas por los
propios parametros del sonido, principalmente frecuencia y amplitud.

Los pardmetros psicoacusticos mas relevantes son:

a) Sonoridad: Percepcion subjetiva de la intensidad (amplitud sonora).

b) Altura: Esta ligada a la percepcion del tono (en concreto, con la frecuencia fundamental de la
sefial sonora).

c) Timbre: Es la capacidad que nos permite diferenciar los sonidos. El timbre esta caracterizado
por la forma de la onda, es decir, por su componente armonico.

5 Schaeffer, Pierre: Tratado De Los Objetos Musicales pag 66
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Debido a la sensibilidad (eficiencia de la respuesta en frecuencia) del oido humano, estos
términos en el contexto de la psicoacustica no son totalmente independientes. Los tres se
influyen mutuamente. Modificando un parametro, cambian los otros y la percepcion del sonido
cambia. Por ejemplo, si se modifica la intensidad de un sonido (su sonoridad) esto afecta a la
percepcion de la altura y del timbre, etc.

2.1.1.5 La escucha naturalt

Llamamos escucha natural a la que espontdneamente se sobrepone a la sensacién y percepcion
sonoras, procesos asociativos que la instrumentalizan con fines practicos 6 discursivos. A
medida que transcurre el proceso sonoro, la atencién se va desplazando sobre acciones,
evocaciones, emociones, recuerdos, fantasias, pensamientos, simbolos, etc., que, pese a
coincidir temporalmente con la percepcion, son ajenos al contenido especificamente sonoro de la
misma.

Pelinski” resume las caracteristicas de la escucha natural asi: la escucha natural es escucha
pasiva, distraida, desenfocada, no presta atencién a la sensacion sonora; es percepcion del
entorno menos sus sonidos. Suele ser interactiva dado que vincula percepcion y accion con fines
practicos; es referencial pues se identifica con la fuente que lo produce; es simbdlica ya que el
proceso sonoro se toma como indice, signo 6 simbolo de otra cosa; es una escucha realista.
2.1.1.6 La escucha reducida®

La escucha reducida es la escucha del sonido menos las contingencias de su entorno. Consiste
en abandonar & poner entre paréntesis las costumbres de la escucha natural; en desfamiliarizar
0 deshacer el modo de escucha natural para liberarla de la creencia en la separacidén de
consciencia y sonido, de sujeto y objeto; en desenganchar los sonidos de su fuente de
produccién, desanclarlos de todo juicio y prejuicio cientifico y musicolégico-cultural tejido en
torno a ellos. Finalmente se busca poder escucharlos como lo que son: sensaciones sonoras,
esto es, ruidos ¢ sonidos que reposan en si mismos, que se perciben e interpretan segin
determinados modos de darse en la consciencia; y que poseen determinadas propiedades que
los especifican como candidatos para una escucha musical virtual.

2.1.1.7 La escucha privilegiada®

La escucha privilegiada es unidad vivida de sonido y de sentido; es la escucha del sonido al que
restituimos su entorno vivencial. Condensa, en una unidad compleja, circunstancias particulares
de una escucha natural con contenidos sonoros de una escucha virtualmente musical.

Es la escucha reducida a un nivel superior que integra aquellos componentes extra-sonoros de la
escucha natural intrinsecamente vinculados a la experiencia sonora

La escucha privilegiada es la experiencia transportable en el modo del recuerdo, esto es,
espacio-temporalmente desanclada. Aunque puede ser también suscitada por impresiones (6
aprehensiones) sonoras presentes que evocan circunstancias emocionalmente privilegiadas del
pasado.

6 Schaeffer, Pierre: Tratado De Los Objetos Musicales (pag 159)

7 Pelinski, Ramén: El oido alerta: Modos de escuchar el entorno sonoro
8 Schaeffer, Op cit (pag 166)

9 |bid (pag 169 )
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Otro rasgo distintivo de la escucha privilegiada es la sinestesia. La impresién sonora presente 6
su recuerdo se nos dan a menudo fundidos con asociaciones sinestésicas en las que el sonido
se mezcla con el recuerdo

2.1.1.8 Modos de audicion

Pierre Schaeffer'? estableci6 cuatro modalidades de audicion en funcion de las relaciones entre

percepcion sonora y atencion sonora.

1. Ouir. (Oir). No hay intencion (voluntad) de escuchar, pero el sonido es percibido. Por
ejemplo, suena un claxon. Es el nivel mas elemental de percepcion auditiva.

2. Ecouter. (Escuchar). La atencion se enfoca en lo que significa un sonido, no en el sonido en
si mismo. Por ejemplo, un teléfono sonando. Al receptor no le interesa el sonido en si del
teléfono, lo que llama su atencién es lo que significa: alguien lo esta llamando.

3. Entendre. (Entender). Hay una intencion (voluntad) de escuchar. Es un proceso selectivo
donde algunos sonidos son preferidos respecto a otros. Se corresponde con una actitud en
la que el receptor escucha los sonidos por su propio valor, independientemente de la fuente
que lo produce y las imagenes sonoras que pueda evocar. Por ejemplo, oir el mar,
escuchandolo, porque nos produce una sensacién de calma, sin que evoquemos por ello
otras imagenes que esta calma nos sugiera.

4. Comprendre. (Comprender). Se trata de una audicion semantica. El sonido se transforma en
un signo lingtiistico que hay que leer. Implica la intencion de descubrir un significado 6 unos
valores.

2.1.1.9 Imagen sonora

La imagen sonora es la imagen mental subjetiva que a cada persona le sobreviene ante un
estimulo sonoro.

La imagen sonora, es, por tanto sonora como visual. Por ejemplo, una persona escucha en el
salon de su casa un CD con un fragmento de Carmina Burana y, en su cabeza, evoca imagenes
y sonidos que lo retrotraen a un contexto de batallas medievales, caballeros, damas, sangre,
combate, etc.

2.1.1.10 La Escena Sonora!

Si bien el cine nos presenta miles o millones de fotografias, y estas secuencias estan divididas
en diversos planos que cambian sin parar, la definicién de imagen (imagen de cine) hace alusion
no al contenido (24 fotogramas por segundo) sino al continente 6 marco.

Este marco, que puede incluso ser negro y permanecer vacio durante unos segundos, como
ocurre en numerosas peliculas, 6 incluso durante unos minutos en algunas experiencias
extremas, sigue siendo perceptible para el espectador, presente para él, como lugar de
proyeccidn delimitado y visible, con sus cuatro lados. Un marco que se afirma asi como un
continente preexistente a las imagenes, que estaba alli antes que ellas, y que podra persistir una
vez que ellas se hayan desvanecido.

10 Schaeffer, Pierre: Tratado De Los Objetos Musicales (pag 93)
11 Chion, Michel: La audiovision (pag 36)
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En los balbuceos del cinematografo, se intent6 difuminar la dureza de los bordes del marco con
efectos de recorte 6 de degradados, analogos a los practicados en fotografia. Igualmente, se
hacia variar el marco con efectos de apertura y cierre del diafragma. Estos procedimientos, sin
embargo, fueron poco a poco abandonados y, aparte de algunas busquedas del marco variable
durante ciertas obras, pronto se estuvo de acuerdo sobre el principio de la imagen a marco
completo, que a partir de entonces rein6 en el 99% de las peliculas.

Del mismo modo, las pocas experiencias de cine multipantalla, no han tenido descendencia,
reforzando asi la regla del marco clasico.

Con el sonido pasa todo lo contrario: pueden afiadirse, ademas, tantos sonidos como se quiera
simultaneamente; unos a otros, hasta el infinito, sin encontrar limites. Por afiadidura, estos
sonidos se sitlan en diferentes niveles de realidad: entre la mdsica de acompafiamiento
convencional, por ejemplo, que es off, y el didlogo sincronizado, que es diegético. El marco
visual solo se sitlia casi siempre en uno de estos niveles a la vez.

En el cine, pues, no hay continente sonoro de los sonidos ni cosa analoga para ellos, a ese
continente visual de las imagenes que es el marco.

Los sonidos cuando se superponen a una imagen en el cine se disponen en relacién con el
marco visual y su contenido, quedando unos englobados en cuanto in y sincronos, otros
merodeando en la superficie y por los bordes como fuera de campo; y algunos otros, ademas,
claramente situados fuera de la diégesis, en un foso de orquesta imaginario (la musica off), 6
sobre una especie de palco, el de las voces en off. En pocas palabras, se distribuyen los sonidos
en relacion con lo que se ve en una imagen, distribucion susceptible de replantearse en todo
momento apenas cambie lo que se ve. Puede decirse asi que la forma clasica del cine se define
como “un lugar de imagenes y de sonidos”, siendo el sonido “lo que busca su lugar” en él.

El cine monopista clasico nos propone una experiencia sensorial extrafia, puesto que el punto
del que los sonidos llegan fisicamente al espectador es muchas veces distinto del punto de la
superficie de la pantalla en el cual figuran los objetos de los que estos sonidos se supone que
emanan. Y de donde, sin embargo, los oye venir.

Si se trata, por ejemplo, de un ruido de pasos y el personaje que camina atraviesa la pantalla, los
sonidos de sus pasos pareceran seguir su imagen, aunque en el espacio real de la sala sigan
saliendo del mismo altavoz fijo. Si el personaje esta fuera de campo, los pasos se percibiran
como fuera del campo, un fuera mas mental que fisico; en todo caso, no vendran de la pantalla.

Sien la sesién a la que asistimos el altavoz no esta situado tras la pantalla, sino colocado en
cualquier otro punto de la sala (proyeccién con equipo mévil) 6 en un lugar al aire libre (drive-in),
¢ incluso si los sonidos suenan en nuestra cabeza por medio de los auriculares (sesiones de cine
en avién), estos sonidos no dejaran por ello de percibirse como emanados de la pantalla, y eso a
pesar de la evidencia de nuestros sentidos que, por simple analisis espacial, podrian establecer
que vienen, en realidad, de otro lugar.

Esto quiere decir que hay en el cine una imantacién espacial del sonido por la imagen. Un sonido
percibido como fuera de campo ¢ localizado a la derecha de la pantalla lo es pues sobre todo
mentalmente, al menos si nos encontramos ante una proyeccion en monopista.
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El problema con las tentativas de espacializacion real ensayadas en los primeros afios del
sonido multipistas en el que el sonido esta realmente situado a la izquierda de la pantalla 6 en su
parte izquierda, es justamente que chocaron con esta espacializacién mental. El rompecabezas
que se planteaba si se hacia provenir realmente los sonidos de los puntos en los que se
mostraban sus fuentes, habria requerido instalar tras las pantallas y a su alrededor verdaderas
colmenas de altavoces, sin contar los problemas de enlaces sonoros que se habrian derivado de
ello.

Con el manejo actual del Dolby se ha aprendido la leccion de esos ensayos de espacializacidn
realista y de sus efectos de bastidor, y las mezclas multipistas que se realizan son muy a
menudo compromisos entre localizacién mental y localizacion real. Sin embargo, el sonido
proveniente de un punto distinto a la pantalla no es “imantable” por esta Ultima, salvo si conserva
cierta fijeza espacial. Si se desplaza constantemente entre varios altavoces, sera més dificil que
la imagen lo absorba y conservara una fuerza centrifuga que le permitira resistir a la atraccion
visual.

Incluso en el caso clasico del altavoz unico, existe sin embargo una dimension sonora real a la
que el cine parlante recurri6 en sus inicios, y que poco después abandond: la de la profundidad,
la del sentimiento de lejania de la fuente, detectado por el oido a partir de indicios tales como un
espectro arménico decolorado, el caracter difuminado y menos presente de las acometidas y de
las transiciones, la mezcla entre sonido directo en sentido acustico y sonido reflejado, la
presencia de reverberacion, etc.

Esta perspectiva sonora no es tanto una verdadera profundidad que sittia forzosamente la fuente
del sonido detras en relacion con el plano de la pantalla, como una distancia interpretada por el
espectador en diferentes direcciones segun lo que éste veia en la pantalla y podia deducir sobre
el lugar de la fuente. Dicho de otro modo, un sonido lejano puede interpretarse, segun los
momentos, como situado lejos hacia la izquierda del marco, lejos hacia la derecha, lejos hacia
delante, lejos hacia atras, etc., siempre, pues, seguin una localizacidn que sigue siendo
parcialmente mental.

A esta localizacion mental, dictada mas por lo que se ve que por lo que se oye, 0 mas bien por la
relacién entre las dos cosas, podria oponerse, pues, la espacializacién absoluta del cine
multipistas.

2.1.1.11 La Acusmaética

Acusmatica significa “que se oye sin ver la causa originaria del sonido”, 6 “que se hace oir
sonidos sin la vision de sus causas”. La radio, el disco 6 el teléfono, que transmiten los sonidos
sin mostrar su emisor, son por definicion medios acusmaticos.

Se ha bautizado también como musica acusmatica a la “musica de concierto realizada y
escuchada sobre soporte de grabacion en ausencia, voluntaria y fundadora en este caso, de las
causas iniciales de los sonidos y de su visién."12

Lo contrario de esta escucha es hablar de escucha directa, pero para evitar ambigiiedades, se
utiliza la expresion de escucha visualizada, es decir, acompafiada de la vision de la
causalfuente.

12 Chion, Michel: La Musica En El Cine
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Un sonido puede realizar en una pelicula, desde sus primeras apariciones dos clases de
trayectos:

Es de entrada visualizado y, seguidamente acusmatizado.

Es acusmatico para empezar y sélo después se visualiza.

El primer caso viene a ser como asociar de entrada el sonido a una imagen precisa, que podra
reaparecer mas o0 menos clara en la cabeza del espectador cada vez que este sonido sea oido
de nuevo como acusmatico: sera un sonido encarnado, marcado por una imagen, desmitificado,
archivado.

El segundo caso, favorito de las peliculas de misterio y de atmdsfera, preserva durante mucho
tiempo el secreto de la causa y de su aspecto, antes de revelarla. Mantiene una tension, una
expectacion, y constituye por tanto en si mismo un procedimiento dramaturgico puro, anélogo a
una entrada en escena anunciada y diferida.

En la oposicidn visualizado/acusmatico es donde especialmente se apoya esta nocién
fundamental de la escritura audiovisual que es el fuera de campo.

2.1.1.12 La Cuestién Del Fuera De Campo
Fuera de campo in y off el tricirculo

La cuestidn del sonido fuera de campo domina desde hace mucho tiempo toda una parcela de la
reflexion y de la teorizacién sobre el sonido en el cine. Si aparece hoy como abusivamente
privilegiada, hasta el punto de hacer olvidar otros problemas, no por ello deja de conservar un
lugar central, aunque la evolucion reciente del sonido en el cine -principalmente el sonido
multipistas y el supercampo que instaura haya modificado los datos.

En sentido estricto, el sonido fuera de campo en el cine es el sonido acusmatico en relacion con
lo que se muestra en el plano, es decir, cuya fuente es invisible en un momento dado, temporal o
definitivamente. Se llama, en cambio, sonido in a aquel cuya fuente aparece en la imagen y
pertenece a la realidad que ésta evoca's.

En tercer lugar, se llama especificamente sonido off a aquel cuya fuente supuesta es, no sélo
ausente de la imagen, sino también no diegética, es decir, situada en un tiempo y un lugar
ajenos a la situacion directamente evocada: caso, muy extendido, de las voces de comentario o
de narracion, llamadas en inglés voice-over y, por supuesto, de la musica orquestal.

En los Gltimos afios, la distincion in/fuera de campo/off, que procede de un analisis sencillo, ha
sido a menudo denunciada como superada y reductora, y se ha empezado a criticar, cada vez
mas directamente, en nombre de las excepciones y de los casos particulares que parece no
tomar en cuenta.

Un punto de vista topoldgico y espacial

13 Chion, Michel: La Audiovision
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En efecto, quienes pretextando estas excepciones, consideran estas categorias como
desprovistas de interés desechan una distincion imprescindible simplemente por la razon de que
no es absoluta. Consideran las cosas segun una logica binaria de todo 6 nada, mientras que
estas distinciones no tienen sentido sino desde un punto de vista geografico, topoldgico y
espacial, como zonas entre las cuales existen muchos matices y regiones ambiguas.

