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PROLOGO

El sonido es un arte invisible, pero profundamente tangible. Lo sentimos antes de
entenderlo: una pisada sobre madera vieja, el eco en una habitacién vacia, el zumbido
de una ciudad dormida. Cada sonido tiene una historia, y este libro recorre el viaje
completo que lo transforma en parte esencial de una narrativa.

Intento crear una travesia por el camino del sonido en la narrativa audiovisual, desde la
captura en crudo en un entorno de grabacién hasta el minucioso trabajo de edicidn,
disefio, mezcla y master final que lo convierte en una experiencia completa para el
espectador, ya sea en una sala de cine, en unos auriculares o en la pantalla de un mévil.
Aqui exploramos cémo cada decision sonora —cada efecto, cada textura, cada silencio—
tiene el poder de transformar lo visual, intensificar la emocidon y sostener la narrativa.

El sonido no es solo acompafiamiento: es estructura, atmésfera y simbolo. Un susurro
puede generar mas tension que un grito. Un ruido ambiente puede ubicar al espectador
en un lugar sin necesidad de mostrarlo. En estas paginas, analizaremos cémo los efectos
sonoros definen espacios, emociones y acciones; como el disefio sonoro se convierte en
arte al servicio de la historia.

Este libro estd pensado para creadores, técnicos, estudiantes y amantes del sonido. Para
quienes desean entender no solo el qué, sino el como y el por qué detrds de cada
decisiéon sonora. Para los que saben que detrds de cada gran historia que se escucha,
hay un proceso técnico y artistico tan complejo como apasionante.

Ajusta tus sentidos, porque estés a punto de embarcarte en un viaje sonoro fascinante:

.... del Set al Méster.
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INTRODUCCION A LA POSTPRODUCCION
DE SONIDO

La postproduccién de sonido es una fase clave en la creacién de contenido audiovisual que
se encarga de la produccidén, tratamiento y mezcla de los elementos sonoros que
acompanan a las imdgenes. A través de la postproduccién, se mejora, complementa y
transforma el sonido grabado, creando una experiencia auditiva que refuerza la narrativa
visual y emocional de la obra.

¢QUE ES LA POSTPRODUCCION DE SONIDO?

La postproduccién de sonido se refiere a la etapa del proceso de produccién audiovisual
que tiene lugar después de la filmacién o grabacién inicial. En esta fase, el sonido grabado
en el set o en estudio, es tratado, editado y mezclado para ajustarse a las necesidades de la
narrativa y la estética de la obra. Esta etapa abarca la edicion de dialogos, la creacién de
efectos sonoros (SFX), la grabacion de Foley, grabacion de didlogos extra, la
incorporacién de mausica, y la mezcla final, que da como resultado una pista de audio
que complementa perfectamente las imagenes en pantalla.

Objetivos de la Postproduccién de sonido:

& Limpieza y mejora del Se eliminan ruidos no deseados y se optimiza la
audio claridad del sonido grabado en el set.

Se generan sonidos adicionales que no se pudieron
&\ Creacién de efectos sonoros capturar durante la filmacién, como pasos, golpes o
ambientes.

Se ajusta cada elemento sonoro para que coincida

97 Sincronizacién con la imagen s
: perfectamente con la accién en pantalla.



Se ecualizan volimenes, panordmicas y la mezcla entre
didlogos, musica y efectos para lograr armonia sonora.

Se asegura que el sonido final cumpla con los requisitos
de distribucién en cine, televisién, streaming y otros
formatos.

(4 Cumplimiento de estdndares
técnicos y artisticos

HISTORIA Y. EVOLUCION DEL SONIDO
EIN" EiL" CINE

El sonido en el cine ha recorrido un largo camino desde sus humildes comienzos. En los
primeros dias del cine, las peliculas eran completamente mudas, y la musica en vivo era
una parte fundamental de las proyecciones en los teatros. A medida que el cine fue
evolucionando, también lo hizo su capacidad para incorporar sonido sincronizado, lo que
transformo la manera de hacer cine.

e El cine mudo:

El cine nacié mudo, ya que se conocid con anterioridad la forma de grabar y reproducir 1 a
sensacion de movimiento de la imagen que la de registrar y reproducir el sonido. Sin
embargo, ese cine incapaz de hablar fue propiciando el desarrollo de toda una narrativa
basada en el lenguaje de las imdgenes en movimiento. A falta de una banda sonora, se
recurria a tocar un piano, un érgano o incluso una orquesta para ayudar a las imagenes a
contar la historia y crear estados de animo. Ejemplo de esto es la pelicula El nacimiento de una
nacion (1915), que marcé el inicio de la creacién de musica especificamente para peliculas.

Una orquesta interpretando una banda sonora durante la
proyeccién de una pelicula muda.



Durante la época del cine mudo, las bandas sonoras no se grababan en una pista en la
pelicula como lo hacemos hoy en dia, porque no existia la tecnologia para sincronizar el
sonido con la imagen. Sin embargo, el sonido era un componente esencial para la
proyeccién de estas peliculas, ya que ayudaba a crear atmosferas, reforzar la narrativa y
expresar emociones. La preparacién de las “bandas sonoras” en el cine mudo dependia de
varios elementos que variaban segun la pelicula y el lugar de la proyeccion.

1. MUsica en vivo en el cine mudo:

La forma mds comun de acompanar las peliculas mudas era con musica en vivo,

ejecutada por un pianista, organista o incluso una orquesta completa en algunas
proyecciones mas grandes. La musica no estaba especificamente compuesta para
una pelicula en particular al principio, sino que se utilizaban partituras estdndar
que ayudaban a crear la atmoésfera adecuada para las escenas.

. Musicas tradicionales: Las orquestas o pianistas solian usar piezas
musicales conocidas, como marchas, valses, o musica clasica.

. Partituras predisefiadas: En algunos casos, se utilizaban partituras
estdndar o plantillas de musica adaptadas a ciertos tipos de escenas

(por ejemplo, muisica de suspense para una escena de persecucion o musica melancolica para una

escena triste).

A medida que el cine mudo evolucionaba, comenzaron a componer musica original
para acompanar peliculas especificas, pero esto no era lo mas comun al principio.
2. Sonido de efectos en vivo:

Ademas de la musica, los efectos sonoros en vivo eran una parte esencial de la
experiencia de la pelicula. Los efectos se producian en el mismo espacio de
proyeccién y variaban en funcién de las necesidades de cada escena.

. Sonidos de golpes o explosiones: Se creaban utilizando objetos
cotidianos, como golpear una mesa o utilizar campanas para simular
un trueno.

. Sonidos de la naturaleza: Para sonidos como viento, agua o animales,

se empleaban instrumentos especiales, como un silbido para simular
viento o una caja de resonancia para crear el sonido de un rio.



. Dialogos: Aunque no se podia grabar el didlogo real, los carteles de texto que
aparecian en pantalla (con los didlogos escritos) eran acompafiados por
sonidos que los intérpretes o la audiencia podian imaginar. En algunos
lugares, los actores incluso realizaban una especie de doblaje en vivo detrds
de la pantalla, pero esto no era habitual.

3. Proyecciones y adaptacién local:

. Proyecciones en teatros de diferentes tamafos: Las bandas sonoras no
eran universales, y se adaptaban al tipo de teatro o cine en el que se
proyectaba la pelicula. Mientras que las proyecciones en grandes teatros
con orquestas requerian musica y efectos mas elaborados, en teatros mas
pequeios se solian usar una combinacién de pianistas y pequefios conjuntos.

. Adaptaciones regionales: En algunos lugares, las bandas sonoras podian
variar considerablemente. Por ejemplo, en Japon, durante la época del cine mudo, se
incluian actores en vivo que doblaban los didlogos, y en otras regiones se adaptaban los

efectos y la musica segiin el gusto local.

4. La importancia de la misica para la narrativa:

Aunque no existia un registro fijo para el sonido, el papel de la musica era
fundamental para la narrativa emocional de la pelicula. La musica ayudaba a guiar
las emociones del espectador y a sefialar los cambios en la trama, como el
aumento de tensién o el climax de la historia. Los musicos y directores de cine
mudo entendian que la musica no solo acompafiaba las imagenes, sino que era
parte integral de la narrativa.

5. Ejemplos de bandas sonoras en el cine mudo:

Algunas de las primeras composiciones especialmente creadas para cine mudo incluyen las bandas
sonoras de “El nacimiento de una nacion” (1915) de David Wark Griffith y “Nosferatu”

(1922) de E. W. Murnau, que marcaron un punto de inflexion hacia la creacion de muisica mds
especifica para acompafiar las peliculas, aunque todavia se trataba de miisica en vivo durante las

proyecciones.



o El kinetéfono (1895)

Thomas Edison patentd el kinetéfono en 1895, un aparato que combinaba imagenes en
movimiento con sonido mediante un fondgrafo. Aunque el kinet6éfono fue innovador, su
uso fue limitado debido a lo incémodo de la experiencia, y terminé siendo eclipsado por el
cinematégrafo de los hermanos Lumiere.

@ Funcionamiento del Kinet6fono:

1. El Kinetoscopio: Era un dispositivo para ver imagenes en movimiento de
manera individual. Este aparato consistia en una caja que permitia a una sola persona
mirar a través de un visor para observar un carrete de pelicula que mostraba
imagenes en movimiento, similar a lo que mads tarde serian los proyectores de cine.

2. El Kinetéfono: La innovacién del kinetéfono consistia en agregar sonido a la

experiencia visual. Los espectadores no solo veian las imdgenes, sino que también
escuchaban el sonido a través de auriculares. El sonido provenia de un fonégrafo,
otro invento de Edison, que era un dispositivo para reproducir sonido grabado.

3. Sincronizacion de sonido: Para sincronizar el sonido con las imagenes, el

kinet6fono usaba un sistema donde el fonégrafo (ubicado cerca del aparato)
reproducia el sonido a través de unos auriculares conectados al visor. Aunque el
sonido se emitia a través de los auriculares, el aparato era incomodo y poco practico
para uso masivo, ya que era necesario que cada espectador tuviera su propio
auricular.

4. Uso individual: El kinet6fono estaba destinado a una experiencia individual,
lo que lo hacia bastante limitado, ya que solo una persona a la vez podia escuchar y
ver la proyeccién. El sonido y las imdgenes se sincronizaban manualmente, pero las
limitaciones tecnoldgicas de la época hacian que el sonido no fuera de alta calidad y
la sincronizacién no fuera perfecta.



El kinetéfono de Edison y Dickson. Se puede
observar la incomodidad al visionar un
largometraje de esa forma.

Desventajas y desaparicién:

El kinet6fono fue utilizado en una forma primitiva, pero la incomodidad del aparato
y el hecho de que solo lo pudiera utilizar una persona a la vez lo hizo menos popular.
A medida que otros avances en cine, como el cinematégrafo de los Lumiere y el cine
sonoro, fueron mejorando la experiencia de ver peliculas, el kinetéfono dejé de
usarse.

Este invento representd un paso temprano hacia la sincronizaciéon del sonido con la
imagen, pero fue superado por tecnologias posteriores mas efectivas, como el cine
sonoro que se desarrollaria en la década de 1920.

« Lee De Forest y el sonido éptico (Afios 20)

Lee De Forest fue el inventor del sistema Phonofilm, que logré registrar el sonido
directamente sobre la pelicula como una sefial éptica. Su invenciéon se utilizé en peliculas
entre 1923 y 1927, antes de que El cantor de jazz hiciera su debut. Aunque su calidad fue
criticada, el sistema fue un paso fundamental en la evolucién del cine sonoro.



Lee De Forest, inventor norteamericano, padre del
primer sistema de registro de sonido en la propia cinta de

pelicula.

« El cine sonoro llega (Afos 20)

Con la llegada del cine sonoro, se marcé el principio de una nueva era. En la pelicula The
Jazz Singer (1927), el sistema Vitaphone permiti6 la sincronizacién de audio grabado con
la imagen, permitiendo que los didlogos y efectos sonoros fueran parte integral de la
narrativa. Esto cambi6 para siempre la manera de contar historias en la pantalla, haciendo
el cine mas inmersivo y realista. La famosa frase de Al Jonson, “iEsperen un minuto, aiin no
han oido nada!”, quedé como un emblema de este cambio radical.

— ———
The Jazz Singer (1927)



* Innovaciones técnicas (Afios 30-40)

A lo largo de las décadas, el sonido mejord a nivel técnico con la introducciéon de nuevas
tecnologias como el sonido estéreo, la grabacién multicanal y el uso de equipos de
grabacién mds sofisticados. En 1931, Alan Dower Blumlein inventé el sonido
estereofénico, que permitié que el sonido se grabara en dos canales distintos, creando una
experiencia auditiva mdas natural. Ejemplo de ello es la pelicula Fantasia (1940), que fue la primera

en incorporar sonido estéreo.