Desde luego, se necesita completar nuestra tipologia del sonido en el cine, y afiadir nuevas
categorias que, por otra parte, no pretendan agotar todos los casos, pero permitan reconocer y
aislar nuevas regiones.

El sonido ambiente.

Se llamara sonido ambiente al sonido ambiental envolvente que rodea una escena y habita su
espacio, sin que provoque la pregunta obsesiva de la localizacidn y visualizacion de su fuente:
los pajaros que cantan o las campanas que repican. Puede llamérseles también sonidos
territorio, porque sirven para marcar un lugar, un espacio particular, con su presencia continua y
extendida por todas partes.

El sonido interno

Se llamara sonido interno al que, situado en el presente de la accion, corresponde al interior
tanto fisico como mental de un personaje: ya sean sus sonidos fisioldgicos de respiracion, de
jadeos y de latidos del corazédn (que podrian bautizarse como sonidos internos-objetivos), 6 sus
voces mentales, sus recuerdos, etc. (que llamaremos internos-subjetivos 6 internos-mentales).

El sonido on the air

Se llaman sonidos en las ondas (on the air) a los sonidos presentes en una escena, pero
supuestamente retransmitidos eléctricamente, por radio, teléfono, amplificacion, etc. y que
escapan, pues, a las leyes mecanicas llamadas “naturales” de propagacion del sonido. Cada vez
mas empleados, estos sonidos de television, de autorradio ¢ de interfono adquieren en las
peliculas en las que se utilizan un status particular auténomo. Se dan a oir al espectador, sea en
pleno marco, claros y nitidos, como si el altavoz de la pelicula estuviese directamente conectado
a la radio, al teléfono 6 al tocadiscos evocado en la accion; sea, en otros momentos, localizados
en el decorado por rasgos acusticos que producen un efecto de distanciamiento, de
reverberacion y de coloracion por los altavoces, etc., con una infinidad de degradados entre
estos dos extremos. Estos sonidos on the air, situados en principio en el tiempo real de la
escena, atraviesan, pues, liboremente, las barreras espaciales.

Caso particular de sonido on the air es el de la musica retransmitida 6 grabada. El sonido de la
musica on the air atravesara mas 6 menos las zonas in/off/fuera de campo, y se situara
aproximadamente, para el espectador, como musica de pantalla 0 musica de foso segun, en
efecto, el peso particular otorgado por la realizacién (mezcla, ajuste de nivel, filtrado, condiciones
de grabacion de la musica): ya sea en la fuente inicial del sonido (la realidad de los instrumentos
que suenan ¢ de las voces que cantan), 6 ya sea, por el contrario, en su fuente terminal (el
altavoz presente en la accién que se deja sentir materialmente por medio de filtrajes, ruidos
parésitos, resonancias, etc.
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En una escena cinematografica’# en la que un hombre escucha una entrevista en el
magnetéfono: 6 bien la calidad técnica directa, inmediata, presente, otorgada al sonido
escuchado intenta devolvernos a la circunstancia de la toma de sonido; 6 bien el “color” particular
del material sobre el que se oye el sonido y la acustica del lugar de audicién se subrayan
intensamente trasladandonos al momento en que se oye la grabacion.

El tricirculo se complica, pero también se enriquece continuando la ilustracion de las diferentes
dimensiones y oposiciones puestas en juego por las excepciones mismas que introduce en él:
a) la oposicién acusmatico/visualizado.

b) la oposicion objetivo/subjetivo o real/imaginado.

c) la diferencia pasado/presente/futuro.

Lo importante es pensar todo esto como zonas enlazadas las unas con las otras, cosa que
expresaria mejor aun un modelo topoldgico menos tosco y desplegado en méas dimensiones. Eso
nos lleva también a completar nuestra reflexion sobre la cuestion de la fuente, que condiciona
tales distinciones: por una parte, recordando que la nocion de fuente del sonido debe
relativizarse y desmultiplicarse, por ser la fuente del sonido, como hemos dicho, un fenémeno
con varias fases; y, por otra parte, que la realizacion, la concepcién misma de la pelicula y su
guidn, son susceptibles de poner en mayor 6 menor grado el acento en una de estas fases.

Lugar del sonido y lugar de la fuente

Sonido y fuente del sonido son, en efecto, desde el punto de vista espacial, dos fendmenos
distintos. En una pelicula puede ponerse el acento en uno 6 en el otro, y la cuestidn del campo y
del fuera de campo

Por ejemplo, el ruido de un tacon que golpea el suelo en una habitacién muy reverberante tiene
una fuente muy puntual, pero en cuanto sonido, como aglomerado de diversos reflejos sobre
diferentes paredes, pude llenar tanto volumen como contenga la habitacién en la que resuena.

Mientras que la fuente de un sonido puede, en efecto, localizarse aunque no siempre lo sea, el
sonido en si mismo es por definicion un fenémeno que tiende a extenderse, como un gas, a todo
el espacio disponible.

En el caso de los sonidos ambientales, que son muchas veces producto de una multiplicidad de
fuentes puntuales (arroyo, cantos de pajaros), lo importante es el espacio habituado y delimitado
por el sonido, mas que su origen multipuntual.

El mismo caso nos presentan las peliculas que ponen en escena un concierto: por el desglose y
la realizacion técnica del sonido y de la imagen, puede ponerse el acento, sea sobre la fuente
material y aislada del sonido, el instrumento, el cantante; sea sobre el sonido mismo como
poblador del lugar de escucha, separado entonces de su fuente, y considerado
independientemente de ella.

De manera general, cuanto mas reverbera el sonido, mas expresivo resulta con respecto al lugar
que lo contiene. Cuanto mas “seco”, mas susceptible es de remitir a los limites materiales de su
fuente, representando la voz aqui un caso particular, puesto que, por el contrario, cuando se la
priva de toda reverberacion y se oye muy de cerca, es cuando, cinematograficamente, es capaz

14 Chion, Michel: La Msica En El Cine pag 96
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de ser la voz que el espectador interioriza como suya, y la que, al mismo tiempo, toma
totalmente posesion del espacio diegético: completamente interna e invadiendo a la vez todo el
universo, (a esto se le denomina la voz-yo). La voz debe este status particular, por supuesto, a
que es por excelencia el sonido que nos llena proviniendo de nosotros mismos.

Pero en este juego del campo y del fuera de campo, la musica de acompafiamiento representa
también una forma de excepcion, confirmadora de la regla general.
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212 IMAGEN

2.1.2.1 Definicién
La Real Academia de la Lengua define imagen como:

(Del lat. iméago, -inis).
1. f. Figura, representacion, semejanza y apariencia de algo.
2. f. Estatua, efigie ¢ pintura de una divinidad 6 de un personaje sagrado.
3. f. Opt. Reproduccién de la figura de un objeto por la combinacién de los rayos de luz que
proceden de él.
4. f. Ret. Representacion viva y eficaz de una intuicion o vision poética por medio del lenguaje.
Imagen Real.
1. f. Opt. Reproduccion de un objeto formada por la convergencia de los rayos luminosos que,
procedentes de él, atraviesan una lente o aparato 6ptico, y que puede ser proyectada en una
pantalla.

2.1.2.2 Audiovisual

Acepciones de lo audiovisual.

El término audiovisual empieza a usarse en Estados Unidos en los afios 30 con la aparicién del
cine sonoro. Sin embargo empieza a teorizarse en Francia durante la década de los 50 para
referirse a las técnicas de difusion simultaneas. Es a partir de entonces cuando su campo de
significacién se amplia, el término se sustantiva. En el terreno de los medios de comunicacion de
masas, se habla de lenguaje audiovisual y comunicacion audiovisual.

La acepcion genérica: Es la yuxtaposicion de lo auditivo y lo visual sin relacién. Son
audiovisuales los mensajes solo visuales y sélo auditivos.

La acepcion restringida: Integracion e interrelacion plena entre lo auditivo y lo visual para
producir una nueva realidad 6 lenguaje. La percepcion es simultanea. Se crean asi nuevas
realidades sensoriales mediante mecanismos como la armonia (a cada sonido le corresponde
una imagen), complementariedad (lo que no aporta uno lo aporta el otro), refuerzo (se refuerzan
los significados entre si) y contraste (el significado nace del contraste entre ambos).

Lo audiovisual puede existir de tres maneras diferentes, audiovisual natural, audiovisual
parcialmente tecnificado y audiovisual artificial.

a) Audiovisual natural: Se percibe la realidad con los cinco sentidos acotando la vista y el oido
por ser los protagonistas en la comunicacion e interpretacion de la realidad. Tanto la vista como
el oido perciben en un tiempo y un espacio.

b) Audiovisual parcialmente tecnificado: Extension de la percepcion audiovisual usando unos
medios técnicos pero sin romper la dimension espacio-temporal. (Por ejemplo un profesor dando
clase ayudado por un micréfono).

c) Audiovisual artificial: La utilizacién de medios técnicos rompe las limitaciones de espacio y

tiempo mediante dispositivos de fijacion, captacion, manipulacién y reproduccion. También por el
uso de medios técnicos se puede ampliar el angulo visual o explorar el espacio mediante los
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movimientos de camara. En lo audiovisual artificial se potencia aun mas la preponderancia de la
vista y el oido sobre los demas sentidos. La percepcion se realiza individualmente. La realidad
asi percibida es distinta de la natural, es decir, se convierte en representacion o signo nuevo de
la realidad natural.

2.1.2.3 Percepcion biopsicologica de lo audiovisual

Tanto en la vista como en el oido encontramos una percepcion activa (escuchar, mirar) y una
percepcion pasiva (oir, ver)

Percepcién visual

Lo que vemos es la luz. Vemos a través del ojo, que solo percibe una parte del espectro
electromagnético. La luz llega hasta la retina, que da una imagen invertida. Esta imagen se
transmite al cerebro donde se guarda. Este proceso es instantaneo. En la retina se da un
fenémeno conocido como persistencia retiniana, que permite crear la sensaciéon de movimiento
aunque realmente lo percibido son una sucesion de imégenes fijas a una determinada velocidad.

Percepcién auditiva

El sonido es una vibracién que se transmite por un medio. Estas vibraciones llegan al oido a
través de sus huesecillos y después se transmite al cerebro. También hay un espectro auditivo.
La mayor 6 menor frecuencia de las vibraciones produce los diferentes tonos.

2.1.2.4 Percepcion auditiva y visual en relacion con el espacio y el tiempo

En cuanto al tiempo ambas percepciones son discontinuas. Solamente en el caso de la
persistencia retiniana hay una continuidad.

La vista es mas espacial que el oido. El sonido define los objetos en el espacio de una forma

muy relativa ya que el volumen del sonido condiciona nuestra percepcion. Ambos sentidos se
complementan en la percepcién espacial de la realidad.
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2.1.3 ELCINE

El cine (abreviatura de cinematografo 6 cinematografia), es la técnica de proyectar fotogramas
de forma rapida y sucesiva para crear la impresion de movimiento, mostrando algun video (o
pelicula, o film, o filme).

La palabra cine designa también las salas o teatros en los cuales se proyectan las peliculas.
Etimoldgicamente, la palabra cine proviene del griego kivr| (kiné), que significa "movimiento” (ver,

entre otras, "cinético", "cinética", "kinesiologia", "cineteca", etcétera).

Como forma de narrar historias ¢ acontecimientos, se le considera un arte, y comunmente,
considerando las seis artes del mundo clasico, se le denomina séptimo arte. No obstante, debido
a la diversidad de peliculas y a la libertad de creacion, es dificil definir lo que es el cine hoy. Sin
embargo, las creaciones cinematograficas que se ocupan de la narrativa, montaje, guionismo, y
que en la mayoria de los casos consideran al director como el verdadero autor, son consideradas
manifestaciones artisticas, 6 cine arte (cine de arte).

Por otra parte, a la creacién documental 6 periodistica se le clasifica segin su género. A pesar
de esto, y por la participacion en documentales y filmes periodisticos de personal con visién
propia, Unica y posiblemente artistica (directores, fotégrafos y camardgrafos, entre otros), es muy
dificil delimitar la calidad artistica de wuna produccién cinematografica. La industria
cinematografica se ha convertido en un negocio importante en lugares como Hollywood y
Bombay (el denominado "Bollywood").

2.1.3.1 Historia

La historia del cine comienza el 28 de diciembre de 1895, fecha en la que los hermanos Lumiére
proyectaron publicamente la salida de obreros de una fabrica francesa en Lyon.

El éxito de este invento fue inmediato, no sélo en Francia, sino también en toda Europa y
América del Norte. En un afio los hermanos Lumiére creaban mas de 500 peliculas, marcadas
por la ausencia de actores y los decorados naturales, la brevedad, la ausencia de montaje y la
posicion fija de la camara. El desarrollo de las nuevas técnicas cinematograficas, de una mayor
narrativa, y la elaboracion de los primeros guiones de ficcién, provocé que los hermanos Lumiére
quedaran en segundo plano en el crecimiento de su cinematdgrafo.

El arte de la cinematografia alcanzé su plena madurez antes de la aparicién de las peliculas con
sonido. Dado que el cine mudo no podia servirse de audio sincronizado con la imagen para
presentar los dialogos, se afiadian titulos para aclarar la situacién a la audiencia o para mostrar
conversaciones importantes.

En los afios veinte del siglo XX surge una nueva tecnologia que permite a los cineastas agregar
una banda sonora a los films, ya sea de dialogos, musica o efectos sonoros, que apareceran
sincronizados con la imagen en movimiento.

Mientras que la incorporacion del sonido fue rapida y determiné la desaparicion del relator y los

musicos en vivo, el color tardd mas en ser adoptado por el cine. El publico era relativamente
indiferente a la fotografia en color opuestamente al blanco y negro. Pero al mejorar los procesos
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de registro del color y disminuir los costes frente al blanco y negro, mas peliculas se filmaron en
color.

Algunos denominan al cine actual postmoderno, tanto por su lugar en sucesién al cine clasico
como por su proximidad al postmodernismo.

2.1.3.2 Realizacion cinematografica

La realizacion es el proceso por el cual se crea un video. Usualmente, en el cine de produccion
industrial pueden distinguirse cinco etapas de realizacién: desarrollo, preproduccién, rodaje,
postproduccion y distribucion. La realizacion supone asumir decisiones tanto a nivel artistico
como productivo, y la limitacién Unicamente esta dada por los medios disponibles (presupuesto
del que se dispone y equipo con que se cuenta).

2.1.3.2.1 Equipo técnico
Equipo de filmacion en rodaje

Produccion: El productor cinematogréafico es el encargado de los aspectos organizativos y
técnicos de la elaboracion de una pelicula, complementando asi la labor creativa del director.
Est4 a cargo de la contratacion del personal, del financiamiento de los trabajos y del contacto
con los distribuidores para la difusion de la obra. Un productor que no tiene a cargo aspectos
técnicos, sino solo legales y comerciales, se denomina por lo general "productor ejecutivo”. Si su
tarea se limita a algunos aspectos puntuales del proceso técnico ¢ creativo, se lo llama
"coproductor”.

También forman parte del area el director de produccion, el productor ejecutivo, el jefe de
locaciones y el asistente de produccidn.

Direccion: El director cinematografico es el profesional que dirige la filmacion de una pelicula, el
responsable de la puesta en escena, dando pautas a los actores y al equipo técnico, tomando
todas las decisiones creativas, siguiendo su estilo 6 visién particular. Supervisa el decorado y el
vestuario, y todas las demas funciones necesarias para llevar a buen término el rodaje.
Previamente habra intervenido en numerosas labores, elaborando el guién técnico, un
storyboard con la asistencia de un dibujante, y las plantas, con el auxilio de su asistente. Llevara
a cabo la seleccién de los actores 6 casting y de los demas profesionales que integraran el
equipo, los escenarios en los que se rodara la pelicula, ya sean localizaciones naturales o
decorados en estudio, y suele tener también incumbencia en la redaccion final del guion, en
colaboracion con el guionista.

También forman parte del area el asistente de direccion y el denominado script o continuista. Por
otro lado, trabaja en conjunto con el director el director de actores.

Guidn: El guionista es la persona encargada de confeccionar el guion, ya sea una historia
original, una adaptacion de un guidn precedente o de otra obra literaria. Muchos escritores se
han convertido en guionistas de sus propias obras literarias y muchos directores, sobre todo
fuera de Hollywood, son también sus propios guionistas.
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Dentro del guion cinematografico se distinguen el guion literario & cinematografico, que narra la
pelicula en términos de imagen (descripciones) y sonido (efectos y dialogo), y esta dividido en
actos y escenas, y el guion técnico, que agrega al anterior una serie de indicaciones técnicas
(tamafio de plano, movimientos de camara, etc.) que sirven al equipo técnico en su labor.
También pueden colaborar con el guionista otros escritores (co-guionistas) & contar con
dialoguistas que estan especializados en escribir dialogos.

Sonido: En rodaje, los encargados del sonido cinematografico son el sonidista y los
microfonistas. En la postproduccion se suman el editor de sonido, el compositor de la musica
incidental y los artistas de efectos sonoros (Foley) y de doblaje, para generar la banda sonora
original.

Fotografia: El director de fotografia es la persona que determina como se va a ver la pelicula, es
decir, es quien determina, en funcion de las exigencias del director y de la historia, los aspectos
visuales de la pelicula: el encuadre, la iluminacién, la dptica a utilizar, los movimientos de
camara, etc. Es el responsable de toda la parte visual de la pelicula, también desde el punto de
vista conceptual, determinando la tonalidad general de la imagen y la atmésfera Optica de la
pelicula.

El equipo de fotografia es el mas numeroso y se compone, ademas del director de fotografia, del
camardgrafo, el primer asistente de cdmara ¢ foquista, el segundo asistente de camara, el
cargador de negativos, el gaffer 6 jefe de eléctricos, los eléctricos u operadores de luces, los grip
u operadores de travelling o dolly, los estabilizadores de camara (steady cam) y otros asistentes
0 aprendices.

Montaje: EI montaje cinematografico es la técnica de ensamblaje de las sucesivas tomas
registradas en la pelicula fotografica para dotarlas de forma narrativa. Consiste en escoger (una
vez que se ha rodado la pelicula), ordenar y unir una seleccién de los planos registrados, segun
una idea y una dinamica determinada, a partir del guién, la idea del director y el aporte del
montador.

El montador hoy en dia trabaja con plataformas y programas profesionales como Avid u otros
métodos de montaje digital. Puede tener un asistente y a la vez suele trabajar en conjunto con el
cortador de negativos, encargado de realizar el armado de la primera copia editada en film,
basado en la lista de cortes, generada por el sistema de edicion offline.

Arte (Disefio de produccion): El area artistica puede tener un director de arte o varios, de ser
necesario. En el caso de haber mas de uno, éstos estan coordinados por un disefiador de
produccion, quien esta a cargo de la estética general de la pelicula. Estos directores tendran
asistentes y encargados especificos, como escenografos, encargados de vestuario, modistas,
maquilladores, peluqueros/as, utileros y otros miembros suplementarios como pintores,
carpinteros 6 constructores. También dependen de esta area especialistas en los efectos
visuales y opticos que se realicen en el rodaje, asi como otros efectos realizados durante la fase
de postproduccion.

Stunts: (Doble (cine)) Los dobles de riesgo o dobles de accion son las personas que sustituyen al
actor en las escenas de riesgo, donde la integridad fisica del actor 6 actriz podrian estar en
riesgo. En algunos casos la escena de accién demanda de los actores ciertas habilidades de los
cuales carecen, en este caso un especialista es contratado para realizar dicha escena. En otros
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casos el mismo actor tiene las capacidades necesarias para realizar la escena de accion sin
embargo lo sustituyen por un doble para evitar el riesgo de un accidente y asi atrasar toda la
filmacion.

214 GENEROS CINEMATOGRAFICOS?
2.1.4.1 Documental

A partir de 1895, cuando los hermanos Lumiére consiguieron por fin fabricar una version
practica, portatil y econdémica del cinematografo, se hicieron a la calle para comenzar a filmar
secuencias de alrededor de un minuto de duracién, lo méximo que duraba cada rollo, que
retrataban momentos varios de la vida cotidiana de los parisinos de entonces, como la salida de
los obreros de una fabrica, 6 la famosa llegada del tren a la estacién, que produjo que varios de
los espectadores entraran en panico al creer que la locomotora se les venia encima.

Si bien mas tarde los Lumiére experimentaron con pequefias puestas en escena para la camara,
como fue el caso de El regador regado, la enorme mayoria de su obra tuvo que ver
principalmente con la produccion y comercializacién de piezas que si bien estaban mas cerca del
periodismo que de otra cosa, fueron las bases sobre las que se asentd el género que mas
adelante se convertiria en el documental.

Durante las primeras décadas del siglo XX grandes documentalistas en ambos lados del mundo
poblaron las pantallas cinematogréficas con filmes tales como Nanook of the North del
estadounidense Robert Flaherty, EIl Hombre de la Camara del soviético Dziga Vertov, 6 El Rio
del también estadounidense Pare Lorentz. Pero a medida que el publico comenz6 a verse
seducido por el cine de ficcion, y los ejecutivos de los estudios comenzaron a su vez a verse
seducidos por las ganancias de la ficcion, el documental perdié su lugar de privilegio en las salas
comerciales.

Varias décadas mas tarde, el documental volvié a encontrar un medio idoneo a través del cual
difundirse, la television. Esto implicd una serie de cambios bastante extensos en cuanto al
lenguaje utilizado por el género.

En primer lugar, los documentales debieron abandonar la posibilidad de convertirse en
largometrajes para ajustarse a los tiempos de la television. El nuevo documental era una pieza
de cobmo maximo cuarenta y cinco minutos, lo cual lo dejaba listo para ser emitido en un espacio
de una hora, con quince minutos sobrantes para publicidad.

La pelicula debié dividirse en bloques de determinada duracion para poder hacer los cortes
comerciales necesarios. Hubo que dejar de lado la posibilidad de que el espectador asimilase el
contenido segun sus propios tiempos y preprocesar todo para darselo servido en bandeja.

15 Debido a la gran cantidad de géneros y subgéneros que encontramos actualmente en el cine, en este documento
solo se describiran las caracteristicas técnicas y sonoras de 4 de ellos: documental, cine de accion (cien de
aventuras y ciencia ficcion), cine de suspenso (Thriller, suspenso), y cine de animacién.
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En definitiva, el lenguaje del documental, nacido en las salas de cine, donde el tiempo para ver,
escuchar y asimilar, es mucho mas lento y permite que el espectador no solo reciba la
informacidn que se expone en la pelicula, sino que también la piense, la critique y la interprete,
debiendo adaptarse a las necesidades de otro medio como es la televisidn, de ritmo mucho mas
rapido y de una persistencia mucho mas fugaz en la memoria de sus espectadores.

Con todo, el documental se adapté maravillosamente al nuevo medio y, durante varias décadas,
los programas documentales ocuparon mucho espacio en la grilla de las principales emisoras del
mundo. Grupos como la National Geographic Association en Gran Bretafia, ¢ la productora
Transtel en Alemania, comenzaron a producir piezas documentales que luego doblaban a varios
idiomas y vendian por todo el mundo a canales de television de las mas diversas envergaduras
que transmitian estas producciones semanalmente.

Finalmente, con la irrupcion de la television por cable a fines de los '80 y principios de los '90, y
con la posibilidad que esta dio de dividir hasta el extremo los segmentos de publico, nacieron los
canales dedicados exclusivamente al género, de los cuales el mas importante es seguramente la
cadena estadounidense Discovery Networks, poseedora y participante de sefiales como
Discovery Channel, Animal Planet, People & Arts y otras mas. Gracias a esto, el futuro del
documental como género televisivo parece estar asegurado.

Sin embargo, todo lo antes mencionado no significa que a lo largo de los afios, y a pesar de la
superpoblacion de cine de ficcién que llena las salas del mundo, los realizadores hayan
abandonado la idea del documental como género cinematografico. Todos los afios varios
largometrajes documentales son producidos y distribuidos en un circuito limitado de salas de
proyeccion, asi como también se entrega un Oscar en Hollywood al mejor largometraje
documental del afio.

El nico problema de estas peliculas es su escasa difusién, y la nocién ya generalizada en el
publico de que el documental es algo que se ve en television, y no algo por lo que se paga para
ver en un cine.

Pero esto puede estar cambiando, la palabra documental parece estar dejando de ser patrimonio
exclusivo de la televisidn y va ganando lentamente espacio no solo en las salas de cine
comercial del mundo sino también en el imaginario social de la audiencia acerca de lo que es
cine y lo que es solo un programa de TV.

La mayor parte de este cambio se debe sin duda a la fenomenal irrupcién de un realizador que,
irbnicamente, es poseedor de un estilo claramente televisivo, Michael Moore, escritor, productor
y director de Bowling for Columbine 'y de Fahrenheit 9/11, la primera ganadora del Oscar al mejor
documental y la ultima ganadora de la Palma de Oro en Cannes en todas las categorias, el
premio mas preciado por los realizadores en el mundo.

2.1.4.2 Accion
El género accion (inventado en ltalia como medio de exaltacién de su pasado histérico, para
posteriormente ser usado en Rusia para la exaltacién de la Revolucion Rusa), se divide

basicamente en dos ramas: Cine de accion y cine ciencia ficcion (sci-fi)

Cine de accion
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Los elementos mas frecuentes de una pelicula de accion son persecuciones (tanto a pie como
con vehiculos), tiroteos, peleas, explosiones, robos y los asaltos.

El cine de "accion" surge por la urgencia de clasificar cintas explosivas, con actores populares y
con tramas lineales, llenas de espectacularidad y opulencia aparecidas a mediados de los
setenta en el cine americano, los locales de alquiler 6 renta de peliculas en formatos caseros son
quienes masificaron esta forma de adjetivar a las cintas como de "accion"

La trama suele estar basada en un conjunto reducido de clichés en los que se suele incluir:

Un héroe, un villano, una joven desvalida (que suele ser rescatada por el protagonista), un actor
secundario comico (que puede ser un animal), y un final feliz (que incluye la unién 6 boda del
protagonista con la chica).

El tratamiento es intrascendente y pseudo-dramético de los conflictos que plantea.

Las escenas de mucha accion: batallas, largas persecuciones (que tiene como Unico fin
demostrar la habilidad increible de los héroes o de los villanos), siempre se filman en planos
cortos (prestando especial atencion a los efectos sonoros y en muchas ocasiones
exagerandolos).

La construccion de sus personajes es débil y en muchas ocasiones generan vacio en los
espectadores, sus personajes son estereotipados y antitéticos (un héroe fuerte, valeroso y un
villano por lo general absolutamente malo)

Los personajes luchan por un objetivo: tesoro, resolucién de un misterio, rescate de personas.
Siempre existe la premisa: El bien siempre prevalece sobre el mal (de tinte un poco mas
moderno el mal prevale sobre el bien).

Los protagonistas atraviesan por obstaculos y sufren una transformacién a lo largo de la historia.
La accion dramatica ocurre alejada de los espacios cotidianos. Siempre en lugares poco usuales:
selvas, desiertos, galaxias, etc. (oportunidades para el disefio sonoro).

Frecuentemente la accidn sucede en el pasado.

Se le da mas peso a la ambientacion, vestuario y efectos especiales que al guidn.

Cine de ciencia ficcion (sci-fi)'6

La ciencia ficcion es un género de narraciones imaginarias que no pueden darse en el mundo
que conocemos, debido a una transformacion del escenario narrativo, basado en una alteracién
de coordenadas cientificas, espaciales, temporales, sociales o descriptivas, pero de tal modo
que lo relatado es aceptable como especulacion racional.

Se puede definir como un género dentro del cual los hechos narrados suponen una ruptura de la
realidad conocida, al igual que en la fantasia y el terror, pero con la diferencia de que para estos
hechos subyace una explicacién implicita 6 explicita de caracter racional. Es decir, que se narran
una serie de hechos que no se dan en la realidad, pero se explican de tal manera que dan la
apariencia de que podrian darse o haberse dado, sea esto realmente posible 6 no.

16 Es unos de los géneros que para los ingenieros de sonido presenta mayores posibilidades creativas, ya que
dentro de sus tematicas y paisajes, coexisten creaturas, universos y posibilidades sonoras que es necesario crear
de cero.
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Su nombre deriva de una traduccion demasiado literal del término en inglés, ya que la traduccion
apropiada siguiendo las reglas del castellano seria "ficcién de/sobre la ciencia" o "ficcién
cientifica". Si bien muchos expertos opinan que deberia utilizarse éste ultimo, la costumbre esta
demasiado extendida y s6lo muy pocos lo utilizan, quedandose asi como su nombre genérico.
En cualquier caso, en inglés también muchas veces se escribe con un guién de unién, como
"science-fiction", cuya abreviatura mundialmente conocida es "sci-fi", y en este caso podria
traducirse de igual modo al espafiol simplemente como "ciencia-ficcion".

Temas:

a) Futuros o alternativas temporales (diacronias), centrandose habitualmente en el desarrollo
cientifico o social.

b) Posibles inventos o descubrimientos cientificos y técnicos.

c) Contacto con extraterrestres (inteligentes 0 no) y sus consecuencias.

d) Diferenciacién del ser humano a partir de la comparacion con robots, extraterrestres y otros
seres superinteligentes.

Elementos:

a) Exploracion y colonizacion del espacio.

b) Robots e inteligencias sintéticas.

c) Vida extraterrestre.

d) Viajes en el tiempo.

e) Clonacion y manipulacidn genética.

f) Futuro apocaliptico o distépico.

g) Futuro utépico y también sindptico.

h) Mundo controlado por ordenadores y tecnologia en general.

) Una red que conecta a todo el mundo y personas (como Internet).
j) Seres Humanos con anomalias fisicas.

—_— — — —

Estilos:

a) Space opera

b) Time opera

c) Ciencia ficcion dura
d) Distopias

f) Ucronias

g) Cyberpunk

h) Postcyberpunk

i) Steampunk

2.1.4.3 Suspenso (thrillers)

Los Thriller son basicamente historias de Intriga que se caracterizan por tener un ritmo rapido,
accién, héroe(s) ingenioso y un villano(s) poderoso e influyente. El Thriller posee un relato que
tiene mayor consistencia y argumentacién que otros géneros cinematograficos, y su
caracteristica es que todos los elementos propios de un guién (personaje, antagonista, meta,
conflicto, ritmo etc.) estan al servicio de una intriga, es decir al servicio de una accion que se
ejecuta con astucia y ocultamente.
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En el Thriller es habitual la incorporacion del elemento: suspenso; es por esa razon que a las
peliculas clasificadas en este género narrativo se les llama simplemente "peliculas de suspenso".
Otro nombre que se le otorga al Thriller es el de "Terror Inteligente". Se utilizan técnicas como
los Cliffhangers (“ganchos" para que el publico espere la préxima entrega: capitulo, episodios
etc.).

Asi como la funcién del género de Terror es provocar un interés a través de emociones fuertes
que ponen en estado de "alerta" al publico; el género de Thriller quiere provocar un interés a
través de la emocion, pero al mismo tiempo suma un interés de caracter mental; entonces un
Thriller funciona en la medida de que emociona e interesa cognitivamente al espectador.

Caracteristicas de su Estructura:

a) Argumento: Tesis bien fundamentadas y generalmente mas consistentes que las de otros
géneros.

b) Protagonista: Un tipo duro, ingenioso, acostumbrado al peligro.

c) Protagonistas habituales: Policias, espias, detectives, marineros, oficiales, pilotos, personajes
perturbados mentalmente, etc.

d) Antagonista: Villanos muy preparados, poderosos e influyentes.

e) Antagonistas habituales: Asesinos, politicos corruptos, mafiosos, elementos omniscientes:
energias, microbios, entidades, agentes quimicos, especie sobrenatural etc.

f) Meta protagonista: Debe frustrar los planes de un enemigo poderoso.

g) Desarrollo: Su relato posee elementos de peligros, confrontaciones de diversa intensidad y
elementos sorpresa.

h) Tematicas comunes: Frustrar asesinatos, evitar derrocamientos de gobiernos, revelar engafos
politicos, sociales o religiosos.

i) Climax: Sucede cuando el misterio es resuelto, y el héroe vence al villano salvando su vida y la
de muchas otras personas.

j) Locaciones habituales: Desiertos, regiones polares, ciudades extranjeras, etc. Escenarios que
sean desconocidos para una determinada audiencia; mejor si despierta algun tipo de misterio.