,"‘B(I;SNE [J

FANTASIA

THE ORIGINAL CLASSIC

BLUMLEIN
1903-1942

Electronics Engineer
and Inventor

lived here

Placa conmemorativa a Alan Dower Pistas en canales Ly R Fantasia(1940)

Blumlein

 Experimentacién y auge de la tecnologia (Afios 50-70)

En esta etapa, se comenzd a experimentar con nuevos formatos de sonido envolvente y
multicanal. La introduccién de tecnologias como el sonido Dolby en los afios 70 permitid
una mejor resolucién en las pistas de audio, y fue en este periodo cuando la
postproduccién de sonido comenzd a ser reconocida como un campo creativo auténomo.

Un ejemplo de esto es La naranja mecanica (1971), la primera pelicula en utilizar el sistema Dolby

para reducir el ruido de fondo y mejorar la calidad del sonido.



Con la llegada del Dolby A vuelve a cambiar el mundo sonoro. Tenemos mucho menos
ruido de fondo en cada pista, unos 10 dB, y hasta 15dB en los materiales sonoros

cercanos a 15 KHz.

« Sonido éptico y magnético

El sonido 6ptico grabado en la cinta de pelicula no producia inicialmente un sonido de

alta calidad. Sin embargo, la incorporacién de la banda magnética mejord
significativamente la calidad del audio. El Nagra, un magnetéfono de bobina abierta, fue
uno de los equipos mas utilizados para grabar sonido, pero debido a su alto costo, e 1
sonido dptico volvié a ser el estdndar en la industria.

Optical
Magnetic
O — T

« Digitalizacién y precisién (Afios 90)

El advenimiento de la edicién digital permitié una mayor precisiéon en la manipulacién de
sonido. Programas como Pro Tools revolucionaron el campo de la postproduccién,



permitiendo a los ingenieros de sonido editar y mezclar audio con una precisién sin

precedentes.

Un ejemplo claro es ‘Batman Vuelve' (1992), la primera pelicula en incluir sonido Dolby Digitalen | a
cinta, ofreciendo un sistema de 6 canales (5.1), que todavia se utiliza en la television de alta definicion y

en DVDs.
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 Sonido 3D y Atmosférico (Siglo XXI)

En la actualidad, el sonido en el cine ha dado un paso hacia el sonido envolvente 3D
con tecnologias como Dolby Atmos, que permite una experiencia auditiva inmersiva,
colocando sonidos en un espacio tridimensional. Este avance ha revolucionado la forma en
que se percibe el audio en las salas de cine, mejorando la sensaciéon de inmersién y

realismo.

Uno de los primeros ejemplos destacados de su uso fue en ‘Gravity’ (2013), dirigida por Alfonso
Cuarén. Esta pelicula fue pionera en la implementacion de Dolby Atmos, lo que permitio una



experiencia de sonido envolvente, especialmente en las escenas del espacio exterior, donde el sonido se
utiliz6 para crear una atmésfera iinica y sobrecogedora.

Otro ejemplo clave es ‘Star Wars: El Despertar de la Fuerza’ (2015), que también utilizé Dolby
Atmos para darle vida a la famosa franquicia de una manera completamente nueva. La tecnologia
permitio que los efectos de sonido, como los disparos de blaster ylos ruidos de los droides, se
posicionaran de manera precisa en el espacio, creando una sensacién de inmersion aun mayor para los
espectadores.

Estas peliculas son solo algunos ejemplos de cémo el sonido 3D y atmosférico ha
transformado la experiencia cinematografica, llevdndola a nuevos niveles de realismo y
emocion.
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IMPORTANCIA DEL SONIDO" EN LA

NARRATIVATAUDIOVISUAIL

El sonido tiene un impacto crucial en la forma en que el publico percibe una obra
audiovisual. Aunque las imigenes son esenciales, el sonido desempefia un papel
igualmente importante en la creacién de atmosferas, en el refuerzo de emociones y en la
mejora de la narrativa. El sonido no solo complementa la imagen, sino que la interpreta y
refuerza.

. Emocién y atmosfera: El sonido es capaz de evocar emociones profundas y
crear ambientes especificos. La musica, los efectos sonoros y la mezcla



pueden hacer que una escena se sienta mas tensa, dramatica, aterradora o
alegre.

En ‘Tiburén’ (1975), la icénica partitura de John Williams con sus notas graves y repetitivas
genera una sensacion de tension creciente antes de que el tiburon ataque. Sin necesidad de
mostrarlo en pantalla, el sonido por si solo crea miedo en el espectador.

. Narracién y contexto: Los sonidos también pueden proporcionar
informacién adicional sobre la trama o el contexto de una escena. Un cambio
en la musica, un efecto de sonido especifico o un didlogo revelador pueden
guiar al espectador hacia una comprensién mas profunda de la historia.

En ‘Inception’ (2010), el caracteristico sonido de las bocinas profundas (braaam), combinado
con la milsica de Hans Zimmer, ayuda a construir la sensacion de urgencia y confusion en los
suefios dentro de suefios. Ademds, el uso del tema musical Non, Je Ne Regrette Rien como pista
diegética guia al espectador para entender cudndo un personaje estd a punto de despertar.

. Realismo y credibilidad: La creacién de efectos de sonido realistas y la
fidelidad de los didlogos hacen que las peliculas o series se sientan mas
auténticas. La atencion al detalle en la creacién de sonidos cotidianos a través
de técnicas como el Foley puede hacer que el espectador se sienta inmerso en
el mundo de la obra.

En Saving Private Ryan (1998), el disefio sonoro de las escenas de batalla es meticulosamente
detallado. Los disparos, explosiones y el sonido amortiguado de las explosiones cercanas
(simulando la percepcion de un soldado aturdido) sumergen al espectador en el caos de la guerra.
El uso de Foley para los movimientos de los soldados y sus equipos refuerza ain mds la
autenticidad de la escena.

SONIDO DIEGETICO Y. EXTRADIEGETICO

EIN" EIL" CINE

En la postproduccién de sonido para cine, la distincién entre sonido diegético y
extradiegético es clave para estructurar la narrativa sonora y guiar la experiencia del
espectador. La correcta manipulacion de estos elementos puede afectar la inmersién, la
percepcién del tiempo, la subjetividad y la emocién de una escena.



1. Sonido Diegético: Definicién y Aplicaciones

El sonido diegético pertenece al universo narrativo de la historia y puede ser percibido por
los personajes dentro del filme. Se subdivide en varias categorias segiin su procedencia y

funcién:

1.1. Clasificacién del Sonido Diegético

A) Segun su relacion con la fuente sonora:
1. Sonido On-Screen (Dentro del encuadre)
El sonido proviene de un objeto visible en pantalla.
Ejemplo: Un personaje hablando, una puerta que se cierra, el ruido de pasos en el suelo.
2. Sonido Off-Screen (Fuera del encuadre):

Proviene de una fuente que existe dentro del mundo de la historia, pero que
no es visible en la imagen en ese momento.

Ejemplos: Voces de otros personajes en una habitacién contigua, el sonido de un coche que se

acerca antes de entrar en escena, disparos a lo lejos.

Se usa mucho para sugerir la amplitud de un espacio sin necesidad de

mostrarlo visualmente.
B) Segun su percepcion por los personajes
1. Sonido Externo
Cualquier sonido que los personajes de la historia pueden escuchar.
Ejemplos: Ruidos ambientales, didlogos, efectos foley sincronizados con la accién.
2. Sonido Interno
Sonidos subjetivos percibidos solo por un personaje en particular.

Ejemplos: Un latido acelerado en una escena de tension, el sonido de la respiracion de un

personaje en pdnico, pensamientos internos expresados con voz en off.



C) Segtn su origen temporal:
1. Sonido Sincénico
Ocurre al mismo tiempo que la accién que lo produce.
Ejemplo: Una persona toca el piano y escuchamos las notas en ese mismo instante.
2. Sonido Asincénico:

No tiene una correspondencia exacta con la imagen, aunque mantiene
relacién con la historia.

Ejemplo: Se escucha el sonido de una explosion y, después, se muestra el estallido.

1.2. MUsica Diegética

La musica diegética es la que pertenece al mundo narrativo del filme, es decir, que los
personajes pueden escucharla. También se conoce como musica de fuente (source music).

Ejemplos:
. Un personaje enciende la radio y suena una cancién.
. Una orquesta toca en una escena de baile.
. Alguien tararea una melodia.

Casos Especiales: Musica Semidiegética

Hay casos en los que la musica comienza siendo diegética y se transforma en
extradiegética o viceversa.

Ejemplo: En Baby Driver (2017), la musica que el protagonista escucha en sus auriculares a veces se

integra con la banda sonora de la pelicula.

Otro caso es cuando una cancién comienza en una radio y luego se expande con arreglos
orquestales, indicando una transicién entre lo subjetivo y lo externo.



Un gran ejemplo de este recurso lo encontramos en Goodfellas (1990) de Martin Scorsese, con la
cancion “Then He Kissed Me” en la escena del Copacabana.

En la icénica escena en la que Henry Hill (Ray Liotta) lleva a Karen (Lorraine Bracco) al club
Copacabana, la cancién “Then He Kissed Me’ de (The Crystals) comienza sonando diegéticamente desde
un coche o una radio en la calle. A medida que la camara sigue a la pareja en un largo plano secuencia, la
cancion se expande y se vuelve extradiegética, volviéndose mds envolvente y estilizada, con un sonido
mds limpio y con mayor presencia en la mezcla.

Este efecto sonoro refuerza la sensaciéon de que estamos viendo el mundo desde la
perspectiva de Karen, sumergiéndonos en la magia y el encanto de la vida de Henry. La
transicién del sonido diegético al extradiegético ayuda a hacer la escena mas inmersiva y
emocional.

2. Sonido Extradiegético: Definicién y Aplicaciones

El sonido extradiegético es aquel que no pertenece al universo de la historia y que solo el
espectador puede escuchar. Su funcién principal es enfatizar la emocién, la tensién o la
atmosfera de la pelicula.

2.1. Tipos de Sonido Extradiegético

A) Musica de Banda Sonora

Es la musica compuesta especificamente para la pelicula y que solo el espectador
escucha.

Ejemplo: El tema principal de Tiburén de John Williams genera tension, pero los personajes dentro del
filme no lo escuchan.

B) Efectos de Sonido No Realistas

Efectos afiadidos en la postproduccién para intensificar el impacto emocional o
estilizar la narrativa.

Ejemplo: El uso de wooshes o bass drops en trdilers para resaltar transiciones dramdticas.



C) Voz en Off (Narrador No Diegético)
Un narrador externo a la historia comenta los eventos sin ser parte de la diégesis.

Ejemplo: La voz en off de Morgan Freeman en The Shawshank Redemption (1994).

3. Sonido Metadiegético: La Frontera Entre Ambos Mundos

Algunas veces, el sonido juega con los limites entre lo diegético y lo extradiegético. Este
recurso se denomina sonido metadiegético o sonido transdiegético.

Ejemplos de Uso del Sonido Metadiegético
1. Alteracion de la Percepcién Sonora

En Saving Private Ryan (1998), el sonido se amortigua después de una explosién para
representar la sordera momentdnea del personaje (perspectiva subjetiva del sonido).

2. Musica Hibrida (De Diegética a Extradiegética y Viceversa)

En2001: A Space Odyssey (1968), el vals de El Danubio Azul se usa primero como
musica extradiegética para la audiencia, pero al entrar en la nave espacial, el sonido
parece provenir de un altavoz dentro de la historia.

3. Ruidos Ambientales Exagerados

En Requiem for a Dream (2000), los efectos de sonido de las drogas (encendedores,
inhalaciones, latidos) se amplifican de manera estilizada para sumergirnos en la
subjetividad de los personajes.

4. Impacto Narrativo del Sonido Diegético y Extradiegético

El disefio de sonido cinematografico no solo busca hacer que el audio suene realista, sino
que cumple funciones narrativas clave:



4.1. Crear Expectativa y Tension

Un sonido diegético sutil puede generar suspenso antes de una accion (ej. el sonido de
pasos en un pasillo oscuro).

La musica extradiegética puede advertir al espectador de un peligro inminente antes
de que los personajes lo perciban.

4.2. Guia la Atencion del Espectador

Un sonido diegético destacado puede hacer que el publico se fije en un objeto
importante en la escena.

La ausencia de sonido extradiegético en un momento clave puede enfatizar la
gravedad de una escena.

4.3. Refleja el Estado Psicoldgico del Personaje
Un sonido interno (tinnitus, eco, latidos) puede representar estrés o trauma.

La distorsién sonora puede indicar pérdida de la realidad en un personaje con
problemas mentales.