2.1.4.4 Animacion’”

La definicion correcta de la palabra animacion proviene del latin, lexema anima, que significaba
alma. Por tanto, la accién de animar se deberia traducir como "dotar de alma", refiriéndose a
todo aquello que no la tuviera.

Segun el animador norteamericano Gene Deitch, "animacion cinematica es el registro de fases
de una accién imaginaria creadas individualmente, de tal forma que se produzca ilusién de
movimiento cuando son proyectadas a una tasa constante y predeterminada, superior a la de la
persistencia de la visién en la persona."8

17 Es uno de los géneros mas complejos debido a la construccion desde cero de todos sus elementos. Es capaz de
mezclar todos los géneros y subgéneros anteriormente mencionados y al igual que el cine de ciencia ficcion ofrece
el mayor campo de accién para los ingenieros de sonido.

18 http://es.wikipedia.org/wiki/Cine_de_animaci%C3%B3n
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Durante el cine mudo

Durante la época del cine mudo y los primeros afios del cine sonoro aparecieron las principales
formas del cine de animacion.

Por un lado, las peliculas mas comerciales, destinadas al publico masivo (Walt Disney, Popeye,
Betty Boop, etc.), y por otro lado, artistas de vanguardia que contemplaron la animacién como
una extension de las artes plasticas y realizaron obras experimentales (Oskar Fischinger, Len
Lye, etc.).

Entre medias, infinitas modalidades, desde los cuentos tradicionales en siniestros mufiecos
animados por Ladislaw Starewicz hasta el "reportaje animado” sobre el hundimiento del Lusitania
de Winsor McCay.

Largometrajes de animacion

El primer largometraje de animacion fue mudo y argentino: E/ Apéstol (1917) de Quirino Cristiani,
pelicula que se ha perdido porque el celuloide en el que habia sido revelado fue utilizado
posteriormente, siguiendo la costumbre de la época, en la fabricacion de peines.

Otros largometrajes tempranos (que si estan a disposicion del publico actual) fueron Die
abenteuer des Prinzen Achmed (Alemania, 1926) de Lotte Reiniger y Le roman de Renard
(Francia, concluida en 1930 pero estrenada en 1937) de Starewicz. Finalmente, en 1937 Walt
Disney estrend Blancanieves y los siete enanitos.

Previamente a la Il Guerra Mundial, la animacién era utilizada como arma politica, en la que se
ridiculizaba a los grandes dictadores de la época. Durante la guerra, eran populares entre los
soldados americanos las proyecciones y las tiras comicas de "Ducktators”, una serie de
cortometrajes de Warner Brothers. Los soldados decoraban las bombas y los aviones con
dibujos de "Ducktators".

Después de la Segunda Guerra Mundial hubo un enorme desarrollo de lo que ya era la Industria
del Cine de Animacion.

En Estados Unidos, se consolido el cartoon clasico con los largometrajes de Disney y los
cortometrajes de la Warner Bros. (con artistas como Chuck Jones y Friz Freleng; personajes
como Bugs Bunny, el pato Lucas, Elmer, Porky, etc.), de la Metro Goldwyn Mayer (con Tex
Avery), y posteriormente el nuevo estilo de la UPA.™

El National Film Board of Canada promovié todo tipo de experimentos vanguardistas, lo que
convertiria a Canada en una potencia de primer orden. Destaca el trabajo de uno de los
principales animadores experimentales y abstractos de todos los tiempos: Norman McLaren. Aun
hoy se pueden ver conceptos que inventd McLaren hasta en anuncios y videoclips. Hasta
nuestros dias, el NFB ha producido la obra de numerosos artistas, entre los que se puede
destacar a Frédéric Back, Ryan Larkin, Ishu Patel, Caroline Leaf, Chris Landreth, etcétera.

19 En este periodo se sentarian las bases del sonido “caricaturesco” o cartoon que se mantiene hasta hoy.

38



En los paises del blogue comunista, el Estado promovid intensamente la animacién. Esto
permiti® a muchos animadores trabajar sin presiones comerciales y crear obras de inmensa
variedad y riesgo (y en muchos casos realizaron peliculas contra el régimen politico que sufrian,
en clave para pasar la censura). La primera gran figura de este desarrollo fue la del animador
checo de marionetas Jiri Trnka, un artista popular y delicado.

En estos afios también empezaron a realizarse peliculas animadas en China y Japén.
La animacion y la television

En los afos 60 y 70, con la popularizacion de la television, los cortometrajes de animacion
desaparecieron definitivamente de los cines, a partir de entonces limitadas a los largometrajes
comerciales, terreno dominado por Disney hasta los afios 90. A pesar de ello el cortometraje
florecié en otros canales de distribucion (festivales, circuitos especializados, etc.), sobre todo con
la aparicion de numerosas escuelas de animacion en todo el mundo.

En Estados Unidos, Hanna-Barbera domind la animacion para television y Disney la animacion
para cine. Sin embargo, en los afios 70 algunas alternativas gozaron de favor del publico. El mas
conocido puede ser Ralph Bakshi, con sus primeras peliculas pertenecientes al movimiento
underground (Heavy Traffic, Fritz el gato caliente) y posteriormente sus peliculas de fantasia (E/
serior de los anillos, Wizards, Tygra). Entre los cortometrajistas destacaron John y Faith Hubley.
Las industrias de Europa del Este y la URSS, se convirtieron en las mas potentes del mundo: la
produccién fue enorme en volumen y variedad, desde las series de television para nifios hasta
los cortometrajes artisticos mas vanguardistas y radicales. De entre los muchos artistas
importantes, el mas famoso es el checo Jan Svankmajer, que utiliza el stop-motion y la plastilina
para crear mundos surrealistas. Otros nombres que se pueden mencionar son los de Yuri
Norstein, Walerian Borowczyk, Jan Lenica, etcétera.

Osamu Tezuka protagonizé la explosion de los dibujos animados nipones, en lo sucesivo
conocidos como Anime. Autor de cédmics prolifico, adapté varias de sus propias obras,
consiguiendo el primer éxito con la serie de television Astroboy, que definié los rasgos habituales
del anime: rasgos faciales de los personajes, animacion limitada, narraciéon semejante al cine de
imagen real, vinculo entre la industria de la animacion y la del comic. Tezuka, un huracan
creativo, también realizo largometrajes y hasta cortometrajes experimentales. Durante los afios
60 el anime fue habitual en las salas de cine, pero en la década siguiente quedo confinado a la
television. También hubo notables animadores independientes como Yoji Kuri y Kihachiro
Kawamoto.

En Europa occidental los logros fueron mas puntuales: peliculas como EIl submarino amarillo de
George Dunning, Allegro non troppo de Bruno Bozzetto 6 El planeta salvaje de Réne Laloux
tuvieron repercusion. En el cortometraje destacaron artistas como Raoul Servais, Jean-Frangois
Laguionie 6 Paul Driessen

El cine de animacion en las ultimas dos décadas
En las Ultimas dos décadas, el cine de animacidn ha conocido un desarrollo sin precedentes. La
caida de los regimenes comunistas de Europa del Este ha hecho que se reduzca enormemente

la aportacion de estos paises, sobre todo las facetas menos comerciales, pero sigue existiendo
una enorme variedad en el resto del mundo, y por primera vez la enorme diversidad de los
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cortometrajes esta empezando a hacerse notar, aunque sea con limitaciones, en los
largometrajes comerciales.
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2.1.5 BANDA SONORAZ

Banda Sonora ¢ soundtrack, como también se la conoce muy a menudo en el argot
cinematogréfico, significa en este caso el conjunto de palabras, dialogos, efectos sonoros
(Foleys, disefio de sonidos, disefio de sonidos de creaturas, disefio de ambientes)
musicalizacién, que acompafian a una pelicula. Normalmente, en cambio, y con algunas raras
excepciones, el término alude solamente a la musica de un film. Desde un punto de vista
musical, se entiende como banda sonora original aquella musica tanto vocal como instrumental
compuesta expresamente para una pelicula, cumpliendo como funcién la de potenciar aquellas
emociones que las imagenes por si solas no son capaces de expresar.

2.1.5.1 Las Voces (Dialogos)
De acuerdo a su posicion en pantalla las voces se catalogan como:
Voz In: Es la que procede de un hablante encuadrado en el plano.

Voz Off; Es llamada fuera de campo también, proviene de una fuente sonora excluida de la
imagen de manera temporal, es el caso en que el por el movimiento de la cdmara el hablante
queda fuera del plano y solo se escucha su voz, para ser nuevamente visualizado y
acusmatizado.

Voz Over: Es aquella voz fuera de campo que proviene de una fuente excluida de manera radical
del universo representado (voz narradora). Esta voz puede cumplir diversas funciones como:
Servir de unién temporal entre secuencias distintas.

Recopilar en una unidad superior secuencias auténomas.

2.1.5.2 Voz En Off (Narrador)
Se pueden clasificar los tipos de narrador segun criterios muy diversos, por ejemplo de acuerdo
a su posicién respecto a lo narrado (si se ubican dentro o fuera de la historia) 0 a su punto de
vista.

a) Segun su posicion respecto a lo narrado

Narrador homodiegético
Donde homo significa mismo y diégesis historia. Se refiere al narrador como alguien que la ha
vivido la historia desde fuera, pero que es parte del mundo del audiovisual.

Narrador heterodiegético

"Hetero" significa otro, "diégesis" historia. Se trata de aquellos narradores que cuentan la historia
desde fuera del mundo del audiovisual, generalmente en tercera persona. El caso mas comdn es
el del llamado "narrador omnisciente", que se desarrolla mas abajo.

Se divide en dos tipos:

1) Narrador Omnisciente: Es aquel que lo sabe todo; como lo que piensan los personajes, lo que
sienten, e incluso su pasado. Esta en tercera persona, voz narrativa que favorece siempre el
objetivismo. También es propio de un narrador omnisciente la distribucion de la narracién a su
antojo, en ocasiones hace una pausa para dirigirse de forma directa al espectador.

20 Debido a la multiplicidad de las definiciones asociadas al termino solo se utilizara la primera definicion
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2) Narrador de Conocimiento Relativo: Es aquel que relata solo lo que ve y que no sabe que es
lo que piensan los personajes. Esta en tercera persona

b) Segun el punto de vista

Se distinguen aqui tres tipos de narrador que pueden clasificarse segun la narracién se dé en
primera, segunda o tercera persona (las mas comunes son la primera y la tercera; la segunda
persona rara vez puede encontrarse en una narracion).

Primera persona

En el caso del narrador en primera persona(o también llamado narrador interno), el narrador es
un personaje dentro de la historia (homodiegético): actla, juzga y tiene opiniones sobre los
hechos y los personajes que aparecen. En este caso el narrador sélo tiene y aporta informacion
basado en su propia visién de los eventos.

El narrador en primera persona puede ser el propio protagonista de la historia, alguien muy
cercano a él y que conoce sus pensamientos y acciones o algin personaje marginal que tenga
poco que ver con los hechos que se narran.

« Narrador-protagonista. El narrador-protagonista cuenta su propia historia. El narrador en
primera persona (yo) adopta un punto de vista subjetivo que le hace identificarse con el
protagonista y le impide interpretar de forma absoluta e imparcial los pensamientos y
acciones de los restantes personajes de la narracion. Es el tipo de narrador que se
utiliza en géneros como el diario o la autobiografia.

« Narrador Testigo. El narrador testigo es un espectador del acontecer, un personaje que
asume la funcion de narrar. Pero no es el protagonista de la historia, sino un personaje
secundario. Cuenta la historia en la que participa o interviene desde su punto de vista,
como alguien que la ha vivido desde fuera, pero que es parte del mundo del audiovisual.

e Mondlogo interior. EI mondlogo interior (también conocido como stream of
consciousness o como flujo de conciencia) fue asimilado de la técnica literaria y trata de
reproducir los mecanismos del pensamiento en el audiovisual, tales como la asociacion
de ideas.

Segunda persona
Es un tipo de narracion que se da con relativa escasa frecuencia ya que exige una cierta
restriccion estilistica.

Tercera persona
El narrador en tercera persona o narrador externo se encuentra (en la mayoria de los casos)
fuera de la historia, por lo que es un narrador heterodiegético. En este caso, las caracteristicas
del narrador heterodiegético en tercera persona son las siguientes:

« No actua, ni juzga ni opina sobre los hechos que narra.

« No tiene forma fisica, ni dentro ni fuera de la historia.
Sin embargo, pueden distinguirse tres tipos de narrador en tercera persona, segin el
conocimiento que tienen del universo audiovisual.

Narrador omnisciente
Es un narrador que conoce todo respecto al mundo de la historia. Puede influir en el espectador,
pero no siempre. Este narrador trata de ser objetivo. Las caracteristicas principales del narrador
omnisciente son que:
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o Expone y comenta las actuaciones de los personajes y los acontecimientos que se van
desarrollando en la narracion.

e Seinterna en los personajes y les cuenta a los espectadores los pensamientos mas
intimos que cruzan por sus mentes.

« Domina la totalidad de la narracién, parece saber lo que va a ocurrir en el futuro y lo que
ocurrio en el pasado.

 Utiliza la tercera persona del singular.

« Conoce los pensamientos de los personajes, sus estados de &animo

Narrador testigo (N=P)

Como un narrador homodiegético el narrador testigo esta incluido en la narracién pero en este
caso especial no es parte de ella, sélo cuenta lo que observa lo que ve, sin participar
directamente en los acontecimiento narra en primera persona y en tercera las acciones de otros
personajes, ademas siempre se incluye dentro de la narracién pero s6lo como un observador.
Este personaje solo narra lo que presencia y observa. El narrador testigo cuenta en primera
persona puede interrumpir dialogos, dar opiniones pero sus aportes o0 audiovisuales no hacen
cambios notorios. Cuenta lo que ve o escucha.

Narrador protagonista (N-P)
El narrador protagonista cuenta su historia con sus palabras centrandose siempre en él. Narra en
1 persona; es el poseedor de la situacion.

Narrador equisciente (N=P)

Conoce lo mismo que el protagonista acerca de la historia. El argumento se centra en un
protagonista, y cubre unicamente aquello en lo que el personaje esta involucrado. Pero el
protagonista no es el narrador; éste ultimo no tiene forma fisica dentro ni fuera de la historia. Es
conocedor de los pensamientos, sentimientos y recuerdos del protagonista, pero no de los otros
personajes.

Narrador deficiente (N<P)

El narrador deficiente conoce menos que el protagonista acerca de la historia. Registra
unicamente lo que puede ser visto y oido, sin penetrar en la mente de ninguno de los personajes.
Por esta razén este tipo de narrador puede recibir también el nombre de narrador objetivo,
porque no incluye ninguna subjetividad en su narracion (ni suya ni de ningun personaje).

Este narrador, por lo tanto, es un mero testigo de los hechos que acontecen en la narracién, y es
el mas utilizado en la narracion periodistica.

Enfoque narrativo mltiple

El enfoque narrativo multiple o la perspectiva mdltiple se da cuando dos o mas personajes se
refieren a los mismos hechos, pero desde distintos puntos de vista, interpretandolos de distinta
manera, combinando varios de los tipos de relacién que tiene el narrador directamente con el
audiovisual y el recurso literario y expresivo utilizado para contar la historia.

El narrador heterodiegético o extradiegético cuenta la historia externamente, sin tener nada que
ver con los hechos relatados. El narrador intradiegético, que cumple Unicamente con la funcién
de narrar, lo podemos identificar a través de marcas dentro de la historia.

Encontramos también al narrador homodiegético, y cuentan la historia desde su participacion en
ella, dentro de este tipo de narrador podemos encontrar una subclasificacién como narrador
protagonista (autodiegético), quien es el que cuenta su experiencia directamente; y el narrador
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testigo (metadiegético) que pertenece al mundo del audiovisual, pero cuenta la historia como
alguien que la ha vivido desde fuera.