A continuacién, un resumen de las categorias del sonido que pueden aparecer en una
obra audiovisual:

Categoria

- Sonido On-Screen
- Sonido Off-Screen-
- Sonido Externo

- Sonido Interno

- Sonido Sincénico
- Sonido Asincénico

Sonido Diegético

- Mdsica de Fuente (Source Music)

usica Diegéti o C 1z
AR D i - Mdsica Semidiegética



Categoria

- Mdsica de Banda Sonora
Sonido Extradiegético - Efectos de Sonido No Realistas

- Voz en Off (Narrador No Diegético)

- Alteracién de la Percepcién Sonora

- Mdsica Hibrida (De Diegética a Extradiegética
y Viceversa)

- Ruidos Ambientales Exagerados

Sonido Metadiegético

La combinaciéon de sonido diegético y extradiegético es fundamental para construir la
atmosfera y la narrativa en el cine. Como profesional de la postproduccién, tienes el poder
de manipular estos elementos para sumergir al espectador en la historia.

ELEMENTO'S CLIAVE EN LA

POSTPRODUCCION DE SONIDO

Nos centraremos en los 4 pilares esenciales del disefio sonoro: didlogos, Foley, efectos
de sonido (SFX) y musica. Desde la limpieza y edicién de las voces hasta la creacién de
ambientes sonoros y la integraciéon de la banda sonora, cada uno de estos elementos
cumple una funcién especifica que contribuye al impacto final de una pelicula, serie,
videojuego o anuncio publicitario.

A lo largo de estas paginas, exploraremos cémo se trabajan estos componentes en la
postproduccién de sonido, las herramientas utilizadas y las técnicas clave para obtener un
resultado profesional. Ya sea que te estés iniciando en este campo o busques perfeccionar
tus habilidades, comprender estos elementos te permitird mejorar la calidad y el impacto
de cualquier proyecto audiovisual.

1. Dialogos: La grabacion y edicién de los didlogos es fundamental para asegurar que
las lineas sean claras y naturales. En la postproduccién, se eliminan ruidos no
deseados, se regraban partes de audio que no se grabaron correctamente durante el
rodaje (ADR) y se asegura que el volumen y la sincronizacién sean perfectos.



Boom-Operator en la grabacién en el Set de Rodaje

Foley: Los efectos de Foley son grabaciones realizadas en estudio que replican
sonidos cotidianos y especificos, como pasos, el roce de la ropa o el sonido de
objetos moviéndose. Estos efectos se sincronizan con precision a las acciones de los
personajes para afadir realismo y textura a la pelicula.

SEX (Efectos Sonoros): Los efectos sonoros incluyen una amplia gama de
sonidos, desde explosiones hasta efectos futuristas. Los SFX no solo
enriquecen la accién visual, sino que también pueden desempefiar un papel
crucial en la creacién de un ambiente sonoro unico para la obra.



Krotos Studio: Generador de SFX

4. Musica: La musica es otro pilar fundamental en la postproduccién de sonido,
y puede incluir tanto la banda sonora original como la seleccién de musica
preexistente. La musica puede definir el tono emocional de una escena y
tiene un impacto significativo en la narrativa de la obra.
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ROLES Y RESPONSABILIDADES EN EL

PRIOCIE SO

Dado que en el mundo del cine, el sonido juega un papel fundamental en la construcciéon
de la atmésfera y en la transmisién de emociones al publico, el proceso de postproducciéon
de sonido es esencial para dar vida a la narrativa. Cada miembro del equipo de sonido tiene
una funcién tnica y especializada que, en conjunto, transforma los sonidos grabados en
una experiencia auditiva inmersiva y coherente con la historia visual.

»Operodor de Sonido (Boom Operator):

El Boom Operator es un miembro esencial del equipo de sonido durante la grabacién de
una produccién audiovisual. Su principal responsabilidad es capturar el sonido directo,
principalmente los didlogos y los sonidos ambientales, utilizando un micréfono montado
en un mastil largo (el “boom-pole”). Este micréfono es de largo alcance y tiene la
capacidad de capturar sonidos desde diferentes puntos del set, mientras permanece fuera
del cuadro visual, lo que es crucial para mantener la calidad de la imagen.

Responsabilidades y Tareas Principales:

1. Captura de Sonido Directo:

. El Boom Operator debe ser extremadamente preciso con la posicién
del micréfono para asegurarse de que no aparezca en el cuadro ni
interfiera con la accién.

. Su rol es fundamental para captar didlogos claros y sonidos
ambientales que son vitales para la edicién y postproduccién. La
calidad del sonido grabado depende de su habilidad para captar estos
sonidos de manera nitida y limpia, sin ruidos no deseados.



2. Grabacién de Room Tone:

. El Room Tone es un sonido esencial que se graba al final de cada
escena. Es el sonido ambiente constante de la habitacién o espacio
donde se esta grabando, sin voces o efectos afiadidos. El Boom
Operator es responsable de grabar Room Tone para garantizar que en
la postproduccién se pueda mezclar el sonido sin notar diferencias
notables entre las distintas tomas.

. El Room Tone ayuda a crear una atmésfera natural para la pelicula o serie, y
permite a los editores de sonido hacer transiciones suaves cuando se cortan y
empalman diferentes tomas.

3. Grabacion de Sonidos Ambientales:

. Ademas de los didlogos, el Boom Operator también es responsable de grabar
sonidos ambientales que complementan la atmoésfera de la pelicula, como el
sonido del viento, la lluvia, el trafico o el murmullo de una multitud. Estos
sonidos suelen grabarse en el mismo momento en que se filma la escena,
para mantener la coherencia entre lo visual y lo auditivo.

. Estos sonidos ayudan a enriquecer la produccién y hacerla mas inmersiva.
4. Uso de la Grabadora:

. El Boom Operator utiliza grabadoras portatiles, como Zoom H6,F4,F8, Sound
Devices 6-Series o Tascam DR-100, que son equipos de alta calidad para
capturar el audio en el set.

. Las grabadoras estan conectadas al los micréfonos, y la sefial de audio se
graba en tiempo real. Durante la grabacion, el Boom Operator debe estar
atento a la sefial de audio, asegurandose de que el volumen no se sobrecargue
y que la calidad del sonido sea éptima.

Grabadora Zoom F4



Formato de Grabacion:

. El sonido generalmente se graba en formato WAV o BWF (Broadcast Wave
Format), que son formatos de audio sin compresién de alta calidad. Estos
formatos son ideales para la postproduccién porque preservan todos los
detalles del sonido sin pérdida de calidad.

. En algunas situaciones, especialmente en producciones con mayor
presupuesto, se pueden utilizar micréfonos de alta gama y grabadoras que
capturan sonido en multiples canales, permitiendo una mayor flexibilidad
durante la mezcla de sonido en la postproduccion.

Coordinacién con el Director y el Equipo de Camara:

. La comunicacién constante entre el Boom Operator, el director y el equipo de
camara es esencial para evitar que el micréfono se cruce con la accién o se
haga visible en la toma.

. El Boom Operator debe conocer el guion y las indicaciones de la escena,
ajustando el boom de acuerdo con los movimientos de los actores y el
enfoque de la cdmara.

. Ademds, debe ser extremadamente discreto durante la grabacién, para no
interferir con la actuacién ni con la direccién de la escena.

Técnicas y Precisién en el Movimiento:

. Los movimientos del Boom Operator deben ser suaves y controlados para
evitar que el micréfono capture ruidos no deseados o caiga fuera de su lugar.
Las técnicas como el boom tracking y el microfonado dindmico son esenciales
para garantizar que el sonido grabado se mantenga claro y libre de
interferencias.

Desafios del Trabajo del Boom Operator:

. Ruido del entorno: El Boom Operator debe estar atento a cualquier ruido no
deseado en el set (como vehiculos pasando, murmullos, maquinaria, pajaros,
etc) y ajustar la posicion del micréfono en consecuencia. Para ello, debe tener
un agudo sentido auditivo y poder hacer ajustes rapidos sin perder la toma.

. Interferencia en la grabacién: Otro desafio es evitar que los cables del
micréfono o los equipos interfieran con la grabacién de audio, como méviles,



luces o los transmisores y receptores de radiofrecuencia, especialmente en
espacios estrechos o muy dindmicos. Ademads, la coordinacién con otros
miembros del equipo es vital para evitar que el micréfono se cruce con los
actores o aparezca en el cuadro.

Importancia de la Captura del Sonido:

. Sonido directo de calidad: El trabajo del Boom Operator es crucial para
proporcionar una base sdlida de sonido que luego se usard en la
postproduccién. Los editores de sonido y los ingenieros de mezcla dependen
de estas grabaciones para crear la banda sonora final, los efectos de sonido y
para sincronizar el audio con las imagenes.

. Mezcla y Postproduccién: Las grabaciones del Boom Operator forman parte
del material que se utilizard para la mezcla de sonido en la postproduccion.
En este proceso, se ajustan los niveles de volumen, se afiaden efectos de
sonido y se combinan las pistas de audio (didlogos, efectos, musica) para
crear una mezcla coherente que esté perfectamente sincronizada con las
imagenes.

%2 Editor de sonido (Sound Editor):

El Editor de sonido es el profesional encargado de organizar y editar todos los sonidos
grabados en el set, ademds de cualquier material sonoro adicional que se haya creado o
capturado durante la postproduccién. El trabajo del editor de sonido incluye limpiar el
audio (eliminando ruidos no deseados), sincronizar el audio con las imagenes
(especialmente los didlogos, que deben coincidir exactamente con los movimientos de los
labios de los actores), y organizar los efectos sonoros y las ambientes sonoras segin 1 o
estipulado en el guién.

El editor de sonido debe tener un oido muy agudo y ser capaz de trabajar con software de
edicién avanzada, como Pro Tools, para cortar, combinar y ajustar las grabaciones de audio.
El objetivo principal es que el audio final sea nitido, coherente y que no haya desajustes
que interfieran con la narrativa visual.




%/ Disefiador de sonido(Sound Designer):

El Disefiador de sonido se encarga de crear los sonidos originales que dardn forma a la
atmosfera sonora de la pelicula. Esto incluye desde los efectos especiales (como
explosiones, pasos, puertas que se cierran, etc.) hasta la creacién de texturas sonoras que
ayuden a darle vida a los mundos ficticios presentados en la pantalla.
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Un disefiador de sonido trabaja con grabaciones de campo, puede crear nuevos sonidos
mediante la sintesis electrénica, y en general juega un papel muy creativo en la creacién de
una experiencia auditiva que complemente la narrativa visual. Su labor es fundamental
para sumergir al publico en la pelicula y para crear una atmoésfera que refuerce las
emociones y temas de la historia.

Ingeniero de mezcla (Sound Mixer)/ Re-recording mixer

El Ingeniero de mezcla es el encargado de la mezcla final de todos los elementos sonoros
de la pelicula. Esto incluye didlogos, efectos sonoros, musica y sonidos ambientales. El
ingeniero de mezcla debe asegurarse de que todos estos elementos estén equilibrados
adecuadamente para que ninguno sobresalga de manera inapropiada o se pierda en el
fondo.



Una de las tareas mas complejas de un ingeniero de mezcla es trabajar con las capas de
audio: ajustando los niveles de volumen, panning (ubicacién del sonido en el espacio
estéreo o envolvente), y ecualizacién para que cada elemento del sonido sea claro y

efectivo en el contexto de la pelicula. Ademads, debe ser experto en los diferentes formatos
de audio (como Dolby Atmos, 5.1 surround, etc.) y asegurarse de que la mezcla final se
escuche correctamente en diversos sistemas de reproduccién, desde cines hasta televisores
domésticos y dispositivos moviles.

El trabajo del ingeniero de mezcla es fundamental para lograr la coherencia sonora y para
garantizar que el publico no solo vea la historia, sino que también la escuche de manera
inmersiva y clara.

(4 Supervisor de sonido (Sound Supervisor):

El Supervisor de sonido es el lider del equipo de sonido en la postproduccién y juega un
papel fundamental en la calidad del producto final. Este profesional tiene la
responsabilidad de supervisar todo el proceso de creacién, grabacién y mezcla de los
elementos de sonido de la pelicula. Desde los didlogos hasta los efectos sonoros y la
musica, el supervisor de sonido asegura que todos los elementos de audio se integren de
manera coherente y eficaz dentro de la visién general de la pelicula.



Este puesto implica una fuerte capacidad de liderazgo, ya que el supervisor coordina y
dirige los trabajos de otros técnicos y creativos como los disefiadores de sonido, los
editores de sonido y los ingenieros de mezcla. Ademas, trabaja muy de cerca con el

director para garantizar que el sonido refleje la atmoésfera y emociéon que el director desea

transmitir al publico.