Adr, Doblaje O Looping

El ADR (Automated Dialog Replacement) es la grabacion del didlogo que no puede ser salvado
en la postproduccion, ya sea alguna entrevista, representacion teatral, etc. Cuando el audio
original no es muy claro, cuando las voces no son muy agradables o cuando es necesario
eliminar los efectos del ruido ambiental, se recurre al doblaje. En este proceso se utilizan las
voces de los mismos personajes o de locutores profesionales quienes grabaran los dialogos al
mismo tiempo y ritmo que se grabd el audio original, es decir hay que seguir el movimiento de los
labios (lipsync).

2.1.5.3 Efectos sonoros
2.1.5.4 Foleys y el Disefio de efectos

La sonoplastia 6 Foley, que no es otra cosa que el arte de crear y falsear sonidos para hacerlos
pasar por otros, (sin que el espectador lo note) reforzando en el momento mismo de su
elaboracion ciertas intenciones, a través de su manipulacion plastica y expresiva.

El Foley 6 sonidismo en estudio, es un recurso ampliamente explorado y consolidado desde la
radio e ilustrado en peliculas como Dias de Radio de Woody Allen y la Guerra de los Mundos de
Orson Welles.

El artista de Foley recrea los sonidos para la radio, el cine y el audiovisual en una sala de efectos
sonoros o Foley stage, reemplazando total 6 parcialmente los sonidos tomados en el sonido
directo para enriquecer plasticamente la banda sonora.

Los sonidos reelaborados en estudio se pueden clasificar en tres grupos:

1) Sonidos de movimiento: Aquellos como el roce de la ropa, roce de cuerpos,
incorporarse o sentarse los cuales son producto de las acciones de los personajes.

2) Sonidos secuenciales: Aquellos como pasos y acciones continuas, toda una
especialidad por su importancia, sincronia con la imagen y la intencion evidente
en su interpretacién. Hay que tener en cuenta para crearlos no sélo la accion,
sino el personaje y su psicologia.

3) Sonidos Incidentales Especificos: Se refiere a los sonidos producidos por los
objetos y herramientas en su interaccion con los personajes y a los sonidos

producto de la naturaleza que inciden de alguna manera en la accion y a los
cuales podemos darle 6 no valor dramaturgico, o también simbalico.

Los sonidos segun la funcion que cumplen dentro de la banda sonora pueden ser:
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a) Sonidos Objetivos Concretos: Cuya fuente sonora esta presente espacio temporalmente
en la escena, véase 6 no en la pantalla, y que brindan un testimonio de la realidad
circundante, suenan de forman similar a como sonaria la fuente real, es decir son
verosimiles. De acuerdo con la perspectiva y la distancia a la que se escuchan, pueden
ser préximos, circundantes o atmosféricos.

b) Sonidos Subjetivos: Son aquellos que corresponden a las situaciones animicas,
emocionales u organicas de los personajes y la trama, sin que generalmente se
evidencie su fuente sonora. Corresponden al sujeto, pueden ser tanto concretos como
abstractos, y los clasificamos en dos tipos:

¢ Organicos: los que son producto del funcionamiento del propio cuerpo del sujeto frente a
una determinada situacién en la que cobran importancia, tales como respiraciones,
palpitaciones, y sonidos gastricos.

o Mentales: Aquellos que son producto de la mente del sujeto, bien sea de su pensamiento
0 de su imaginacidn, ensofiacion, 6 producto del suefio ¢ la locura.

c) Sonidos Poéticos 6 Metaféricos: Intervienen a manera de comentario 6 narracién, no
representan objetivamente fuentes que aparecen en la imagen sino que son
abstracciones e identificaciones de los sonidos originales que pueden ser de caracter
metaférico, descriptivo, alegorico, analogias etc.

Como Grabar Un Sonido Re-Elaborado

Debemos tener en cuenta que el artista de Foley debe estar muy atento no solamente a la accién
en si, sino a la perspectiva sonora, al plano sonoro en que sucede la accion, para ello es muy
importante tener como referencia el valor del plano de imagen.

La Perspectiva Sonora:

Se refiere al punto de escucha o de toma del sonido en relacion con la accion y el entorno
circundante, es comparada con el olor ¢ el sabor del sonido, es producto de la distancia de la
fuente sonora al micréfono y del entorno acustico que media en la transmisién de la onda y no
Unicamente a la intensidad o volumen. Es la perspectiva lo que permite determinar la distancia y
procedencia del sonido.

Planos Sonoros:

De acuerdo con la distancia de la fuente al micréfono podemos establecer los siguientes valores
de planos sonoros:

P.P.P.. Primerisimo Primer Plano
Equivale al plano detalle. Pretende maximizar, destacar, resaltar, atemorizar. La fuente sonora
debe estar en complicidad con el micréfono muy cerca e incluso en contacto con él. Nos crea

una sensacion intima y en ocasiones de mucha intensidad.

P: P: Primer Plano
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Es el plano de atencion, capta el sonido directo de la fuente Gnicamente y centra al oyente. Ese
sonido pretende comunicar directa y concretamente. Se emplea para las narraciones, locucion, y
solistas. La fuente se coloca a una cuarta del micréfono, es decir, mds o menos unos 15
centimetros, creando la sensacién de proximidad con la minima pérdida de intensidad alrededor
de 0 dB en relacion con la intensidad original de la fuente.

Segundo Plano

Es el plano de naturalidad o de dialogo. Pretende comunicar, pero a la vez establece el didlogo o
interaccién de dos fuentes sonoras o personajes. Por esa razon durante el rodaje el sonido
directo se toma con un micréfono aéreo (boom).

Se realiza a unos 60 centimetros de la fuente sonora. El sonido es captado de manera directa y
con un halo sonoro de las ondas reflejadas creando la sensacion de distancia y espacio. "La
sensacion de distancia usualmente presenta pérdidas de alrededor de 6 dB.

T4P Tercero Cuarto Plano

Es el plano de relacion con el entorno, nos permite sentir la accion dentro del contexto de un
espacio arquitectdnico.

El sonido es captado a mas de 1,20 metros de distancia de la fuente la fuente con un micréfono
sensible que capte en proporciones similares el sonido incidente, proveniente de la fuente y las
ondas reflejadas por los materiales del recinto.

P.I: Plano Infinito o Plano Atmosférico:

Es el mas lejano y suave, nos habla del lugar y el momento en que suceden las acciones. Es
equivalente en imagen a la panordmica 6 gran plano general, pero en el sonido siempre sirve de
background ¢ de colchén de fondo a los demas planos o capas sonoras. Normalmente se realiza
tomando el sonido ambiental a distancias de 3 metros en adelante.

2.1.5.5 Musicalizacion

La excepcidn de la musica

Musica de foso y musica de pantalla

Se llama musica de foso a la que acompafia a la imagen desde una posicion off, fuera del lugar y
del tiempo de la accion. Este término hace referencia al foso de la orquesta de la dpera clasica.

Se llama musica de pantalla, por el contrario, a la que emana de una fuente situada directa 6
indirectamente en el lugar y el tiempo de la accidn, aunque esta fuente sea una radio 6 un
instrumentista fuera de campo.

Una mdsica inscrita en la accion puede, en efecto, ser tan “explicativa” como una musica en off.
A partir de ahi, los casos mixtos ¢ ambiguos son faciimente localizables y delimitados:

a) caso en que la musica de pantalla encaja en una musica de foso de orquestacion mas amplia
(alguien toca el piano en la accion y la orquesta de foso lo acompafia).
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b) caso en que la musica empieza como musica de pantalla y prosigue como musica de foso,
alejandose de la accion 6, inversamente, cuando, por el contrario, una musica de foso que suena
con amplitud queda reabsorbida en una musica de pantalla emitida por un instrumento
localizado: por ejemplo, en las peliculas antiguas en el momento de transicion entre los titulos de
crédito y el principio de la accién.

Costumbres musicales caracteristicas
Leitmotiv

Un Leitmotiv (también escrito Leitmotiv) es una pieza musical que esta asociada a una persona
en particular, lugar 6 idea. Usualmente, son melodias cortas, “Al ser facil de recordar,
proporciona al espectador directrices sélidas y, al mismo tiempo, hace més llevadera la tarea del
compositor en medio de las prisas de la produccion?!” aunque también pueden ser progresiones
de acordes o simples ritmos. El leitmotiv pueden ayudar a unir un trabajo a un todo coherente y
también darle la posibilidad al compositor de relatar una historia sin la necesidad de palabras, 6
agregar un nivel extra a una historia ya presente.

La palabra Leitmotiv ha sido usada para darle mas significado a cualquier tema a tratar, asi sea
en masica, literatura, ¢ la vida de alguien en general.

La melodia y la eufonia

El concepto de melodia es uno de los mas complejos de definir para la teoria musical, porque se
hace necesario poner en palabras lo que de manera descriptiva seria mas simple y
comprensible.

La melodia es el arreglo significativo y coherente de una serie de notas, este arreglo (en la
musica tonal) se realiza segun la tonalidad en la cual se disefia la melodia. La melodia también
puede tener un significado emocional, es dificil sefialar cémo se produce ese sentimiento,
combinaciones de ritmos, alturas de los sonidos, cadencias, velocidad y otros elementos
técnicos que pueden ser analizados en las melodias mismas pero no expresados en la
definicion.

La eufonia hace alusién al matiz que el cantante emplea en la emision vocalica, asi pues, un
cantante puede presentar una eufonia clara u oscura. El color se puede analizar, si se estudia
mediante los analizadores del espectro sonoro vocalico. En este estudio las coordenadas son la
intensidad y la frecuencia, y segun se desplaza la grafica, obtenemos diversos timbres.

La musica de cine no debe oirse

Uno de los prejuicios mas extendidos en la industria del cine es que la musica no debe oirse. La
ideologia de este prejuicio consiste en la idea mas o menos vaga de que el cine, en tanto unidad
organizada, exige de la musica una funciéon modificada, es decir, Gnicamente su funcion servicial.

El cine presenta por lo general una accion hablada; el interés material y el consiguiente interés
técnico se concentran en el actor, y todo lo que pueda hacerle sombra se considera un estorbo.
En los guiones solo se encuentran indicaciones muy esporadicas y vagas sobre la musica. Si fue

21 Adorno, Th W: Disonancias, Introduccion A La Sociologia De La Msica (pag 56)
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incorporada como un elemento basico mas de la producciéon cinematografica fue debido
unicamente a la evolucion de los medios técnicos del cine sonoro. En realidad, la musica nunca
ha sido tratada a partir de su propio contenido. Se ha tolerado como a un intruso del que en
cierto modo no se puede prescindir.

La llustracion

La musica debe seguir la accion visual e ilustrarla, ya sea imitandola directamente o recurriendo
a clichés asociados a los contenidos tematicos o a los estados de animo que sugieren las
distintas imagenes. La naturaleza es a este respecto uno de los temas favoritos. Por naturaleza
hay que entender, en términos del pensamiento mas trivial, lo contrario de la ciudad.

La ilustracion es una posibilidad dramatica entre muchas otras,

Actualmente el uso ilustrativo de la musica da lugar a una duplicacion redundante. No resulta
economica, salvo cuando se trata de efectos muy especificos o de la interpretaciéon minuciosa de
la accion visual.

Geografia e historia

Si una secuencia muestra una ciudad holandesa con sus canales, sus molinos de viento y sus
zuecos, el compositor tendré que acudir a la biblioteca del estudio cinematografico en busca de
una cancién popular holandesa que pueda desarrollar como tema musical. La musica se utiliza
como el vestuario o el decorado, aunque no resulta tan especifica ni distintiva.

Las caracteristicas nacionales especificas pueden ser captadas musicalmente si se prescinde de
la imposicion de ese abanderamiento musical y nacional de sesgo exhibicionista.

El uso de clichés musicales

Musica que entra en accion justo cuando, en nombre del «animo» ¢ de la tensidn, se intentan
conseguir efectos particularmente especificos.
La evolucion de la musica avanzada durante los Ultimos treinta afios ha desarrollado una reserva
inagotable de nuevas posibilidades materiales que aun estan por estrenar. No hay ninguna razén
objetiva para no usarlas en la musica de cine.
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3. METODOLOGIA
3.1 ENFOQUE DE LA INVESTIGACION

El enfoque de esta investigacion es de tipo Historico-hermenéutico; definido como el paradigma
de la ciencia que permite, con fines de conocimiento, la comprension como un proceso de
interpretacién de la realidad. Para este paradigma, la funcion humana del conocimiento varia
dependiendo de los estandares culturales de cada época histérica, careciendo por lo tanto de un
estatuto meramente objetivo y universal (Luquez, P.,Reyes,L., cols,2004)22,

Lo hermenéutico se corresponde con los procesos a través de los cuales se pueden ordenar
datos, que surgen como producto de una confrontacion dialéctica. Tal ordenamiento se logra con
base en la comprension de la realidad mediada por los significados de los datos y la informacién
obtenida (Luquez,P.,Reyes,L., cols,2004)23.

El estudio del conocimiento desde este marco, supone la necesidad de encontrar categorias
nuevas de analisis, que permitan interpretar, argumentar, descubrir, no soélo el qué y el para qué,
sino el como se construye el conocimiento. El conocimiento se construye a medida que se
avanza en el proceso de investigacion (Luquez,P.,Reyes,L., cols,2004)24

3.2 LINEA DE INVESTIGACION DE LA UNIVERSIDAD DE SAN BUENAVENTURA/ SUBLINEA
DE FACULTAD / CAMPO TEMATICO DEL PROGRAMA

Dentro de los procesos Académicos fundamentales delimitados en el Proyecto Educativo
Bonaventuriano (2007), la investigacion es considerada una de las dimensiones sustantivas de la
Universidad. En dicho documento, se hace énfasis en que la investigacion es una actividad
presente en todas las areas del saber, que posibilita el desarrollo de la ciencia y la tecnologia, y
el de disciplinas sociales, humanisticas y artisticas, del conocimiento, de la interpretacion y de la
solucion de problemas propios de la sociedad.

Una de las modalidades de investigacion, es la formativa, la cual busca fomentar la
interdisciplinariedad y la transdisciplinariedad, incorporando en las actividades de formacion,
procesos que desarrollen actitudes, capacidades y operaciones intelectuales, que busquen
inferir, deducir y elaborar conceptos. Dentro de sus objetivos fundamentales se encuentra la idea
de formar para la investigacion metddica, la reapropiacion del conocimiento y la autoformacion,
para la aplicacién de principios cientificos y el pensamiento propio y creativo. En la investigacion
formativa se hace énfasis en el conocimiento, manejo y revision permanente de los métodos de
investigacion. El presente trabajo de grado se considera entonces, investigacion formativa
(Proyecto Educativo Bonaventuriano, 2007)25.

22 LUQUEZ, P, Reyes, L., cols. Aproximacion a una metodologia para el estudio cualitativo de la construccion del
conocimiento

23 ibid

2 ibid

25 Universidad de San Buenaventura Proyecto Educativo Bonaventuriano. Cap.2: Proyecto Educativo
Bonaventuriano
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Esta investigacion se encuentra dentro de la linea de investigacion Tecnologias Actuales y
Sociedad, de la Facultad de Ingenieria de Sonido de la Universidad de San Buenaventura; la
sublinea de Investigacion: Procesamiento de Sefiales Digitales y/o Analdgicas, y al campo de
investigacion Grabacién y Produccion.

3.3 TECNICAS DE RECOLECCION DE DATOS

Como parte del desarrollo de este proyecto fue necesaria la recolecciéon de datos a fin de
argumentar tedricamente, los procedimientos y técnicas que se utilizaron. Para ello se recurri6 a
diferentes fuentes de informacién, entre ellas, las fuentes documentales: a) bibliografia de
fuentes primarias y secundarias, b) publicaciones realizadas a través de la red y los medios
electrénicos por grupos de investigacion y, ¢) documentos que se encuentran en facultades de
musica 6 cine de la ciudad de Bogota.

De esta manera se logré abarcar gran parte de la teoria asociada a la construcciéon de banda
sonora, que en muchos casos y durante mucho tiempo, se ha venido realizando de manera
empirica.

Se realizé a la vez una revision filmogréfica: a) Se estudiaron aproximadamente 80 peliculas de
los diversos géneros cinematograficos, y b) se editaron las secuencias que ilustraban mas
claramente cada uno de los puntos a ser tratados como componentes de la banda sonora.