A continuacién, un pequefio resumen de cada una de las tareas que realizan:

Disenador de

Editor de sonido :
sonido

Boom Operator

Ingeniero de
mezcla

Supervisor de
sonido

Captura el sonido en Organizay editael  Crea la atmdsfera

el set de rodaje material sonoro sonora
Maneja el
micréfono boom = Limpia y mejora el Genera sonidos
para grabar audio, eliminando  originales y efectos
didlogos y sonidos  ruidos no deseados especiales
ambientales

Sincroniza los
didlogos y efectos
sonoros con la
imagen

Coordina con el
director y el equipo
de cdmara para
evitar interferencias

Utiliza técnicas de
campo y sintesis
electronica

Disena texturas
sonoras que
refuerzan la

narrativa visual

Organiza los
efectos y ambientes
segtn la estructura
de la pelicula

Asegura que el
sonido grabado sea
de alta calidad

Equilibra todos los
elementos de sonido

Ajusta los niveles
de volumen,
ecualizacion y
panning

Garantiza una
mezcla armoniosa
entre didlogos,
efectos y miuisica

Adapta la mezcla
final a diferentes
formatos de audio

Lidera el equipo de

sonido

Supervisa todo el
proceso de sonido
en postproduccion

Coordina y dirige a
disefiadores de
sonido, editores de
sonido e ingenieros
de mezcla

Trabaja en estrecha
colaboracion con el
director



INTERACCION ENTRE EL DEPARTAMENTO DE

SIONI'D'O YO TROS DEPARTAMENTO'S

La postproduccién de sonido es un proceso profundamente colaborativo, donde los
profesionales trabajan en estrecha coordinacién con los otros departamentos de la
produccién cinematografica, como con la direccién, la edicién y la musica, que es lo que
permite que el sonido se convierta en un vehiculo poderoso para transmitir emociones y
dar coherencia a la historia.
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Cada ajuste, cada decisién sonora tomada durante este proceso tiene el objetivo de apoyar
la narrativa visual y emocional de la pelicula, logrando una experiencia auditiva que
complemente y realce cada fotograma.

“’ﬁ Direccién:

El director de cine es la figura central de cualquier produccién y tiene una visién clara y
precisa del tono emocional y narrativo que quiere comunicar con la pelicula. Esta vision
incluye la manera en que el sonido debe contribuir a la atmoésfera, el ritmo y el impacto de
la historia. El director no solo se enfoca en la parte visual, sino también en como el sonido
puede intensificar o suavizar momentos clave de la trama.



Es aqui donde la postproduccién de sonido juega un papel crucial: los disefiadores de
sonido, editores y supervisores deben colaborar estrechamente con el director para
asegurar que el sonido refuerce las emociones de las escenas, desde el susurro mas sutil
hasta los efectos sonoros mas espectaculares. Los ajustes en la mezcla final de audio, como
la amplitud de un sonido o la atmésfera de un espacio, se hacen con el objetivo de estar
alineados con la visién del director, creando una experiencia auditiva que amplifica el
impacto visual.

Q/f)\ Edicién:

El editor de sonido y el editor de video deben trabajar de manera sincronizada para
asegurar que el sonido esté perfectamente alineado con la imagen en todo momento. La
sincronizacién entre el audio y el video es fundamental, no solo para los didlogos, sino
también para los efectos sonoros, los pasos, las puertas que se abren o cualquier sonido
que forme parte de la accién en pantalla. Si el sonido no esta sincronizado correctamente,
la experiencia inmersiva se pierde y el publico se distrae.




Los editores de sonido deben coordinarse constantemente con los editores de video para
ajustar, cortar y mejorar el audio de acuerdo con las decisiones visuales. Esto incluye la
eleccién de los efectos sonoros adecuados para acompanar cada escena, pero también los
momentos en los que se decide que no se debe escuchar nada (silencio), creando tensién o
enfoque en ciertos detalles. De esta forma, ambos departamentos aseguran que el ritmo de
la pelicula, tanto en imagen como en sonido, se mantenga fluido y coherente con la
narrativa.

J_?:Mﬁsica:

La musica y los efectos sonoros deben estar perfectamente integrados en la mezcla final de
la pelicula, creando un equilibrio arménico que no desentone ni se oponga entre si. El
trabajo de la postproduccién de sonido es crucial para lograr este equilibrio: se encarga de
ajustar los niveles de musica, efectos y didlogos, asegurdndose de que cada elemento
sonoro se escuche con claridad y no opaque a los demas.

En muchos casos, la musica y los efectos sonoros pueden tener una relaciéon simbiotica,
donde uno puede resaltar al otro para intensificar la emocién de una escena. Por ejemplo,
durante una secuencia dramatica, el silencio puede aumentar la tensién, mientras que la
musica puede enfatizar un giro emocional. La postproduccién de sonido se encarga de
mezclar todos estos elementos, realizando ajustes sutiles de volumen, ecualizacién y paneo
para que la musica fluya de manera natural con el resto del sonido, creando una
experiencia auditiva envolvente que no solo acompafa a la imagen, sino que la enriquece.

Este proceso también implica la integracién de la musica compuesta especificamente para
la pelicula con los sonidos ya grabados y creados para la narrativa. Los disefiadores de
sonido deben trabajar codo a codo con los compositores para que la musica se ajuste



perfectamente al ritmo y al tono de la pelicula, sin sobresaturar o restar protagonismo a los
didlogos o efectos sonoros esenciales para la comprensién de la historia.

T EEN DIEN'CI'A'S T A'CT UA'LES EN

PO'STPRODUCCION DE SONIDO

En los ultimos afios, la postproduccién de sonido ha experimentado una auténtica
revolucién, impulsada por avances tecnolégicos que no solo elevan la calidad técnica del
audio, sino que también abren un abanico de posibilidades creativas sin precedentes.

Desde el auge del sonido envolvente 3D, con tecnologias como Dolby Atmos que
permiten percibir el audio desde multiples direcciones, hasta la integracién de la
inteligencia artificial (IA) para automatizar y optimizar procesos de edicién y mezcla,
estas innovaciones estdn redefiniendo cémo escuchamos y vivimos el sonido. Ademas, el
crecimiento de la realidad virtual (VR) y el audio espacial ha llevado la inmersién a un
nuevo nivel, permitiendo que los sonidos se adapten dindmicamente al movimiento del
usuario en un espacio tridimensional.

Estas tendencias no solo estan transformando industrias como el cine, los videojuegos y la
musica, sino que también estdn democratizando el acceso a herramientas avanzadas,
permitiendo que creadores independientes y proyectos de menor escala exploren nuevas
formas de expresién sonora. Si estas involucrado en un proyecto audiovisual, comprender y
aplicar estas tendencias puede marcar la diferencia entre una experiencia ordinaria y una
verdaderamente inmersiva y memorable.
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Mads adelante, exploraremos en profundidad estas tendencias actuales en postproduccién
de sonido, analizando cémo estdn cambiando el panorama del audio y ofreciendo consejos
practicos para integrarlas en tus propios proyectos. Preparate para sumergirte en un
mundo donde el sonido no solo se escucha, sino que se siente y se vive.

1. Sonido envolvente y tecnologias 3D (Dolby Atmos)

El sonido envolvente ha evolucionado significativamente en los ultimos afos,
especialmente con la adopcién de tecnologias como Dolby Atmos. A diferencia de los
sistemas de sonido tradicionales (como el 5.1 o 7.1), que limitan el audio a canales
especificos, el Dolby Atmos permite que el sonido se mueva libremente en un espacio
tridimensional. Esto se logra mediante el uso de altavoces colocados no solo alrededor del
espectador, sino también en el techo, creando una experiencia auditiva més envolvente y
realista.

. Aplicaciones: Esta tecnologia no solo se limita al cine, sino que también se estd
integrando en videojuegos, streaming (plataformas como Netflix y Disney+ ya
ofrecen contenido en Dolby Atmos) y musica (albumes mezclados en 3D).



. Impacto en la postproduccidon: Los ingenieros de sonido ahora trabajan con
herramientas que permiten asignar sonidos a objetos en un espacio 3D, lo que
requiere un enfoque mas creativo y técnico para la mezcla y la edicién.

2. Redlidad Virtual (VR) y audio espacial

La realidad virtual ha llevado la inmersién a un nuevo nivel, y el audio espacial es un
componente clave para lograr esta experiencia. A diferencia del sonido envolvente
tradicional, el audio espacial en VR se adapta dindmicamente a los movimientos del
usuario, creando la sensaciéon de que los sonidos provienen de direcciones especificas en
un espacio tridimensional.

. Tecnologias clave: Herramientas como Ambisonics y binaural audio son
fundamentales para crear audio espacial. Estas tecnologias permiten capturar y
reproducir sonidos que simulan cémo los oidos humanos perciben el espacio.

. Desafios en postproduccion: La creacién de audio para VR requiere un enfoque
diferente, ya que los sonidos deben ser dindmicos y responder a la interaccién del
usuario. Esto implica un mayor uso de software especializado y técnicas de mezcla
que tengan en cuenta la posicién y el movimiento del espectador.

. Aplicaciones: Ademds de los videojuegos, el audio espacial se utiliza en
experiencias educativas, simulaciones y narrativas inmersivas.

3. Automatizacién y uso de Inteligencia Atrtificial (1A)

La inteligencia artificial estd revolucionando la postproduccién de sonido al automatizar
tareas repetitivas y mejorar la precision en procesos como la edicién, la mezcla y la
masterizacion.

. Herramientas basadas en IA: Programas como iZotope RX, Cloudmax Breeze,
Waves Clarity y Dereverb utilizan algoritmos de IA para limpiar audio, eliminar
ruidos no deseados, equilibrar mezclas y hasta componer bandas sonoras.
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. Ventajas:

o Eficiencia: La IA puede reducir significativamente el tiempo necesario para
tareas como la sincronizaciéon de didlogos o la correcciéon de problemas de
audio.

o Personalizacién: Algunas herramientas permiten adaptar el sonido a las

preferencias del usuario o a las caracteristicas especificas de un proyecto.

o Accesibilidad: La automatizacién hace que la postproduccién de sonido sea
mads accesible para creadores independientes o proyectos con presupuestos
limitados.

. Desafios: Aunque la IA es poderosa, ain no puede reemplazar completamente el

oido humano y la creatividad de los ingenieros de sonido. Por ello, se utiliza como
una herramienta complementaria.

Otras tendencias relacionadas

Ademas de las tres tendencias principales que mencionaste, hay otros desarrollos
interesantes en el campo de la postproduccién de sonido:

1. Sonido personalizado: Con el auge de los dispositivos portatiles y los auriculares
inteligentes, se estdn desarrollando tecnologias que adaptan el sonido a las
preferencias individuales del usuario, como ajustes basados en la anatomia del
oido.

2. Streaming de alta calidad: Plataformas como Tidal y Amazon Music HD estan
impulsando la demanda de audio de alta resolucion, lo que requiere técnicas de
postproduccién mas avanzadas para garantizar la mejor calidad posible.

3. Sonido interactivo: En videojuegos y aplicaciones interactivas, el sonido se esta
volviendo mas dindmico, respondiendo en tiempo real a las acciones del usuario.



HERRAMIENTAS Y TECNOLOGIA'S

UTILIZADAS EN LA POSTPRODUCCION DE
SIO'NI'D'O

La postproduccién de sonido es un proceso complejo y técnico que se apoya en una amplia
gama de herramientas y tecnologias avanzadas. Estas herramientas no solo facilitan la
ediciéon y mezcla del audio, sino que también permiten a los profesionales alcanzar niveles
de precisién y creatividad que antes eran inimaginables. A continuacién, exploramos
algunas de las mas importantes:

1. Software de edicién y mezcla de sonido

El software especializado es el corazén de la postproduccién de sonido. Estos programas
permiten a los ingenieros de sonido manipular, editar y mezclar pistas de audio con un alto
grado de control y precisiéon. Algunos de los mas destacados incluyen:

. Pro Tools: Considerado el estandar de la industria, Pro Tools es ampliamente
utilizado en estudios de grabacién y postproduccién. Ofrece una amplia gama de
funciones para edicién, mezcla y masterizacion, ademas de ser compatible con una
gran variedad de plugins y hardware.

. Adobe Audition: Conocido por su interfaz intuitiva y sus potentes herramientas
de restauracién de audio, Adobe Audition es ideal para proyectos que requieren
una edicién rapida y eficiente, como podcasts, videos y producciones multimedia.

. Logic Pro X: Popular entre musicos y productores, Logic Pro X combina
capacidades avanzadas de edicién y mezcla con una amplia biblioteca de
instrumentos virtuales y efectos, lo que lo hace perfecto para la creacién de bandas
sonoras y musica original.