Adicionalmente, se realizaron cuadros con categorias tedricas resultantes del marco conceptual
construido, método que tuvo como objetivo el posibilitar ir decantando los datos sin perder
informacion, torndndola manejable. La organizacion de la informacion en categorias, inicialmente
tedricas y posteriormente emergentes, permiti6 convertir toda la informacion recolectada en
forma de material escrito, visual y sonoro, constituyéndose esta informacion como el universo de
analisis, a partir del cual comenzd la etapa de categorizacion final. Los datos fueron organizados
de acuerdo con patrones de informacién tendientes a estructurar el conocimiento, alrededor del
problema planteado (Bonilla,E.,Rodriguez, P,1997)2.

3.4 VALIDEZ DE LOS RESULTADOS

Dentro del contexto de la calidad metodologica del estudio, se utilizé la triangulacién como una
alternativa para aumentar la calidad y fortaleza de los datos obtenidos. La triangulacién se refiere
al uso de varios métodos (que pueden ser cuantitativos ¢ cualitativos), de fuentes de datos, de
teorias, de investigadores 6 de ambientes en el estudio de un fenémeno. Este término metaférico
representa el objetivo del investigador en la busqueda de patrones de convergencia para poder
desarrollar 6 corroborar una interpretacion global de un fenémeno, objeto de la investigacion
(Gémez Restrepo,C., Okuda,M,2005)27.

En el presente trabajo se triangularon las teorias, la produccion de categorias a partir de la
elaboracion del investigador, y las relaciones sonido-imagen. Como producto de la triangulacién
se obtuvieron categorias tendientes a realizar un aporte en la construccién del conocimiento
acerca del problema del presente trabajo de grado. El producto de dicha triangulacion se

2 BQNILLA E Rodriguez, P. Mas Alla del Dilema de los Métodos.
27 GOMEZ Restrepo Okuda. Métodos en Investigacion: Triangulacion
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consignd en cuadros categoriales construidos por el investigador. Las conclusiones finales
discuten la informacion y elaboracién que se produjo a partir de dicho método.

Acerca de la triangulacion, se plantea que es una herramienta enriquecedora que le confiere a
un estudio rigor, profundidad, complejidad y permite dar grados variables de consistencia a los
hallazgos. Permite a la vez reducir sesgos y aumentar la comprensién de un fenomeno.

(Gémez Restrepo,C. Okuda,M,2005).

3.5 HIPOTESIS (PREGUNTA)

El entendimiento de todos los componentes de la banda sonora permite ampliar los universos
sonoros llevandolos mas alla del sonido acciéon o sonido real, y ampliar el impacto que el
audiovisual tiene sobre el espectador.

3.5 VARIABLES (CATEGORIAS)

A continuacion se presentan las categorias que sirven como base a este estudio.

Se presentan dos grupos de categorias: tedricas y emergentes. Estas ultimas son producto de la
informacion y el conocimiento obtenido en el desarrollo del problema.

3.5.1 Variable Independiente (CATEGORIAS DEL MARCO TEORICO)

¢ Sonido Directo: se refiere al sonido capturado in situ y que es referente de la accion.

e Didlogos: se refiere al tipo de narrador y su posicién respecto a su posicién en pantalla y
su posicion respecto a lo narrado

o Efectos Sonoros: sonidos que se corresponden con la imagen y que son producto de la
interaccién en pantalla.

e Foleys: crear o falsear sonidos para hacerlos pasar por otros

e Disefio De Sonidos: se refiere a los sonidos creados, de manera sintética o no, para
representar objetos o elementos artificiales que se ven en pantalla

e Disefio De Sonidos De Creaturas: Sonidos creados a fin de recrear y dar vida a
creaturas (Extraterrestres, animales extintos, personajes fantasticos) que son producto
de la imaginacion del guionista.

¢ Disefio De Ambientes: sonidos que sirven de marco espacio-temporal para la ubicacion
del espectador.

e Musicalizacion: aquella musica tanto vocal como instrumental compuesta expresamente
para un audiovisual.

51



3.5.2 Variable dependiente (CATEGORIAS EMERGENTES)
¢ Impacto Emocional

e Creacion De Escenarios
e Sustitucion De Imagenes
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4, DESARROLLO INGENIERIL

Para la ejemplificacion de los diversos géneros cinematogréficos, se realizo un audiovisual de
tipo documental, que muestra a través de diversos fragmentos de peliculas, un desglose de los
componentes de la banda sonora, que sirven de puente entre la teoria que los describe y su
aplicacién real en el mundo del cine.

En la primera parte se describe el proceso de construccion de la banda sonora de 2
cortometrajes nacionales (La calle de la luz, Memorias Rojas), en los que el autor participo como
disefiador de banda sonora, que problemas se presentaron y como se dio solucién a ellos.

La segunda seccidén describe (a través del uso de fragmentos representativos de diversas
peliculas) situaciones tipicas de cada género cinematografico (Documental, Accion, Suspenso,
animacion) fragmentos en los que se descomponen las secuencias y se hace un andlisis de las
caracteristicas de la banda sonora de cada una de ellos.

La seleccion de dichos fragmentos est& dada por:
e Son reconocidas de forma clara como peliculas representativas de su género.
e Porque su tratamiento sonoro ejemplifica de manera clara los componentes de la banda
sonora asociada a su género cinematografico.
e Por el impacto que lograron al ser comparados con ejemplos que describian situaciones
similares.

La dindmica del audiovisual-documental que se realizo, esta dada por una voz en off que indica y
sefiala los componentes de la banda sonora, a la vez que comenta el tipo de tratamiento que se
dio a la musica y a los efectos, a la relacién entre ellos y sienta las bases para la comparacion
entre géneros.

Primera Parte

El disefio de una banda sonora se estructura de forma similar al de la producciéon de un
audiovisual, es decir se siguen las fases de Preproduccion, produccidn y postproduccion.

(Estas fases estan descritas para los cortometrajes nacionales.)

Preproduccion

Constituye uno de los procesos mas importantes en la realizaciéon de este tipo de proyectos,
debido a que se trata del disefio y preparacion inicial para la produccion del audiovisual. Aqui se
preparan y estudian las necesidades de cada proyecto y se anticipa y programan las labores que
se realizar y el orden en que se realizaran.

Casting de actores, locaciones

La calle de la Luz (genero accion y caricatura) se busco una locacion que permitiera la insercion
de croma key (pintura verde de fondo para su posterior eliminacion e insercion de fondos
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artificiales). Memorias Rojas (Suspenso-Accion) requeria ser filmada en exteriores y se eligié una
vereda en el municipio de Suesca.

Realizacion de planos técnicos y montaje

Una vez elegida la locacién, se realizaron dos visitas previas al rodaje de la pelicula con el
equipo técnico para establecer todos los planos rodados, es decir, la ubicacion espacial tanto de
los actores como de las camaras, y los angulos desde los cuales se hicieron las tomas, asi como
el orden de grabacion de las escenas de acuerdo con la luz y la distancia de las locaciones, la
posible colocacién de los micréfonos, el uso en algunos casos de micréfonos inalambricos
debido a la extension de los planos etc. Todo esto para optimizar los tiempos de grabacion.

Propuesta Estética y tratamiento audiovisual

Debido a las caracteristicas de género de los 2 audiovisuales (suspenso-drama, accion-
animacion), cada uno requirio un tratamiento diferente.

Memorias rojas seria filmada en exteriores e interiores, y con la particularidad de estar
ambientada en los afios 50°s.

La calle de la luz seria filmada en interiores, pero los efectos visuales ubicaban al personaje en
diversos exteriores.




Library

Propuesta musical y disefio sonoro

Memorias rojas debia ser realista en el sonido,
no se consiguieron escopetas o armas de
fuego de la época y se recurri a la utilizacion
de armas de aire comprimido, esto se
soluciono utilizando bancos de sonidos para el doblaje del disparo como tal y la grabacion de
Foleys para el sonido del percutor y la carga de las escopetas. El resto de los sonidos accion fue
grabado en los escenarios y para responder a la ambientacion temporal de los afios 50°s se
recurrié al uso de musica de tipo folclérico andino (bambuco)

Captura de sonido en escena

Para los 2 cortometrajes, los dialogos fueron
capturados con un micréfono boom Senheiser, y
para la grabacion de los sonidos accion se utilizo
un microfono B2PRO de Behringer.

Se contaba también en Memorias Rojas de 2
micréfonos de solapa Senheiser, que resultaron
inapropiados debido a la cantidad de movimiento
de las escenas de accion

it
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Edicién de audio y video

La edicion de ambos cortometrajes se realizo en Final Cut, ya que su interface permite la edicion
multicanal tanto de video como de audio.

Ambos cortometrajes presentaron problemas de audio, que requirieron el doblaje de voz y
procesos de limpieza y restauracion.

Grabacion de efectos de audio

Los golpes y patadas necesarios para Memorias Rojas fueron grabados golpeando un saco
lleno de ropa.

Los pasos que se daban sobre la tierra y el pasto fueron grabados masticando cereales y se
mezclaron con el sonido real.
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El sonido de las sandalias fue doblado caminando sobre un piso de madera.

Para la calle de la luz se utilizaron bancos de sonidos con efectos tipo cartoon

Musicalizacion

La musicalizacidén respondia en ambos casos a una necesidad de correspondencia temporal
(memorias rojas, afios 50°s) o geografica (calle de la luz, New york, Broadway).

El uso de la mUsica en memorias rojas tenia una funcion ilustrativa (melodias asociadas a padre
e hija) que servian para mostrar la relacion amistosa y a la vez distante entre padre e hija, o una
funcion dramatica (uso de leitmotiv relativo a la muerte) que sirve para entrelazar diferentes
planos que desconectan emocionalmente a la hija de su padre.

En la calle de la luz la idea era musicalizar utilizando gags y clichés musicales a la vez que se
ilustraba la imagen (caminatas al compas del jazz o el uso de la cancién “singing in the rain" a
la vez que se imitaba la famosa secuencia de Genne Kelly cantando bajo la lluvia)

Doblaje de voces
Algunos didlogos de memorias rojas fueron doblados en estudio y mezcladas con el audio

original para mantener la continuidad del sonido y evitar el efecto de voz en off que presentan
gran cantidad de peliculas que son dobladas al espafiol.

28 “Singing in the rain” pelicula dirigida por Stanley Donen, musica de Nacio Berb Brown
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Segunda Parte

Género Documental

Para el género documental por su naturaleza realista, requiere primero de la grabacion in situ
para lo cual se acostumbra utilizar un boom, lo cual implica la participacion de al menos 2
personas en la grabacion (un camarégrafo y un sonidista), pero no siempre se considera el boom
como la mejor opcion, ya que existen casos en los que el ruido de fondo no permite ubicar en
contexto correctamente al entrevistado, o debido a las particularidades del entorno, el sonido
ambiente resulta fundamental para la construccion del documental (caso expositivo) en cuyo
caso se recomienda el uso de micréfonos de solapa.

Ejemplo 1 (Buena Vista Social Club, Dir. Win Wenders, 1999)
Sonido directo, Dialogos, Efectos sonoros Vs Impacto Emocional, sustitucion de imagenes

En este caso, el sonido del entorno diegético, sino los sonidos recogidos a lo largo del
documental del documental expositivo se acostumbra visitar los sitios que hacen parte del
entorno social del entrevistado, no siendo siempre recomendable exponerse mucho utilizando un
boom, asi que se recomienda el uso de micréfonos de solapa.

Ejemplo 2 (Buena Vista Social Club, Dir. Win Wenders, 1999)
Sonido directo, Diélogos, Efectos sonoros Vs Impacto Emocional, Creacién de Imagenes
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En este caso en particular la musicalizacién corria por cuenta de los propios musicos, o que
permitia, diversos juegos entre el sonido directo, la musica diegética, las voces en off, y la
musica fuera de campo.
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Ejemplo 3 (Surplus, Dir. Erik Gandini, 2003)
Sonido Directo, Musicalizacion VS Impacto Emocional, sustitucion de imagenes
i i >

En este documental de tipo interactivo, la construccidn de la banda sonora se hace recurriendo a
los sonidos ambiente y a partir de ellos y con composiciones de tipo concreto, se construye un
dialogo que sirve para guiar y dar ritmo a la imagen.

Ejemplo 4 (Koyaanisqatsy, Dir. Godfrey Reggio, 1983)
Musicalizacion VS Impacto Emocional, sustitucion de imégenes

En este documental el proceso responde mas al recurso de la ilustracion, en donde el sonido es
acompafiado por una imagen (o al contrario)? y construye a partir del frenesi de la ciudad, una
musica acorde a ese ritmo, los efectos sonoros solo corresponden al ruido de fondo de la ciudad.

29 Phillip Glass compositor de la banda sonora, trabajo a la par junto al director para poder construir una musica
acorde con la imagen, pero que no dependiera Unicamente de esta.
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Genero Accién

EJEMPLO 5 APOCALIPSE NOW (Francis Ford Coppola, 1979)
Sonido directo, disefio de sonidos, Dialogos, Foleys VS creacién de escenarios,
Impacto Emocional

Esta secuencia se inicia cuando uno de los pilotos informa al comandante de tropa del ejército
acerca de su cercania a una villa. El comandante le explica a un soldado novato que cuando
estén a una milla pondréan a Wagner y su cabalgata de las walkirias, que sirve para asustar a
habitantes del poblado que atacaran. El efecto sonoro mas notorio son las hélices de los
helicopteros que se mantienen casi constantes desde el inicio de la pelicula. Al iniciar la musica,
I cSta eS reproducida por parlantes dispuestos en
| —— los helicopteros. Se empieza a jugar con las
sonoridades adentro y fuera de los helicopteros
para irse distanciando poco a poco de los
helicopteros. La musica deja ya su caracter “on
the air’ y se convierte en musica de fosa, es
decir ya no hace parte del plano.

La musica se detiene y se escuchan los sonidos
ambiente de un tranquilo poblado, unas voces
de nifios al fondo del plano sonoro. Se escucha
un aumento gradual de la musica que viene
desde cero, se crea un caos y los nifios
empiezan a correr.

La musica llega a su tope anunciando la
préxima llegada del ejército.

Mientras la musica continua, las hélices siguen
girando, pero su efecto es un poco ahogado y
solo se escuchan las bajas frecuencias

Se escuchan claramente los Foleys de los
cascos de los soldados en un plano diferente
casi en off,
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helicoptero a otro.

Comienza el ataque y la musica de alguna
manera opaca los efectos de los disparos que
se mantienen en segundo plano

El sonido de las ametralladoras las explosiones
y las voces de los pilotos, son los pocos
sonidos que se distinguen.

Los efectos sonoros empiezan a hacerse mas
claros y las explosiones y disparos pasan a un
primer plano y ya se distinguen voces y gritos
en segundo plano.

Para este instante la musica ha pasado
gradualmente a ser nuevamente “on the air’

Ya todos los efectos sonoros estan en primer
plano.

La musica permiti6 suavizar los cambios
bruscos de plano y los repentinos cambios
SoNoros.

Al terminar la musica los cambios se sienten
demasiado bruscos al pasar del interior de un
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Accion-Ciencia Ficcion (Sci-fi)

Ejemplo 6

Guerra de las galaxias (Dir. George Lucas. 1999)

Disefio de sonido de creaturas (construccion de dialogos y lenguajes), disefio de ambientes VS
impacto emocional y creacion de escenarios

Para la creacién de los lenguajes alienigenas de los personajes de Star Wars, Ben
Burtt30(disefiador sonoro de Star Wars, Apocalipse Now, El Padrino), descompuso y edito
fonéticamente cientos de palabras, y las reedito para componer nuevas palabras y expresiones.
“La meta era crear claridad emocional™!

Ejemplo 7

Transformers (Michael Bay, 2007)

Disefio de sonido de creaturas (construccion de didlogos y lenguajes), Disefio de sonidos VS
impacto emocional y creacion de escenarios

30 Disefiador sonoro de la saga de Star Wars
31 Extraido de : http://www.starwars.com/bio/benburtt.html
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En la pelicula Transformers, uno de los robots debe comunicarse con un humano, la
construccion de este dialogo se hace a partir de frases celebres asociadas a diversos personajes
de la vida publica estadounidense, (Richard Nixon, John F. Kennedy, Elvis Presley) lo cual en
nuestro contexto no funciona muy bien debido a la distancia con estos personajes, pero que
seguramente alli si funciono bastante debido a la popularidad de dichas voces.