Estos programas no solo permiten cortar, pegar y ajustar pistas de audio, sino que también
ofrecen funciones avanzadas como automatizacién, ecualizacién, compresién y la
aplicacién de efectos para dar vida al sonido.



2. Sistemas de grabacién y edicién digital

La evolucién de las estaciones de trabajo de audio digital (DAWs, por sus siglas en inglés)
y las grabadoras de alta calidad ha revolucionado la forma en que se captura y edita el
sonido. Estas herramientas proporcionan un control total sobre los elementos sonoros,
permitiendo a los profesionales trabajar con una precisién milimétrica.

. Estaciones de trabajo de audio digital (DAWSs): Las DAWs son el nucleo de
cualquier estudio de postproduccién. Permiten grabar, editar y mezclar multiples
pistas de audio en un entorno digital. Ademas de los programas mencionados
anteriormente, otras opciones populares incluyen Ableton Live, Cubase y Reaper.

. Grabadoras de alta calidad: Para capturar sonido con la maxima fidelidad, se
utilizan grabadoras portatiles de alta gama como las de las marcas Zoom y Sound
Devices. Estas grabadoras son esenciales para la captura de didlogos en locacidn,
efectos de sonido y ambientes.

La combinacién de DAWs y grabadoras de alta calidad permite a los profesionales trabajar
con un nivel de detalle que era imposible en la era analdgica, desde la eliminacién de
ruidos no deseados hasta la creacién de paisajes sonoros complejos.

3. Tecnologias de mezcla 3D y surround

El sonido envolvente y las mezclas 3D se han convertido en un estandar en producciones
cinematograficas, videojuegos y contenido de streaming. Estas tecnologias permiten crear
experiencias auditivas inmersivas que transportan al espectador al centro de la accion.

. Dolby Atmos: Esta tecnologia revolucionaria permite que el sonido se mueva en
un espacio tridimensional, creando una experiencia envolvente que va més all4 de
los sistemas de sonido tradicionales (como el 5.1 o 7.1). Con Dolby Atmos, los
ingenieros de sonido pueden asignar sonidos a objetos especificos en un espacio
3D, lo que brinda una mayor libertad creativa.

. Avid S6: Esta consola de mezcla es una de las preferidas por los profesionales para
trabajar con sonido envolvente. Ofrece un control tactil y visual sobre las mezclas,
lo que facilita la creacién de experiencias auditivas complejas y detalladas.

. Audio espacial para VR: En el ambito de la realidad virtual, herramientas como
Facebook 360 Spatial Workstation y Reaper con plugins de Ambisonics permiten
crear audio espacial que se adapta dindmicamente a los movimientos del usuario,
mejorando la inmersion.



Estas tecnologias no solo mejoran la calidad del sonido, sino que también abren nuevas
posibilidades narrativas, permitiendo que el audio juegue un papel mas activo en la
historia.

4. Plugins y efectos de audio

Ademas del software y hardware principal, los plugins y efectos de audio son herramientas
esenciales en la postproducciéon de sonido. Estos permiten afiadir profundidad, textura y
cardcter al audio. Algunos ejemplos incluyen:

. Efectos de reverberacion y delay: Para crear sensacion de espacio y profundidad.

. Ecualizadores y compresores: Para ajustar el balance de frecuencias y controlar
la dindmica del audio.

. Herramientas de restauraciéon: Como iZotope RX, que permite eliminar ruidos,
clicks y otros artefactos no deseados.

5. Integracién con otras disciplinas

La postproduccién de sonido no trabaja de forma aislada, sino que se integra
estrechamente con otras areas como la ediciéon de video, la animacién y el disefio de
sonido. Herramientas como Avid Media Composer y Final Cut Pro permiten una
sincronizacién perfecta entre el audio y el video, mientras que los motores de audio en
videojuegos, como FMOD y Wwise, facilitan la implementacién de sonidos interactivos.

Las herramientas y tecnologias avanzadas en postproduccién de sonido son el pilar sobre el
cual se construyen experiencias auditivas inmersivas y de alta calidad. Desde software de
ediciéon y mezcla hasta sistemas de grabaciéon digital y tecnologias de sonido envolvente,
estas herramientas permiten a los profesionales llevar su creatividad al limite y ofrecer
resultados que cautivan al publico. En un mundo donde el sonido juega un papel cada vez
mdas importante, dominar estas herramientas es esencial para cualquier proyecto
audiovisual.
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GRABACION DE SONIDO EN EL SET

TIPO'STDE SONIDO" GRABADO EN

RODAJE:DIALOGOS, AMBIENTES Y. EFECTO'S

Como hemos visto anteriormente, en una produccién audiovisual, el rodaje no solo se trata
de capturar imagenes impactantes, sino también de grabar sonidos que aporten
autenticidad, emocién y profundidad a la narrativa. El sonido grabado durante el rodaje es
la base sobre la cual se construye la banda sonora final, y su calidad puede marcar la
diferencia entre una producciéon amateur y una profesional.

Durante el rodaje, se capturan diferentes tipos de sonido, cada uno con un propdsito
especifico y un papel crucial en la postproduccién. Desde los didlogos de los actores hasta
los sonidos ambientales que definen el entorno, cada elemento contribuye a crear una
experiencia auditiva coherente e inmersiva. Sin embargo, grabar sonido en un set de rodaje
no esta exento de desafios: el ruido ambiental, las limitaciones técnicas y las condiciones
del entorno pueden afectar la calidad del audio, lo que hace que la labor del equipo de
sonido sea fundamental.

En este apartado, exploraremos los principales tipos de sonido que se graban durante el
rodaje, su importancia en la narrativa audiovisual y como se integran en el proceso de
postproduccién. Desde los didlogos principales hasta los sonidos incidentales,
descubriremos como cada grabacién contribuye a construir un mundo sonoro creible y
envolvente.



Durante el rodaje, el sonido grabado se clasifica principalmente en tres tipos:

1. Dialogos: Los didlogos son la parte fundamental de la grabacién de sonido en
el set. Los actores deben ser grabados con micréfonos que capturen su voz
con la mayor claridad posible, sin interferencias ni distorsién.

2. Sonidos Ambientales: Incluyen sonidos naturales del entorno, como el
viento, el trafico, el murmullo de la multitud, entre otros. A menudo se
graban con micréfonos de canén o de campo que capturan el sonido a una
distancia.

3. Room Tone: Es fundamental grabar el Room Tone, que es el sonido
ambiental o ambiente natural de la sala o espacio donde se estd filmando. Se
graba sin ninguna intervencién humana o de otros dispositivos, capturando
unicamente los sonidos sutiles que dan la “sensacién” de ese espacio. Este
sonido es esencial para la postproduccién, ya que permite crear una base
natural sobre la cual se pueden mezclar los didlogos, efectos y musica.
Ademas, el Room Tone es util cuando se realizan cortes en el audio o se
agregan efectos, asegurando que el sonido del entorno permanezca
consistente durante toda la produccién.

4. Efectos de Sonido (SFX): Estos sonidos incluyen los efectos especificos
para la narrativa, como puertas que se cierran, pasos, golpes, etc. A veces, los
efectos de sonido se graban en el set (por ejemplo, Foley), pero muchas veces
se registran en el post rodaje.

CAB'LEES Y CONEXIONES

La eleccién de cables adecuados y la correcta configuracién de las conexiones son
esenciales para garantizar una grabacion clara, sin interferencias ni pérdida de calidad.

. Cables XLR: Los cables XLR son la norma para la conexién de micréfonos
profesionales y equipos de grabacién. Permiten sefiales balanceadas que
minimizan el ruido y las interferencias.



Cable XLR

- Se utilizan para conectar micréfonos de cafién y lavalier a la grabadora o
mezclador de sonido.

- Es importante mantener los cables lo suficientemente largos para cubrir las
necesidades del set, pero sin que sean excesivos para evitar enredos o pérdida
de sefal.

* Alimentacién Phantom: Los micréfonos de condensador suelen requerir una

alimentacién phantom de 48V, la cual se proporciona a través de cables XLR
que conectan la fuente de audio (como la grabadora) con el micréfono. Algunos
micréfonos requieren una fuente de alimentacion para funcionar, especialmente
para mantener el condensador cargado. Algunos de estos micréfonos usan
baterias y otros usan alimentacién Phantom. Esta fuente de alimentacién suele
ser de 48 voltios y, suelen estar en el propio micréfono o en el dispositivo al que
lo vamos a conectar. Es importante no olvidar encenderlo al trabajar con ellos y
apagarlo si no es un micréfono el que lo necesita ya que podemos quemar el
micréfono.

Cables TRS/TS: Estos cables también se utilizan para la grabacién, pero son
mds comunes para dispositivos de menor calidad o para algunas cdmaras. Son
utiles cuando se necesita una sefial de audio de tipo no balanceado.

Cable TRS Cable TS
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Cables BNC y su Funcién en la Sincronizaciéon de Audio y Video

El cable BNC (Bayonet Neill-Concelman) es un tipo de cable coaxial
ampliamente utilizado en aplicaciones de video profesional, debido a su
capacidad para transmitir sefiales de alta calidad sin interferencias. Es
especialmente ttil en entornos donde se requiere una sincronizacién precisa
entre audio y video.

¢Como funciona un Cable BNC para la Sincronizacion?

El cable BNC se utiliza principalmente para transmitir sefiales de video, pero
también puede servir para la sincronizacién de sefiales de reloj o genlock,
que son fundamentales para alinear el audio y el video. En la produccién
audiovisual profesional, las camaras y los sistemas de grabaciéon de audio
deben estar sincronizados para evitar desincronizacién o desajustes durante
la edicién final.

¢Qué es Genlock?

Genlock es un sistema que permite sincronizar la sefial de video con otras
sefiales de dispositivos como cdmaras, mezcladores de video, grabadores y
sistemas de audio. Esta sincronizacién garantiza que el video y el audio se
mantengan en perfecta alineacién temporal a lo largo de toda la produccién.
El genlock utiliza sefiales de reloj o timecode que se distribuyen a través de
cables BNC, asegurando que todas las sefiales de audio y video estén
perfectamente alineadas.



¢Como se Utiliza un Cable BNC en la Sincronizacion de Audio y Video?

En una configuracién de produccién profesional, el cable BNC se conecta
entre dispositivos como mezcladores de video, generadores de sincronizacién
y otros equipos que necesitan recibir una sefial de sincronizacién (genlock o
timecode). A continuacién se describen algunos de los dispositivos que usan
cables BNC para la sincronizacion:

Dispositivos de Video y Audio que Utilizan Cables BNC para Sincronizacion:

. Generadores de Sincronizacion (Sync Generators): Estos dispositivos
emiten sefales de sincronizacién (genlock) a través de cables BNC. Los
generadores de sincronizacién garantizan que todas las sefiales de video y
audio estén alineadas en tiempo y frecuencia.

. Camaras de Video y Grabadoras de Video: Las cimaras y grabadoras de
video profesionales suelen tener entradas y salidas BNC para recibir sefiales
de sincronizacién de un generador de sincronizacién, garantizando que las
imdgenes grabadas estén sincronizadas con el audio.

. Sistemas de Grabacion de Audio: En algunos sistemas avanzados de
grabacién de audio, como proceso de grabacién multicanal o grabacién en
video surround (como para producciones cinematograficas), también se
utilizan sefiales genlock para sincronizar el audio con el video.

. Dispositivos de Timecode: Algunos dispositivos, como grabadoras de
audio, también utilizan sefiales de timecode que se envian a través de cables
BNC. El timecode asegura que el audio y el video se mantengan
sincronizados en el punto correcto.

¢Como se Utiliza la Sincronizacion Inalambrica para Audio y Video?

Si bien los cables BNC son una opcién estandar para la sincronizacién en
producciones profesionales, los sistemas inaldmbricos han ganado
popularidad debido a su flexibilidad y la capacidad de operar en entornos
donde los cables pueden ser un obsticulo. Los sistemas inaldmbricos
permiten que el audio y el video se mantengan sincronizados sin necesidad
de cables fisicos.



Tentacle Sync E

Dispositivos Inalambricos para Sincronizaciéon Audio-Video:
. Timecode Inalambrico:

Los transmisores de timecode inalambricos son dispositivos que permiten
enviar sefiales de timecode sin cables. Estos dispositivos funcionan de
manera similar a los sistemas de timecode tradicionales, pero utilizando
transmisores de radiofrecuencia (RF) para enviar las sefiales de
sincronizacién a otros dispositivos, como grabadoras de audio o cdmaras.

Ejemplos de estos dispositivos incluyen:
. Tentacle Sync E:

Este sistema utiliza Bluetooth o Redes Wi-Fi para sincronizar el audio
con el video. Los dispositivos de timecode pueden ser fdcilmente montados en

camaras y grabadoras y no necesitan cables BNC para la sincronizacion.
. Ambient Recording ACN-4:

Un sistema de timecode inaldmbrico que utiliza RF para enviar sefiales a
dispositivos sincronizados, evitando la necesidad de cables BNC.

. Sistemas Inaldmbricos Genlock:

Algunos sistemas avanzados de video profesional permiten la transmision de
sefiales genlock de forma inaldmbrica, usando sistemas de sincronizacién por RE



Aunque no es tan comiin como el timecode inaldmbrico, existen dispositivos como
los sistemas Nexio® que permiten la transmision de sefiales de sincronizacion de
video de forma inalambrica.

. Sincronizacién Inalambrica con Protocolos de Red:

Algunos dispositivos de sincronizacion avanzados permiten la conexion a redes
Wi-Fi o Ethernet para transmitir sefiales de timecode o sincronizacion de manera
inalambrica. Los sistemas de produccion modernos a menudo incluyen esta
funcionalidad para evitar cables fisicos y mejorar la flexibilidad de la instalacién.

Beneficios y Desventajas de la Sincronizacion Inalambrica:

Beneficio /

. Descripcion
Desventaja
e Permite un montaje mds limpio y adaptable, util

Flexibilidad @ . e P

en producciones grandes o ubicaciones dificiles.

Menos Elimina el desorden de cables, reduciendo

riesgos de interferencia o desconexién
Cableado ;

accidental.

Ideal para grabaciones méviles o en exteriores
Portabilidad donde los cables BNC pueden ser una

limitacién.

Susceptible a interferencias externas, lo que

Interferencias . . N
puede afectar la calidad de la sincronizacién.

Aunque ofrecen buen alcance, los sistemas

X X € @

Alcance L . . "
. inaldmbricos no siempre igualan la confiabilidad
Limitado : .
de los cables BNC en distancias largas.
Requiere Necesitan baterias o fuentes de alimentacién
Energia & externas, lo que complica la gestién energética
Adicionadl en produccién.

En la produccién audiovisual, los cables BNC son esenciales para sincronizar
el audio y el video a través de sefiales genlock y timecode. Estas sefiales se
transmiten entre dispositivos como camaras, grabadoras de audio,
generadores de sincronizacién y mezcladores de video, garantizando que
todo esté perfectamente alineado.



Sin embargo, el uso de dispositivos inaldmbricos para sincronizar el audio y
el video ha ganado popularidad debido a su flexibilidad y facilidad de uso.
Sistemas como el timecode inalambrico y la sincronizacién inaldmbrica por
RF ofrecen a los productores la capacidad de operar sin cables,
proporcionando mayor libertad en la grabacién y produccién, aunque con
algunas consideraciones sobre la interferencia y el alcance.

TIPO'STDETPATRONES POLARES DE LO'S

MICGROFONO'S

En el mundo de la grabacién y la captacién de sonido, los micréfonos se diferencian no
solo por su tecnologia (dindmicos, de condensador, de cinta, etc.), sino también por su
patrén polar, es decir, la direccién desde la cual captan el sonido con mayor sensibilidad.
A continuacion, se explican los principales patrones polares y sus aplicaciones en el campo
de la postproduccién y el rodaje cinematografico.

Omnidireccional Figure: de 8

Super-c?ndioide Hiper-c;rdioide Super-cardi{;ide’Caﬁén’

L — P



Tipo de Patrén

Omnidireccional

Caracteristicas

Aplicaciones

Ventajas y
Desventajas

Tipo de Patrén

- Capta el sonido en todas las direcciones por igual.

- No tiene rechazo a ningin lado.

- Reproduccién natural del sonido sin efecto de proximidad
pronunciado.

- Micréfonos de solapa (lavalier) cuando se busca una captacién
natural del didlogo.

- Grabacién de ambientes para producciones de cine y televisién.

- Uso en estudios de grabacién para capturar la reverberacién
natural de una sala.

Sonido natural y abierto.
No tiene problemas de “coloracién fuera de eje”.

X Dificil de usar en entornos ruidosos o en rodajes donde se
requiere aislamiento de la fuente.

Cardioide

Caracteristicas

Aplicaciones

Ventajas y
Desventajas

- Capta el sonido con mayor sensibilidad al frente del micréfono.
- Rechaza parcialmente los sonidos de los lados y la parte trasera.
- Su forma recuerda un corazén (de ahi su nombre).

- Uso en ‘boom’ y micréfonos de mano para entrevistas.
- Grabacién de didlogo en estudio o locaciones controladas.
- Micréfonos de voz en escenarios y pédcast.

Buen aislamiento del sonido no deseado.
Menos problemas con la retroalimentacién (feedback).

X Puede captar algo de sonido ambiente si no se posiciona
correctamente.



Tipo de Patron  Supercardioide

- Patrén més estrecho que el cardioide, con mayor direccionalidad. -
Caracteristicas - Tiene una pequefia sensibilidad en la parte trasera. -
- Mejor rechazo a sonidos laterales.

- Micréfonos de cafidn (shotgun) en cine y televisién.

- Captacién de didlogos en exteriores y rodajes con mucho ruido
ambiental.

- Microfonia en escenarios donde se necesita més aislamiento.

Aplicaciones

. Excelente para aislar fuentes de sonido en rodaijes.
Ventajas y

. Menos captacién de ruidos no deseados en los laterales.
Desventajas

X Puede captar reflexiones traseras en interiores con mala acistica.

Tipo de Patrén Hipercardioide

- Patrén adn més direccional que el supercardioide.-
Caracteristicas - Mayor sensibilidad en la parte trasera que el supercardioide.-
- Extrema direccionalidad para capturar solo la fuente deseada.

- Uso en interiores, popular en rodajes por su sonido natural.-
Aplicaciones - Grabacién de fuentes especificas en entornos ruidosos.-
- Sonido en vivo cuando se necesita evitar captacién lateral.

Aislamiento méximo de fuentes de sonido no deseadas.
Ventajas -
D II' .y Buena respuesta en interiores.

esventajas
| X Dificil de posicionar debido a la captacién trasera.




Tipo de Patrén Bidireccional (Figura en 8)

- Capta el sonido por el frente y por la parte trasera, pero rechaza

Caracteristicas los laterales.
- Patrén simétrico, ideal para captacién de dos fuentes opuestas.

- Micréfonos de cinta en estudios de grabacién.
Aplicaciones - Entrevistas cara a cara sin necesidad de dos micréfonos. Grabacién
de instrumentos en configuraciones estéreo (Blumlein o M-S).

Excelente para capturar didlogos entre dos personas.
Patrén natural y balanceado.

K No es itil en rodajes con muchas fuentes de sonido alrededor.

Ventajas y
Desventajas

Tipo de Patrén Caiién (Shotgun)

- Patrén muy estrecho con un tubo de interferencia que refuerza la

Caracteristicas direccionalidad. -
- Sensibilidad minima en los laterales y parte trasera.

- Micréfonos de caién largos (Sennheiser MKH 416, Rode NTG3)
Aplicaciones para cine y televisién.
- Captacién de didlogos a distancia en exteriores ruidosos.

Excelente rechazo de ruido lateral y trasero.

Ventajas y Ideal para grabaciones en exteriores.
Desventajas X Puede sonar artificial en interiores debido a la captura de
reflexiones.

Cada patréon polar tiene un uso especifico en la producciéon de sonido para cine y
audiovisual. Mientras que los omnidireccionales son ideales para ambientes naturales,
los cardioides y supercardioides son excelentes para capturar didlogo en rodajes. Por
otro lado, los hipercardioides y cafion (shotgun) permiten un aislamiento extremo en
situaciones desafiantes. Elegir el micréfono adecuado segun el entorno marcard una gran
diferencia en la calidad del sonido final.



MICGROFONOS INALAMBRICO'S

En situaciones donde los cables no son practicos, se utilizan micréfonos inaldmbricos. Los
micréfonos Lavalier inaldmbricos son muy populares, especialmente para grabar didlogos
cuando los actores estan en movimiento.

1. Microéfono Lavalier Inalambrico:

. Ideal para didlogos, el micréfono Lavalier se adhiere a la ropa del actor,
normalmente a la altura del pecho, cerca de la boca, para captar la voz
claramente.

. Se conecta a un transmisor inaldmbrico que envia la sefial al receptor

conectado a la grabadora.

TRANSMISOR Y RECEPTOR DE MICROFONO LAVALIER

. Consejos para evitar interferencias: Antes de grabar, realiza una prueba
para verificar que no haya interferencias de otros dispositivos



electrénicos, especialmente en ambientes urbanos donde hay
muchas sefales.

2. Micréfono de Candn Inalambrico:

. Aunque es menos comun, algunos micréfonos de caiién también
pueden ser inalambricos, sobre todo con las nuevas tecnologias que hacen que podamos
adaptar mediante plug&play, transmisores y receptores a cada tipo de micré6fono. Esto
puede ser ttil en situaciones donde el micréfono de cafién tradicional no puede estar
fisicamente cerca del actor o de la accién.

- — —

EMISOR Y RECEPTOR ‘XVIVE’ CON 48V
PARA MIC. DE CONDENSADOR



COLOCAGION DE LO'S MICROFONOS Y:

DII'STAN CilI'A'S

La correcta colocacion de los micréfonos es crucial para capturar el sonido de la manera
mas limpia posible:

1. Micréfono de Condensador, de Caiién (Supercardioide):

RODE NTG-1

[
-4

. Ubicacion: El micréfono de cafién se utiliza tipicamente a unos 30 a
60 cm de la boca del actor. Este micréfono captura sonido dirigido de
manera muy especifica y es ideal para grabar didlogos en exteriores
abiertos, donde su direccionalidad ayuda a aislar la voz del ruido
ambiente.

2. Micréfono de condensador, con cdpsula (Hipercardioide):

OKTAVA MK-012




El uso de una cdpsula hipercardioide en rodajes puede ser mds ventajoso que
un micréfono shotgun, dependiendo del entorno de grabacién. Aqui te
explico por qué:

- Rechazo de sonido fuera del eje en interiores

. Los micréfonos shotgun (como el Rode NTG1) funcionan bien en
exteriores abiertos porque su patrén supercardioide ofrece una gran
direccionalidad.

. Sin embargo, en interiores con muchas superficies reflectantes

(paredes, techos, suelos), los micréfonos shotgun pueden capturar
reflexiones y reverberaciéon no deseadas debido a su disefio de
interferencia en el tubo.

El hipercardioide, es un patrén mas controlado, lo que reduce la captura de
reflexiones y ofrece un sonido mas natural en espacios cerrados.

- Respuesta en frecuencia mas natural

. El Rode NTG1 (como la mayoria de los shotgun econémicos) tiende a
enfatizar ciertas frecuencias altas, lo que puede hacer que los didlogos
suenen artificiales o con coloracién nasal en interiores.

. El Oktava MKO12 con cdpsula hipercardioide tiene una respuesta mas
plana y natural, lo que lo hace ideal para la captura de didlogos en
interiores sin distorsién tonal.

@ Ejemplo prdctico 1:

En una habitacion pequefia con paredes de yeso o vidrio, el NTG1 captard reflejos y
generard un sonido “hueco”, mientras que el Oktava con hipercardioide captard la voz
con mds claridad y menos coloracion.

@ Ejemplo prdctico 2:

Si filmas una escena en un automaovil, una oficina o un pasillo estrecho, un shotgun
capturard muchas reflexiones y reverberacion. Un Oktava MKO012 con cdpsula
hipercardioide serd mds util al enfocarse en la fuente de sonido sin interferencias de

rebote.



CUANDO ELEGIR CADA UNO

E . Oktava MKO012 Rode NTG1
scenario (Hipercardioide) (Shotgun)

Interiores con mucha Ideal (reduce X Puede sonar
reverberaciéon reflexiones) artificial
E i i tos, . . 4 mé

SP?CIO.S reducidos (::u os Mejor opcién X Captaré més
habitaciones pequeiias) rebotes
Exteriores abiertos y X Puede captar mds ruido Mejor opcién
conirolados ambiente (direccionalidad)
Rodajes en movimiento con Maés ligero y facil de Util en exteriores
operador de boom manejar abiertos
Micréfono de condensador, Lavalier:

. Ubicacién: El micréfono Lavalier debe colocarse cerca de la clavicula del

actor, entre la garganta y la boca, para capturar el mejor sonido posible sin
generar ruidos indeseados.

. Distancia: La distancia entre el micréfono Lavalier y la boca debe ser de
aproximadamente 15 a 30 cm, dependiendo de las condiciones del set y la
ropa del actor.



4.