Puesto en un contexto mas local equivaldria a utilizar las voces de ex presidentes o personajes
de la vida publica colombiana repitiendo las frases que los hicieron celebres como: “bienvenidos
al futuro” o “trabajar, trabajar y trabajar’.

Ejemplo 8

Guerra de las galaxias (Dir. George Lucas. 1999)

Disefio de sonidos, Disefio de ambientes, Foleys, Efectos sonoros, Didlogos VS Impacto
Emocional, Sustitucién de iméagenes

El sonido de los sables de Star Wars, fue creado originalmente, partiendo del sonido de un
proyector dafiado, al que se le fue alterando el pitch gradualmente y que se armonizo con el
motor de otro proyector, adicionalmente se agrego el sonido del tubo catodico de un televisor
sintonizado entre dos canales
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Ejemplo 9
Guerra de las galaxias (Dir. George Lucas. 1999)

Disefio de sonidos, Disefio de ambientes, Foleys, Efectos sonoros, Didlogos VS Impacto
Emocional, Creacién de escenarios

Para la creacion de sonido de los Pod, se mezclaron los sonidos de carros de carreras, botes de
competicién de alto octanaje y helicopteros,

Se utilizaron también sonidos de librerias de sonidos para recrear los sonidos de tipo eléctrico y
electrénico.
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Genero suspenso
Retraso

En el cine de suspenso se acostumbra ocultar parte de la informacion, “con el fin de crear
ascensos en la curva de interés dramatico”?, para ser revelada por partes en nuevos puntos de
interés dramatico.

Ejemplo 10

El orfanato (Dir. Juan Antonio Bayona, 2007)

Disefio de sonidos, Disefio de ambientes, Foleys, Efectos sonoros, Didlogos VS Impacto
Emocional, Creacidn de escenarios, Sustitucion de Iméagenes.

En este ejemplo una psiquica recorre una casa antigua esperando encontrar algo que de pistas
acerca de la desaparicion de un nifio, la casa esta dispuesta con cdmaras y micréfonos. Ella esta
siendo monitoreada desde otra sala; los personajes que se encuentran alli escuchan todos los
sonidos de la casa a través de unos parlantes (sonido on the air). Aqui la musicalizacion es
tenue y tiene como fin mantener las lineas de edicién, ya que constantemente hay alternancia de
las imagenes provenientes de todas las camaras ubicadas en la casa, a la vez que se presenta
un cambio entre el sonido directo del lugar donde ella se encuentra y el sonido on the air de la
otra sala.

Después de recorrer gran parte de la casa, la psiquica se acerca a una habitacion de donde dice
provienen ruidos. A medida que se acerca se escuchan pasos provenientes de dicha sala y
voces de nifios que hablan tenuemente, ella, que esta del otro lado de una puerta, les pregunta
que si se encuentran bien, a lo que responden que alguno esta muy enfermo y los llantos y gritos
aumentan, (la musicalizacion consiste en un arpegio que se repite que va dando paso a un
crescendo de orquesta y que se confunde con tonos puros provenientes de los aparatos de
monitoreo) ella decide abrir la puerta.

32 Sanchez-Escalonilla, Antonio: Estrategia Del Guion Cinematografico (pag 218)
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(se escuchan varias voces , mucho llanto, gritos, en este punto la musica genera bastante
tensién) y ella (la cdmara no permite ver qué ocurre), pone cara de espanto, el sonido se hace
cada vez mas confuso (se abre el plano de la camara para mostrar lo que la rodea) y las voces
son lo Unico que evidencia la presencia de tales nifios y que terminan por convertirse en ruido,
las camaras también parecen dafiarse, ocultando la poca informacion que se la habia dado al
espectador, extendiendo asi el misterio que rodea a la casa.
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Sorpresa

Este recurso se acostumbra en las peliculas tanto de accién como en las de suspenso y terror y
consiste basicamente en la acusmatizacién repentina de un personaje (bueno o malo) u objeto
dentro del plano o pantalla (asi como la visualizacion de este).

Ejemplo 11

El orfanato (Dir. Juan Antonio Bayona, 2007)
Disefio de sonidos, Disefio de ambientes, Foleys, Efectos sonoros, Didlogos VS Impacto
Emocional, Creacidn de escenarios, Sustitucion de Imagenes.

. -u..\ .

Aqui el personaje principal se cruza mientras esta en su vehiculo, con otro personaje (en este
caso una anciana) que le permitird desentramar la historia que poco a poco ha venido
construyendo.
N B

) - y L i b ST &b ot 8 )
La anciana al verla trata de huir. (Se manejan aqui las diferencias entre el sonido al interior del

vehiculo y el exterior (sonido ambiente, otros vehiculos, voces, pasos)), la musica intenta crear
una atmosfera infantil.

Se da media vuelta y se aleja unos pasos y repentinamente un bus la atropella (la
acusmatizacion del bus tarda alrededor de 1 segundo antes de aparecer en pantalla).

AR _*__




Genero animacion

Primera animacion (Mickey- Mousing)

Ejemplo 12

Steam boat Willie, (Disney, 18 de noviembre de 1928)

Disefio de sonidos, Foleys, Efectos sonoros VS Impacto Emocional, Creacién de escenarios,
Sustitucién de Imagenes.

En el comienzo de la era del sonido, era tan sorprendente oir gente hablando, cantando y
moviéndose en sincronia que casi cualquier sonido era mas que aceptable®. Para los
personajes animados esto no funcionaba: ellos eran criaturas de dos dimensiones que no hacian
ruido en absoluto a menos que la ilusién fuera creada a través de sonido fuera de contexto:
sonido de una realidad transpuesta a otra (sonido de nuestra realidad transpuesta en la imagen).
Para esta pelicula se dispusieron de 17 efectos sonoros.

33 Murch Walter : Stretching Sound to Help the Mind See (http://www.filmsound.org/murch/stretching.htm)
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Gags

Ejemplo 13

Tom'Y Jerry (William Hanna & Joseph Barbera, 1951)

Disefio de sonidos, Disefio de ambientes, Foleys, Efectos sonoros, Didlogos VS Impacto
Emocional, Creacidn de escenarios, Sustitucion de Imagenes.

Este tipo de animacién se caracterizo siempre por el uso de efectos sonoros particulares para
determinados eventos y por lo general eran realizados por un instrumento de una orquesta
sinfénica. Ejemplo: cuando algun personaje se estrella, se escucha el sonido en conjunto del
timpani y de los platillos.

La ilustracién hace parte fundamental de este tipo
de animacion (a cada sonido le corresponde una
accion) en este caso la musica jazz va al ritmo de
el gato y un gag acompana al sonido del raton.3

Uno de los sonidos mas populares y recordados
es Glup (pasar saliva) asociado a la culpa o al
temor de ser castigado.

A este tipo de accion en pantalla le correspondia
un gag como el descrito arriba.

34 Son famosos los episodios donde la accion es marcada por el estudio opus 10 num 12 de Chopin o el vuelo del
moscardon de Rimsky Korsakoff
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Realismo

Ejemplo 14
5 obstrucciones (Lars Von Trier, 2005)

Voz en Off, Disefio de sonidos, Disefio de ambientes, Efectos sonoros, Dialogos VS Impacto
Emocional, Creacidn de escenarios, Sustitucion de Imagenes.

Realizado con la técnica de rotoscopia, esta pelicula utiliza el sonido directo para agregarle
fortaleza a lo ocurrido en la imagen, que si bien es de tipo caricaturesco trata en realidad de
imitar la realidad.
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Se mezclan aqui la voz en off del
personaje (es correspondida por la imagen
pero es agregada posteriormente), la lluvia
(que tiene la intencién su ubicar
geogréficamente al  espectador) los
sonidos de un rio, un barco, la respiracion
de un personaje que fuma (haciendo
énfasis en la aspiracion y exhalacion del
humo).

Aqui, la banda sonora es mas simple; la
musica cubana permite la ubicacion
geografica, nuevamente el sonido del
cigarro, ahora mas profundo, el roce de la
ropa, el crujido del piso de madera del
piso.

Musica del Brasil, el sonido del agua
chocando suavemente contra la barca, de
fondo una maquina de escribir, y la voz en
off relatando aquella historia



Ejemplo 15

Matrix Revolutions,( Larry y Andy Wachowski, 2003)

Disefio de sonidos, Disefio de ambientes, Foleys, Efectos sonoros VS Impacto Emocional,
Creacidn de escenarios, Sustitucion de Imagenes.

Este ejemplo tiene como intencion mostrar como el sonido
reconfigura nuestra realidad al jugar con nuestra percepcion

La banda sonora en este ejemplo estd compuesta por el
sonido ambiente (ruido de corriente eléctrica + zumbido de
ld&mparas hal6genas), unos pasos, el sonido interno de la
respiracion, y las notas de un acorde que se extingue y que proviene de la escena anterior

Aqui se muestra a la fuente procedente del lado
izquierdo de la pantalla; en un sistema estéreo, el
sonido se muestra acorde a su posicidn relativa en
la pantalla (a la izquierda).

Desde el punto de vista topoldgico y espacial, la —

logica y el condicionamiento dado por el cine
supondria:

Primero un cambio de plano que muestre al sujeto
recorriendo un tunel y un reposicionamiento del
sonido de los pasos ubicandolos centralmente
(sistema estero)

Sin embargo se presenta un juego con el paneo y
con el mismo plano general, sentimos que los pasos
que se siguen alejando a la izquierda pasan a ser
inmediatamente acusmatizados a la derecha del
plano, anticipando la llegada del personaje por la
derecha de la pantalla, construyendo un escenario
imposible de imaginar en la vida real.
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Ejemplo 16

Los Infiltrados (Dir. Martin Scorsese, 2006)
Disefio de sonidos, Disefio de ambientes, Efectos sonoros, Dialogos VS Impacto Emocional,
Sustitucién de Imégenes.

En esta escena el sonido de una mosca distrae a
uno de los personajes, quien le sigue con la mirada

De un manotazo consigue aplastar la mosca, aqui
es donde el sonido hace las veces de constructor
de imégenes, ya que no fue necesaria ninguna
mosca, tampoco fue necesario agregar planos o
complicar el montaje y a partir del sonido de la
mosca que fue agregado en postproduccion, se
construye esta escena que finaliza con el gesto de
lamer la mano con la que mato a la mosca y
diciendo “se aprende mucho viendo comer a la
gente” , el montaje sonoro no resulta complicado
pero ayuda a la construccion del personaje.
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5. PRESENTACION Y ANALISIS DE RESULTADOS
Basado en el marco teérico se definieron unas categorias tedricas asociadas a la banda sonora y
que presentan diferentes caracteristicas dependiendo del género cinematografico.

Estas categorias teoricas son: sonido directo, voz en off, efectos sonoros, foleys, disefio sonoro,
disefio de creaturas, disefio de ambientes y musicalizacion.

Tabla 1. Categorias tetricas (Genero Documental)

Sonido directo

Voz en off (narrador)

Efectos sonoros

Foleys

Constituye el Su uso es habitual en él Suelen hacer Solo se utilizan
pilar genero y es quien marca el | parte del sonido al hacer
fundamental de | ritmo de las imagenes. directo capturado | dramatizaciones

este género, su

Tiene una funcién que

in situ. Sirve como

de los hechos

importancia puede ser narrativa (al plataforma para la | ocurridos, sirven
radicaen la contar la historia) de realizacion de la para exagerar
veracidad que control (incide sobre el musica, que suele | (por lo general)
manifiesta. discurso descrito por las ser de tipo el impacto frente
imagenes), comunicativa concreto y que al espectador.
(se dirige directamente al | parte del edicidn
interlocutor tratando de de dichos
influir en el), testimonial sonidos.
Género (se refiere a sus fuentes de | Suelen
Documental informacion, sus recuerdos | presentarse no en

etc.).

Presenta por lo general
las situaciones descritas
con imagenes subrayando
la importancia de estas. Su
papel dependiendo del tipo

primer plano ya
que su intencién
no es generar
ningun tipo de
impresion frente al
espectador, salvo

de documental se puede la de ubicarlo
dar de tres formas: espacio-
Narrador omnisciente, temporalmente en
Narrador en primera el lugar de los
persona o narrador en hechos.
tercera persona
Tabla 2. Categorias tedricas (Genero Documental)
Disefio de Disefio de creaturas Disefio de Musicalizacion
sonidos ambientes
No es usual que | No es usual que se haga, | Suelen utilizarse | Su funcién es la
se haga, debido | debido a la naturaleza colchones de darritmo a la
alanaturaleza | descriptiva y realista del sonoros, creados | edicién, o para
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descriptiva y documental; sin embargo | con sintetizadores | ubicar espacio-
realista del dentro de los géneros de para darle temporalmente,
documental; sin | animacion y accién (Scifi) | profundidad a la 0 para mantener
Género embargo dentro | se realizan a veces imagen una idea
Documental | de los géneros | documentales de tipo construida a
de animaciény | ficticio en los que es partir de la
accion (Sci fi) se | necesario este tipo de sucesion de
realizan a veces | disefios. imagenes.
documentales En otros casos
de tipo ficticio la musica hace
en los que es parte del mismo
necesario este documental y es
tipo de disefios. utilizada como
fondo para
articular
secuencias de
imagenes.
Tabla 3. Categorias teoricas (Genero Suspenso)
Sonido directo Voz en off Efectos sonoros Foleys
(narrador)
Se utiliza como | Su uso no es habitual | Se utilizan sonidos | Se utilizan
guia para el en él genero. facilmente elementos que
disefio de Cuando se presenta | identificables y recreen sonidos,
ambientes, se tiene una funcion asociados a de naturaleza
acostumbra narrativa y que tiene | situaciones incomprensible y
espacializar como objetivo ocultar | cotidianas pero de tipo orgénico,
estos con el fin | la situacion de quien | puestas dentro de | sirven para
de generar una | la describe. contextos adversos. | aumentar el
Género no identificaciéon | Su papel se puede (tener que abrir una | impacto frente al
Suspenso con el lugar dar de tres formas: puerta o caminar espectador. Se
descrito por la Narrador sobre un piso de suelen asociar a
imagen, omnisciente, madera en absoluto | la llegada o
evitando que el | Narrador en primera | silencio para evitar | acusmatizacion
espectador se persona o narrador llamar la atencion) | de personajes.

sienta de alguna
manera
identificado o
comodo.

en tercera persona

Se utilizan sonidos
asociados a
momentos criticos y
de tipo emocional
(gritos de pénico,
dolor, llantos)
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Tabla 4. Categorias teoricas (Genero Suspenso)

Disefio de sonidos Disefio de Disefio de Musicalizacion
creaturas ambientes

El mal (ya se Por lo general se | Se utilizan el Su funcion es de
representado por una le asignan sonido directo caracter
persona, entidad o caracteristicas como base, y se | dramatico
animal) esta asociado a | sonoras distintivas | suelen asociara | (Leitmotiv,
sonoridades que lo ejemplo efectos como clichés) y juega
acusmatizan y que (respiracion reverberaciones con la

facilitan su
reconocimiento y
anticipacion. Son sonidos

marcada y sonora
que permite una
previsualizacion

que eviten la facil
ubicacién de las
fuentes sonoras.