Micréfonos de Ambiente

El sonido ambiente es un elemento esencial para la narrativa sonora en el
audiovisual. Dependiendo del objetivo y la estética de la produccién, se pueden
emplear distintas técnicas de captacién. El ambiente no solo ayuda a dar continuidad
y coherencia sonora entre planos, sino que también aporta profundidad y realismo a
la escena.

Existen diversas técnicas y herramientas para captar estos ambientes, cada una con
caracteristicas y aplicaciones especificas:

Los micréfonos estéreo emparejados son una opcién sélida para ambientes realistas,
mientras que los sistemas binaurales y ambisénicos permiten una mayor inmersion,

especialmente en proyectos de realidad virtual o cine envolvente.

Micréfono Técnica Configuracion
1 Lewitt LCTO40 Stereo Matched pair
2 Zoom H3 Ambisonic 4 micréfonos
3 Rode NT-SF1 Ambisonic 4 micréfonos
4 Core Octosound Ambisonic 8 micréfonos
5 Schoeps CMXY XY 2 micréfonos
6 Royer SF24 Blumlein 2 micréfonos

LCT040 LCT 040
MATCH MATCH

LewTT




1. Sonido ambiente en el set de rodaje

Grabar el ambiente en el set permite capturar la atmédsfera sonora real del espacio
donde se desarrolla la escena. Esto es crucial para:

. Mantener la continuidad sonora: Evita que los didlogos grabados en
diferentes tomas suenen desconectados.

. Reducir la necesidad de ambientacién en postproducciéon: Aunque en
muchos casos se agregan ambientes en la mezcla final, contar con un sonido original
ayuda a conseguir un resultado mas organico.

. Facilitar la sincronizacion con el disefio sonoro: Si los micréfonos
capturan el ambiente del set, es mas facil integrarlo con los efectos de sonido y
musica sin que haya incongruencias.

2. Captacién con micréfonos estéreo emparejados (Matched Pair)

Los micréfonos emparejados (matched pair) son micréfonos idénticos calibrados
para ofrecer una imagen estéreo precisa. Se utilizan en configuraciones como XY,
ORTF o AB para grabar ambientes con una sensacién de espacialidad realista.

Micréfonos emparejados stereo

- Capturan una imagen estéreo precisa y estable.-

- Se pueden usar en interiores o exteriores segin la técnica utilizada.

- Ofrecen una ambientacién natural sin necesidad de procesamiento
complejo.

Ventajas

- Grabacién de paisajes sonoros para cine.-
Aplicaciones - Captura de reverberacién natural en espacios cerrados.
- Registro de ambientes en documentales.




3. Captacién con micréfonos binaurales

Los micr6fonos binaurales imitan la forma en que el ser humano percibe el sonido
mediante el uso de cdpsulas colocadas en posiciones que simulan los oidos.

Microfonos Binaurales

- Crean una experiencia inmersiva en auriculares.

- Son ideales para producciones de realidad virtual y ASMR.

- Capturan el sonido tal como lo escucharia una persona en la
escena.

Ventajas

- Ambientes para producciones de VR (Realidad Virtual).
Aplicaciones - Recreaciones hiperrealistas en cine y videojuegos.
- Experiencias de audio 3D en documentales o podcasts.

4. Captacién con micréfonos ambisénicos

Los micréfonos ambisénicos capturan sonido en 360°, permitiendo crear un campo
sonoro esférico que puede manipularse en postproduccion.

Micréfonos Ambisénicos

- Permiten reorientar la captacién en postproduccién, adaptando la
mezcla al medio final.
Ventajas - Son compatibles con formatos de audio inmersivo como Dolby
Atmos y VR.
- Ofrecen una mayor flexibilidad en la edicién de sonido ambiente.

- Grabaciones para experiencias inmersivas en cine y videojuegos.

- Sonido 360° para documentales o eventos en vivo.

- Produccién de contenido para plataformas como YouTube VR y
Oculus.

Aplicaciones



COMPLEMENTOS PARA MICROFONO'S:

MEJORANDO LA CALIDAD DE GRABACION

En el mundo de la grabacién de sonido, especialmente en exteriores, es fundamental
contar con los complementos adecuados para maximizar la calidad y claridad del audio.
Herramientas como el Zeppelin, la pistola de suspensioén, el Deadcat y otros accesorios
son esenciales para reducir ruidos indeseados y proteger los micréfonos de condiciones
ambientales adversas. Estos complementos ayudan a mantener una grabacién limpia,
minimizando los ruidos de viento, vibraciones y ruidos laterales, lo que permite obtener
una captura de sonido profesional en diversas situaciones de grabacion.

A continuacién, te presentamos algunos de los mas utilizados para asegurar un
rendimiento éptimo en tu equipo de grabacién.

- Pistola de Suspension (Shock Mount)

Es el soporte donde se coloca el micréfono de cafién. Su funcidén principal es
aislar el micréfono de vibraciones y golpes que puedan generar ruidos no
deseados. Usa bandas eldsticas o suspensiones especiales para minimizar la
transmisién de impactos y movimientos.

Ideal para: Grabaciones en movimiento, rodajes en exteriores e interiores donde el

v

micréfono se monta en una pértiga o en una camara.



- Zeppelin o Blimp

Es una carcasa rigida con forma cilindrica o alargada que envuelve
completamente el micréfono. Estd disefiado para bloquear el ruido del viento
sin afectar la captacién del sonido. Generalmente, el micréfono se coloca
dentro junto con la pistola de suspensién.

Ideal para: Exteriores con viento moderado a fuerte, ya que reduce

significativamente el ruido del viento sin afectar la calidad del audio.
- Deadcat (Rizo o Peluche)

Es una funda de pelo sintético que se coloca sobre el zeppelin o directamente
sobre el micréfono. Su funcién es disipar el viento antes de que llegue a la
capsula del micréfono, evitando ruidos indeseados.




Ideal para: Grabaciones en exteriores con viento fuerte o moderado. Se usa

frecuentemente en cine, television y reportajes en exteriores.
- Antipop o Quitavientos de Espuma

Es una cubierta de espuma que se coloca directamente sobre el micréfono.
Su funcién es reducir ruidos producidos por el aire en interiores, como

“_

explosiones de aire al hablar (consonantes como “p” y “b”) y pequefas

corrientes de viento.

Ideal para: Grabaciones en interiores, entrevistas y locuciones. Es menos efectivo

contra viento fuerte en exteriores.

Complementos Micros Lavalier

Nivel de Protecciéon

Complemento Uso Principal .
P P contra el Viento
Deadcat / Filtro de Reducir el ruido del viento en Alto
viento grabaciones exteriores.
Cubiertas de espuma Proteger el miciréfono de ruidos leves Medio
de viento y roce.
. - Sujetar el micréfono discretamente sin .
Clip magnético Bajo

dadar la ropa.

Sujetar el micréfono en lugares
especificos como corbatas o camisas, Bajo
facilitando su ocultamiento.

Clip de sujecién de
cuello/corbata

Micréfonos de bajo Micréfonos pequefios que pueden

. Bajo
perfil ocultarse fécilmente en la ropa. I




Complementos Micros Lavalier

Micréfonos disefiados para ser
ocultados en el cabello, Bajo
proporcionando total invisibilidad.

Micréfonos lavalier de
clip para cabello

Micréfonos con base autoadhesiva
Micréfonos lavalier | que se pueden pegar discretamente en

adhesivos la piel o ropa para grabaciones
ocultas.

Bajo

Complementos Micros Caiion

Nivel de Protecciéon

Compl t Uso Principal '
omplemento so Frincipa Contra Viento

Pistola de suspensién Elimina vibraciones y golpes No protege contra viento
Zeppelin Bloquea el viento en exteriores Medio - Alto
Deadcat Reduce ruidos del viento fuerte Alto

Antipop de espuma Protege contra explosiones de aire Bajo



FRECUENCIA'SEDESRADIOTUTILIZADAS PARA

MICGROFONOS INALAMBRICO'S

E Espaiia

En Espafa, las frecuencias para los sistemas de micréfonos inaldmbricos se encuentran
reguladas por la Agencia Espafola de Medicamentos y Productos Sanitarios (AEMPS) y la
Comision Nacional de los Mercados y la Competencia (CNMC), en coordinacién con las
normativas europeas y la gestién del espectro radioeléctrico.

Las principales frecuencias utilizadas para los micréfonos inaldmbricos en Espafia son:

2.4 GHz (Rango ISM):

. Es un rango no licenciado y puede ser utilizado en una gran cantidad de
dispositivos, como micréfonos inalambricos, dispositivos Wi-Fi, y
dispositivos Bluetooth.

. Sin embargo, el uso del espectro 2.4 GHz puede presentar interferencias de
otros dispositivos, como Wi-Fi, Bluetooth y teléfonos méviles, ya que
comparten la misma frecuencia.

800 MHz - 1 GHz (800 MHz / UHF):
. En Espafia, el uso de la banda UHF para micréfonos inaldmbricos esta
regulado, y se utiliza principalmente en la banda 823 MHz - 832 MHz.

. La banda UHF es preferida para aplicaciones profesionales, ya que permite
una mayor distancia de transmisién y menor interferencia que la banda de
2.4 GHz.

. La asignacién de frecuencias dentro de esta banda esta restringida debido a la

transmisién de TV y otros servicios que también utilizan el espectro UHE

1.8 GHz:

. Algunas frecuencias de 1.8 GHz se usan para ciertos sistemas de micréfonos
inaldmbricos. Aunque no es tan comun como las bandas anteriores, algunos
dispositivos de alta gama pueden operar en esta frecuencia.



. En general, la 1.8 GHz tiene menos interferencias de otros dispositivos que
las frecuencias mds comunes, como la 2.4 GHz.

B Unién Europea (incluyendo Espaiia)

En la Unién Europea, las normativas de radiofrecuencia estan coordinadas por el CEPT
(European Conference of Postal and Telecommunications Administrations) y la ETSI
(European Telecommunications Standards Institute). Para garantizar la compatibilidad y
minimizar interferencias, se recomienda el uso de bandas de frecuencia especificas para

micréfonos inalambricos:

Banda UHF (470 MHz - 790 MHz):
. En la mayoria de los paises europeos, esta banda de frecuencias es la mas
utilizada para micré6fonos inaldmbricos y otros dispositivos de transmisién de

audio.

. La banda de 470 MHz - 790 MHz es mas fiable y menos propensa a
interferencias que la banda de 2.4 GHz, ya que tiene un mayor alcance y
mejor penetracion a través de obsticulos.

Otros Paises
En otros paises, las frecuencias disponibles para micréfonos inaldmbricos pueden variar

debido a las regulaciones locales:

= Estados Unidos:
. 600 MHz - 698 MHz (UHF) fue una banda comunmente utilizada en EE. UU.
para micréfonos inaldmbricos, pero esta banda ha sido recientemente
reasignada para otros servicios (como redes méviles).

. Las frecuencias entre 1.8 GHz y 2.4 GHz también se utilizan cominmente en
los sistemas inaldmbricos de micréfonos, pero como se mencioné
anteriormente, esta banda estd mas propensa a interferencias de dispositivos
como Wi-Fi, Bluetooth y teléfonos méviles.

& Reino Unido:
. UHF 470 MHz - 790 MHz también es comunmente utilizado para micréfonos
inaldmbricos en el Reino Unido, al igual que en muchos paises de la UE.

. Ademas, se puede utilizar la banda 1.8 GHz para evitar interferencias con
otros dispositivos que operan en la gama de 2.4 GHz.



Interferencias causadas por frecuencias compartidas:

Cuando se utilizan micréfonos inaldmbricos, es importante tener en cuenta que ciertas
frecuencias pueden estar ocupadas por otros dispositivos, lo que puede causar
interferencias. Aqui hay algunos ejemplos de interferencias comunes en diferentes bandas
de frecuencia:

Interferencias en 2.4 GHz:

. Wi-Fi: Las redes Wi-Fi utilizan principalmente el espectro de 2.4 GHz, por lo
que los micréfonos que operan en esta banda pueden experimentar
interferencias de las sefiales Wi-Fi, especialmente en dreas densamente
pobladas con muchas redes.

. Bluetooth: Los dispositivos Bluetooth también operan en el rango de 2.4
GHz, lo que puede generar interferencias en sistemas de micréfonos
inalambricos.

. Dispositivos de video inalambricos: Algunos dispositivos de video

inalambricos pueden compartir esta banda y causar interferencias con los
sistemas de audio.

Interferencias en UHF (800 MHz - 1 GHz):
. TV y otros servicios de transmision: El espectro UHF se utiliza para la
transmisién de televisién y, dependiendo de la regulacién local, algunos de
estos rangos pueden estar ocupados por estaciones de TV.

. Servicios de comunicaciones mdviles: En muchas regiones, el espectro
UHEF esta siendo reasignado a servicios de telefonia moévil (por ejemplo, LTE,
5G), lo que reduce la cantidad de espectro disponible para sistemas de
micréfonos inalambricos.