anticipacién o
con el caracter
musical. (muUsica

Género de tipo orgénico interos | de este) infantil
Suspenso (respiracion, jadeos, desfigurada y de
crujir de dientes). terror).
Otros Sonidos en rangos
muy agudos y
estridentes. (motosierras,
cuchillos etc)
Tabla 5. Categorias teoricas (Genero Accion)
Sonido Voz en off (narrador) Efectos Foleys
directo sonoros
Sirve de Se utiliza para ubicar Suelen ser Se utilizan para
base parael | temporalmente al sonidos accién, | acentuar o exagerar la
doblaje de espectador, 0 como con impresion que causan
Foleys,y el | forma de describir procesamientos | como sonidos accién
disefio de rapidamente una dinamicos para | en si como golpes
sonido. Por | situacion compleja. Es | acentuarlos en patadas o sonidos de
lo general se | un recurso altamente la imagen. objetos muy livianos
suele utilizado cuando los Pueden ser (anillos, agujas, etc.).
Género reemplazar | dialogos se filman en sonidos Debido a las
Accién ensu situaciones en los que | obtenidos de imposibilidades
totalidad la sefial- ruido resulta | bancos sonoros | técnicas algunas
dependiendo | desfavorable. o reeditados secuencias (batallas,
del Su papel se puede dar | para ser persecuciones) son
presupuesto. | de tres formas: acomodados a dobladas en su
Narrador omnisciente, | las totalidad lo que
Narrador en primera necesidades requiere en muchos
persona o narrador en | particulares del | casos de multitudes
tercera persona. proyecto que recreen las
Se juega en algunos situaciones descritas
casos con los en pantalla (Sefior de
diferentes tipos de los anillos, batalla en
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narrador. minas tirith), o un habil
manejo de efectos y
edicion.
Tabla 6. Categorias teéricas (Genero Accion)
Disefio de Disefio de creaturas Disefio de Musicalizacion
sonidos ambientes

Se acostumbran | Por lo general parten de Suelen ser Pueden darse

en las peliculas | sonidos de animales. realistas y de facil | todos los casos de

de ciencia Estos sonidos suelen ser | identificacion, musicalizacién,

ficcion, para procesados y mezclados | salvo en peliculas | para dar ritmo a la

recrear objetos | junto con otros para Sci-fi, donde accion (Matrix 2

Género
Accién

no existentes, o
para darle vida
a situaciones
absurdas o
fisicamente
imposibles

De grabar o
recrear (guerra
de las galaxias,

eliminar las caracteristicas
que permitan
diferenciarlos, pero tienen
la intencién de mantener
una cercania aparente con
el espectador.

deban crearse
desde cero. Por lo
general estos
sonidos parten de
sonidos de
ambientes reales
alos que poco a
poco se le
agregan o quitan

escena autopista),
para atenuar
cambios
constantes en la
edicién(Apocalipse
Now, escenas de
batalla), para dar
continuidad a la
accion de fondo

batallas elementos (porlo | (Apocalipse Now),
intergalacticas) general efectos para anticipar la
disefiados de llegada de
objetos y personajes (Star
maquinas). Wars, Darth
Vader), entre
otros.
Tabla 7. Categorias teoricas (Genero Animacion)
Sonido directo Voz en off Efectos sonoros Foleys
(narrador)
Salvo en los Por las Dependiendo del tipo de | Se utilizan para
casos de caracteristicas del | animacion, se utilizan o | acentuar o
animacién por género, todas las no, bancos de sonidos. | exagerar la

Género
Animacién

rotoscopia, el
sonido directo
no hace parte

de la animacion.

VOCces son
técnicamente en off,
pero que en
postproduccion son
sincronizadas con
la imagen para
materializar a los
personajes.

Las  peliculas  mas
recientes de animacion,
prefieren grabar todos
los efectos uno a uno
dependiendo de las
necesidades del guion.
Se distingue el sonido
accion y los sonidos gag.
Su intencién es
materializadora por tanto

impresién que
causan como
sonidos accién
en si algunos de
los sonidos. Por
lo general son
sonidos
exagerados en
sus proporciones
(Tomy Jerry, la
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deben corresponderse a | caida de unos

la imagen. platos) su
intension es
generar risa.

Tabla 8. Categorias teoricas (Genero Animacion)

Disefio de Disefio de creaturas Disefio de Musicalizacion
sonidos ambientes
En gran parte | Gran parte de estas | Porsus Mickey- mousing
de las peliculas | peliculas lo  requiere. | caracteristicas, la | Todas las
de animacién se | Cumple el mismo papel | animacion caracteristicas
requiere, para | que en el cine de accion- | requiere de (leitmotiv,
dar vida a | ciencia ficcion. Y en donde | ambientes reales | melodias,
objetos. O para | el disefio debe ser capaz | que permitan ubicacion
Género caracterizar de generar la impresién de | ubicar a los temporal-
Animacion personajes. veracidad. personajes enun | espacial,
contexto ilustracion,
determinado. contrapunto )

Surgen ademas unas categorias emergentes producto del analisis:
Impacto Emocional

La musicologia ha dedicado a la musica para cine, gran parte de su tiempo, primero
descomponiendo en tonalidades, acordes, secciones melddicas, ritmicas y coloraturas, y
segundo atribuyéndoles, dependiendo de su disposicién en la obra, todo el impacto emocional
que se pueda producir en el espectador.

Lo anterior no tiene en cuenta los demés elementos de la banda sonora que son en ultimas los
que hacen verosimil a las imagenes de un audiovisual, y que ademas sirven de sustento para la
creacion de nuevos universos, ya que no tendria sentido imaginar bellos parajes, 0 mostrar con
imagenes, secuencias de sucesos que no presenten ninguna sonoridad que les acompafrie, pues
somos nosotros los que constantemente buscamos asociar o vincular a cada fenémeno un
sonido.

El impacto emocional pues, esta dado por la sensacion y realismo con que se presentan los
sonidos, y que acompafiados de imagenes son consecuentes y responden a nuestra propia
l6gica, ya que seria imposible para nosotros ver frente a nosotros, como se estrella un bus, sin
asociarlo a los sonidos propios de tal evento, si dichos sonidos no se presentan, inmediatamente
reaccionamos buscando la razon por la que esto no ocurrid, y entra en discordancia la relacion
imagen-sonido que hemos construido a lo largo de nuestro existir.

Aquella ausencia de sonidos asociados, en el audiovisual, es utilizada como elemento dramético,
que busca al eliminar los sonidos, que seamos nosotros quienes recreemos en nuestras mentes
dicho evento, lo cual conlleva a un realce de la imagen, ya que tratamos de reconstruir y asociar
sonoramente todo aquello que se nos presenta.
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Este impacto emocional puede estar dado a su vez por relaciones sinestésicas, que son
disparadas debido a impresiones subjetivas asociadas al sonido puesto en pantalla, (sonido del
mar que recuerda unas bellas o traumaticas vacaciones) y que pueden ser utilizadas para
acentuar el caracter emotivo de una secuencia de imagenes.

Creacion de escenarios

De la categoria anterior surge una nueva, en la que es posible construir escenarios a partir del
sonido (voz en off, foleys, disefio de sonidos, sonidos ambiente), ya que se puede hablar de un
sincretismo entre imagen y sonido, no como lenguajes diferentes sino como aliados y
dependientes el uno del otro. Esto permite en términos audiovisuales, recurrir a cualquiera de los
dos lenguajes para facilitar, transformar o puntuar cualquier tipo de imagen, ya sea sonora o
visual.

Las recientes tecnologias de la imagen permiten construir escenarios virtuales y poner a
cualquier personaje dentro de estos escenarios, para lo cual es necesario, no solo un disefio de
ambientes que haga creible tal escenario, sino darle a las situaciones una credibilidad sonora
permanente que integre aquel nuevo par de realidades. Esto se logra mediante una
desvirtualizacién sonora, que redunde a favor de hacer posible la presencia de aquel personaje
en aquel escenario y a la vez posibilite la construccion de realidad audiovisual.

Sustitucion de imagenes

Del sincretismo entre imagen y sonido, surge la posibilidad de presentar al espectador de un
audiovisual, informacién de tipo sonoro unicamente (voz en off, foleys, disefio de sonidos,
sonidos ambiente), para que este infiera el posible resultado de la imagen, o informacion visual
incompleta que se complementa con informacién sonora, ya sea para acentuar el impacto
emocional sobre el espectador o para evitar encuadres dificiles, tomas costosas, o por simple
dramaturgia audiovisual.

La pelicula Dogville (Dir Lars Von Trier, 2003) hace uso de este recurso para recrear la vida de
un pueblo que “se oye pero no se ve “% y que tiene como intencion final, proponer un juego
creativo y emocional, mediante una representacion de tipo teatral a la vez que genera dudas
entre lo que es real y lo que es artificioso.

3Dogville o los suefios de la razén. http://www.nodulo.org/ec/2005/n043p14.htm
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Tabla 9. Categorias Emergentes VS Tedricas para todos los géneros cinematograficos

Categorias
mergentes Impacto Emocional Creacion de Sustitucion de
Genero escenarios imagenes
Sonido directo Efectos sonoros Voz en off
Voz en off Sonido directo Musicalizacion
Documental Dialogos Musicalizacion
Efectos sonoros
Musicalizacion
Sonido directo Dialogos Sonido directo
Voz en off efectos sonoros Voz en off
Dialogos disefio de sonidos Dialogos
Suspenso Efectos sonoros disefio de sonidos de Efectos sonoros
Musicalizacion creaturas Musicalizacion
Disefio de sonidos Disefio de ambientes Disefio de sonidos
Disefio de sonidos de Disefio de sonidos de
creaturas creaturas
Disefio de ambientes
Dialogos Sonido directo Sonido directo
Efectos sonoros Voz en off Voz en off
Musicalizacion Diélogos Diélogos
Disefio de sonidos Efectos sonoros Efectos sonoros
Accion Disefio de sonidos de Musicalizacion Disefio de sonidos
creaturas Disefio de sonidos Disefio de sonidos de
Disefio de ambientes Disefio de sonidos de creaturas
creaturas Disefio de ambientes
Disefio de ambientes
Voz en off Voz en off Diélogos
Dialogos Dialogos Efectos sonoros
Efectos sonoros Efectos sonoros Musicalizacion
Musicalizacion Musicalizacion Disefio de sonidos
Animacion Disefio de sonidos Disefio de sonidos Disefio de sonidos de

Disefio de sonidos de
creaturas
Disefio de ambientes

Disefio de sonidos de
creaturas
Disefio de ambientes

creaturas
Disefio de ambientes

78




6. CONCLUSIONES

Sonido e imagen son capaces de transformar la percepcion del espectador de un
audiovisual esto no se debe a una armonia natural o correlacion directa entre ellos sino
debido a un “contrato audiovisual” en donde las dos percepciones se influencian
mutuamente. En este contrato el sonido no responde a una necesidad de asociacion
imagen-sonido sino a una relacion de sinergia en donde el sonido puede dar significado
y valor a la imagen en otros casos la relacion se invierte y es la imagen la que da
sentido al sonido (caso del documental y la ciencia ficcion) o como en el caso de las
primeras emisiones radiofénicas es el sonido el que permite construir ambientar o
sustituir imagenes (tipico caso en el que la imagen va a negro y se escucha un disparo)
no solo para crear puntos de giro dramaticos en la secuencia de imagenes sino para
hacer mas eficaz “la alineacion narrativa de lo esencial’®® como dice Eco refiriéndose a
una economia de la narraciéon y que en términos economicos puede verse traducido
como un ahorro al evitarse filmar escenas que finalmente no tienen trascendencia en
términos de la imagen pero que si permiten desarrollar la historia en términos del
desarrollo de la accion.

El sincronismo hace parte esencial de la ldgica interna del flujo sonoro, ya que se busca
encadenar de manera organica, tanto la secuencia de imagenes, como los sonidos
asociados a dicha secuencia, para evitar desconexiones causadas por la discontinuidad
y ruptura del contrato audiovisual, trayendo de paso fallos en la construcciéon de
imagenes o afectando el impacto emocional sobre el espectador.

La construccion de una banda sonora depende de multiples factores tedricos y técnicos
que no deben descuidarse so pena de ser alterado el mensaje o su intencién en el caso
del documental o la veracidad y reciprocidad con que respondamos a los demas
géneros.

El sonido en el género de animacion es parte fundamental de su construccién ya que
debido a las caracteristicas del género todos los sonidos han de ser agregados en la
postproduccion pero planeados desde la preproduccién. Se habla pues de “indicios
sonoros materializadores™” a los sonidos de voces, efectos sonoros, foleys, disefio de
sonidos, disefio de creaturas o la musicalizacion que conllevan a la materializacion y
percepcidn de los objetos que se ven en pantalla. Respecto de la musicalizacion se
utiliza usualmente el Mickey-mousing que consiste en transcribir todos los accidentes
ritmicos visuales y los movimientos de los personajes de manera onomatopéyica3® lo
cual siembra de paso el estandar sonoro que acompafa a este género en donde la
accion-reaccion es algo tipico y en donde a cada accion le corresponde un sonido
caracteristico ya sea este real (animaciones realistas tipo Steam Boy ) o de tipo GAG
(Tom y Jerry o Mickey Mouse) o la conjuncién de ambos (Final Fantasy o Monster
House).

36 ECO, Umberto. Apocalipticos E Integrados. Tusquets Editores. 2006

37CHION, Michel. La Audiovisién. Introduccién a un analisis con junto de la imagen y sonido 2003

38 Aunque su nombre proviene de Mickey Mouse, el personaje animado de Walty Disney, esta técnica no sélo se
emplea en el cine de animacion sino en todos los géneros cinematograficos, especialmente en la comedia y el

musical.
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La deconstruccidn de los elementos de la banda sonora permite vincular los conceptos
tedricos y los procedimientos empiricos que han hecho parte de la construccion de la
banda sonora desde sus inicios, dando lugar a nuevas teorias, y permitiendo la
compresion y aprehension de las maltiples relaciones que presentan los elementos de la
banda sonora respecto a la creacion y sustitucién de imagenes y al impacto emocional
que pueden causar.

Es en la preproduccion de un audiovisual en donde se deben esbozar y optimizar los
procesos y labores de produccion y postproduccién a fin de obtener los mejores
resultados posibles. No solo se debe enfatizar en las labores de tipo técnico sino
también en la multiplicidad de resultados que se obtienen de la conjugaciéon de los
elementos de la banda sonora.

Cada elemento de la banda sonora afianza los elementos constitutivos del audiovisual:
imagen y sonido al reunir, unificar, reforzar, anticipar o separar los componentes de
su interaccion

El género documental ha extendido su margen como espejo de la realidad al agregarle
una dimension sonora mas amplia que le ha permitido pasar de ser algo estatico y
reflejo de un instante a algo cambiante y fluido, ya que no depende Unicamente del
sonido directo capturado in situ, sino también, de las nuevas formas de discurso que se
crean con la interaccion imagen y sonido como lenguajes independientes pero
interrelacionados.

El cine de suspenso (a la vez que los demas géneros cinematograficos) se ha visto
beneficiado por el estudio de las cualidades del sonido y la forma en que este afecta
nuestra percepcion,

El cine de accion y de suspenso han sabido aprovechar los avances tecnoldgicos que se
han dado en el campo de la espacialidad (sonido 5.1 THX Dolby Surround) para
develar nuevas fuentes de emociones al aprovechar las mdltiples oportunidades de
concepcidén del espacio sonoro en relacion a la imagen sonora, permitiendo la
interacciéon de multiples campos sonoros y posibilidades de ubicacion en un entorno
tridimensional que rodea al espectador y que lo hace participe directo de lo que ocurre
en pantalla

Es imposible abarcar analizar o clasificar todos los posibles universos situaciones o

posibilidades sonoras que el cine ofrece sin que se queden por fuera muchos mas
aparte de los expuestos en el audiovisual.
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7. RECOMENDACIONES

Al finalizar este trabajo de grado se vislumbraron nuevas posibilidades para la adquisicion de
conocimiento que implican la vinculacién y trabajo conjunto entre facultades, la combinacién de
diversas metodologias en aras de la construccién de nuevos conocimientos y la aprehension de
teorias y estudios realizados de forma colectiva y multidisciplinariamente facilitaria dicha labor.

A fin de integrar y posibilitar este tipo de trabajo interdisciplinario se propone continuar esta
investigacion, haciendo proyectos de:

Andlisis de la recepcion con participacion, en conjunto con las facultades de Comunicacion
Social y Psicologia, realizando estudios sobre el impacto de los cambios realizados en la banda
sonora de un audiovisual.

Construccion y montaje de videoinstalaciones sonoras en conjunto con las facultades de Artes
Visuales y de Cine de Bogota.

Se propone también la adecuacion de una sala especializada para la mezcla de banda sonora en
formato 5.1, y una sala especializada para la grabacion de foleys, no solo para fomentar la
habilidad técnica respecto a los procesos de grabacion y mezcla para audiovisuales sino también
para adelantar estudios relacionados a la percepcion y construccion de una realidad sonoro
visual.
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