Consejos para minimizar interferencias

. Usar micréfonos en frecuencias no congestionadas: Si es posible, usa
frecuencias que no estén siendo utilizadas por dispositivos como Wi-Fi,
Bluetooth o cdmaras de video inaldmbricas. Esto minimizara el riesgo de
interferencias.



. Realizar un escaneo de frecuencias: Muchos sistemas de micré6fono

inaldmbricos tienen la capacidad de realizar un escaneo de espectro para

encontrar un canal libre de interferencias. Es importante realizar este escaneo

antes de cada grabacién.

. Usar equipos de alta calidad: Los sistemas de micréfonos inaldmbricos de

gama alta son mas efectivos para reducir interferencias, ya que suelen tener

mejor capacidad para encontrar canales libres y filtrar el ruido.

. Posicionamiento adecuado de los receptores y transmisores: Mantén los

receptores alejados de fuentes de interferencia, como computadoras, luces

fluorescentes y otros dispositivos electrénicos que puedan afectar la sefial.

Frecuencias utilizadas para micréfonos inalambricos

Frecuencia

Ubicacion

EZ Espana

EZ Espana

E= Espana

B Unidén Europea

&= Estados

Unidos

= Estados

Unidos

£ Reino Unido

& Reino Unido

2.4 GHz (Rango ISM)

800 MHz - 1 GHz (UHF)

1.8 GHz

470 MHz - 790 MHz
(UHF)

600 MHz - 698 MHz
(UHF)

1.8 GHz - 2.4 GHz

470 MHz - 790 MHz
(UHF)

1.8 GHz

Descripcion

No licenciado, utilizado por micr6fonos
inaldmbricos, Wi-Fi y Bluetooth. Propenso a
interferencias por otros dispositivos.

Banda regulada, usada principalmente entre
823 MHz - 832 MHz. Menor interferencia que
2.4 GHz, preferida para aplicaciones
profesionales.

Usado para sistemas de micréfonos de gama
alta. Menos interferencias que 2.4 GHz.

Banda mas utilizada en Europa, preferida por
su mayor alcance y menor interferencia.

Frecuencia reasignada para otros servicios,
anteriormente usada para micréfonos
inalambricos.

Usada también en sistemas inalambricos,
propensa a interferencias por Wi-Fi y Bluetooth.

Utilizada igual que en la Unién Europea para
micr6fonos inalambricos.

Usada para evitar interferencias en la banda de
2.4 GHz.



g
En Resumen X:

Las interferencias en los micréfonos de cafién, especialmente cuando se utilizan sistemas
inalambricos (RX y TX), pueden ser un desafio considerable. En Espafia, las bandas de
frecuencia mas comunes incluyen 2.4 GHz y 800 MHz - 1 GHz (UHF), con el 2.4 GHz
siendo mds susceptible a interferencias por dispositivos como Wi-Fi y Bluetooth, mientras
que la banda UHF tiene mayor fiabilidad y alcance.

Es fundamental estar al tanto de las regulaciones de cada pais para asegurarse de que los
equipos de micréfono estén operando dentro de los rangos de frecuencia permitidos, y
también para realizar una planificacién adecuada para minimizar interferencias y garantizar
grabaciones de audio de alta calidad.

CONFIGURACION DE LA GRABADORA

Para grabar sonido de calidad, es esencial configurar la grabadora adecuadamente. A
continuacion, se detallan los aspectos clave de la configuracién y se incluyen ejemplos de
grabadoras profesionales de las marcas Zoom y Sound Devices, ampliamente utilizadas
en la industria audiovisual.

1. Tasa de Muestreo y Profundidad de Bits

. Tasa de muestreo: La tasa de muestreo recomendada para la grabacién de
audio en cine es de 48 kHz, ya que es suficiente para la mayoria de las producciones y
ofrece un buen equilibrio entre calidad de sonido y tamafio del archivo. Algunas
producciones de alta gama pueden optar por 96 kHz para capturar més detalle, pero esto
implica archivos mds grandes.

. Profundidad de bits: Se recomienda 24 bits, ya que proporciona un amplio
rango dindmico y permite capturar tanto los sonidos mas suaves como los mds fuertes sin
distorsién.

Ejemplo de grabadoras:

. Zoom H6: Permite grabar en 24 bits/96 kHz, pero 48 kHz es la opcién estandar para
cine.



. Sound Devices MixPre-6 II: Ofrece grabaciones de hasta 32 bits flotantes, lo que
brinda mayor margen dindmico y evita la necesidad de ajustes de ganancia tan
precisos.

2. Configuracién de Niveles

. Los niveles de grabacién deben mantenerse entre -12 dB y -6 dB para evitar
distorsion y garantizar una grabacion clara.

(X = Output

& View v Show Channel Strip v Show Insert

Bypass Cor ! 4 > #default v

Level Meter

. Es importante no grabar demasiado cerca de 0 dB, ya que esto puede
causar clipping (distorsién irreversible).

. Algunas grabadoras avanzadas ofrecen limitadores que ayudan a controlar
picos inesperados sin introducir distorsién. Cuando este limitador esté en
ON, si el nivel de la sefial de entrada supera el valor de umbral ajustado, el
nivel serd reducido para evita que el sonido distorsione. El tiempo de ataque
es lo que transcurre desde que el umbral es sobrepasado hasta que el
limitador comienza a actuar.
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El tiempo de salida es lo que transcurre desde que la sefial cae por debajo del
umbral hasta que el limitador se detiene.

3. Filtros de Paso Alto

Los filtros de paso alto eliminan frecuencias bajas no deseadas, como el ruido
del viento, zumbidos de motores o golpes en el micréfono.

Se recomienda activar este filtro si estds grabando en exteriores o en
ambientes con ruidos de baja frecuencia constantes.

Dependiendo de la grabadora, se pueden seleccionar diferentes frecuencias de
corte, generalmente entre 40 Hz y 150 Hz.

INPUT

HPF y Use @ para ajustar la
FI)r}w::ut LIimitert ’ ¢ T e cort |
ase Inver b recuencia de corte y pulse 30Hz ¢
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RELLENANDO" EIL: SOUINDREPORT

El Sound Report es crucial para registrar toda la informacién relevante de cada sesién de
grabacion, lo cual facilita el proceso de postproduccién. Este informe debe incluir:

1. Informacién Bésica:
. Titulo de la produccioén, fecha de grabacién, namero de toma y escena.
. Nombre del operador de sonido y del Boom Operator.

2. Detalles de Equipos y Micréfonos:

. Micréfono utilizado: Anotar qué tipo de micréfono se utilizéd (por
ejemplo, Lavalier, cafién, etc.) y en qué canal.

. Frecuencia de transmision: Para los micréfonos inalambricos, anota la
frecuencia utilizada para evitar interferencias.

3. Configuracién Técnica de la Grabadora:
. Tasa de muestreo y profundidad de bits (48 kHz, 24 bits).
. Niveles de grabacién y cualquier ajuste realizado.
4. Condiciones del Set:
. Detallar si habia interferencias, ruidos de fondo, viento, etc.

. Problemas técnicos: Cualquier problema con la sefial, interferencias o
fallos técnicos.

5. Notas Adicionales:

. Anotar si alguna toma fue grabada de manera especial (por ejemplo, se
utiliz6 un micréfono diferente por un error o ajuste en la toma).
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CONFIGURACION EN STEREO, 5.1/7.1 Y
DOLBY ATMOS

Para lograr una mezcla profesional en cualquier formato, desde estéreo hasta Dolby Atmos,
es fundamental configurar correctamente el entorno de trabajo en Logic Pro y Pro Tools.
Cada formato de mezcla tiene sus propias exigencias en cuanto a enrutamiento y
espacializacién del sonido, lo que afecta la percepcién de los elementos como didlogos,
musica, efectos y ambientes.

LOS DIFERENTES TIPOS DE CONFIGURACIONES:

Estéreo (2.0)

Descripcion Ubicacion recomendada

Frente al oyente, 30° a la

L (Left) Altavoz izquierdo izquierda

R (Right) Altavoz derecho Frente al oyente, 30° a la derecha

Surround 5.1

Descripcion Ubicacion recomendada

Frente al oyente, 30° ala

L (Left) Altavoz frontal izquierdo . .
izquierda

R (Right) Altavoz frontal derecho  Frente al oyente, 30° a la derecha

Altavoz central

C (Center) (didlogos) Directamente frente al oyente

LS (Left Surround) Surround izquierdo A los lados o ligeraments detrds
del oyente

RS (Right Surround) Surround derecho A los lados o ligeramente detrds

del oyente



Surround 5.1

Descripcion Ubicacion recomendada

Efectos de baja
frecuencia

LFE (Subwoofer) Posicién variable segin la sala

Surround (7.1)

Descripcion Ubicacion recomendada

Frente al oyente, 30° a la

L (Left) Altavoz frontal izquierdo . .
izquierda

R (Right) Altavoz frontal derecho  Frente al oyente, 30° a la derecha

Altavoz central

C (Center) Directamente frente al oyente

(didlogos)
LS (Left Surround) Surround izquierdo A los lados del oyente
RS (Right Surround) Surround derecho A los lados del oyente

Surround trasero

LB (Left Back) izquierdo

Directamente detras del oyente

RB (Right Back) Surround trasero derecho Directamente detrés del oyente

Efectos de baja
frecuencia

LFE (Subwoofer) Posicién variable segin la sala

Surround (9.1 y 11.1)

Descripcion Ubicacion recomendada

L (Left) Altavoz frontal izquierdo Frente al oyente, 30° ala

izquierda
R (Right) Altavoz frontal derecho  Frente al oyente, 30° a la derecha
C (Center) ﬁitgl\;ogzo:)enfral Directamente frente al oyente
LS (Left Surround) Surround izquierdo A los lados del oyente
RS (Right Surround) Surround derecho A los lados del oyente

Surround trasero

LB (Left Back) izquierdo

Directamente detrds del oyente

RB (Right Back) Surround trasero derecho Directamente detrds del oyente

Efectos de baja
frecuencia

LFE (Subwoofer) Posicién variable segin la sala



Surround (9.1 y 11.1)

Descripcion Ubicacion recomendada

Altavoces de altura

(9.1) TFL / TFR frontales

En el techo, por delante del oyente

Altavoces de altura

(11.1) TBL / TBR R

En el techo, por detrds del oyente

Dolby Atmos (7.1.4)

Descripcion Ubicacion recomendada
Altavoz frontal Frente al oyente, 30° a la

L (Left) . L
izquierdo izquierda

R (Right) Altavoz frontal derecho Ao el ey, 0° ale

derecha

Altavoz central .

C (Center) .l Directamente frente al oyente
(didlogos)

LS (Left Surround) Surround izquierdo A los lados del oyente

RS (Right Surround) Surround derecho A los lados del oyente

Surround trasero

LB (Left Back) beondls

Directamente detrds del oyente

Surround trasero

RB (Right Back) derecho

Directamente detrds del oyente

Efectos de baja

LFE (Subwoofer) Posicién variable segin la sala

frecuencia
Mg o) st En stk por e
. Altavoz de altura En el techo, por delante del
R (eepp Gl Cliglac frontal derecho oyente
Altavoz de altura En el techo, por detrés del
TBL (Top Back Left) trasero izquierdo oyente
R (o sk m) Aoz ere Bl por e

Cada una de estas configuraciones requiere una correcta asignacién de pistas y buses para
garantizar un flujo de trabajo eficiente y un resultado éptimo.



ESTUDIO DIOLBY ATMOS PARA MEZCLA

CGERTIFICADA

Para obtener una mezcla certificada en Dolby Atmos, debes cumplir con una serie de
requisitos técnicos y de flujo de trabajo establecidos por Dolby Laboratories. Aqui te dejo
el proceso paso a paso:

@ Tener un Estudio con Certificacién Dolby Atmos

Si buscas certificaciéon oficial, el estudio donde trabajes debe cumplir los estdndares de
Dolby Atmos Music o Dolby Atmos Theatrical. Para ello, necesitas:

® Configuracién de altavoces correcta: Un sistema minimo 7.1.4 con altavoces
calibrados.

® Acondicionamiento acustico adecuado.

® Interfaz de audio y controlador de monitores compatibles.
® Software Dolby Atmos Renderer y DAW certificado.

® Calibraciéon con herramientas como Dirac Live o Trinnov.

® Mediciones de respuesta de sala segiin las guias de Dolby.



Si quieres certificar un estudio de mezcla Atmos, Dolby realiza una inspeccién y pruebas
técnicas antes de conceder la certificacion.

@ Usar el Software Oficial de Dolby

Para mezclar en Dolby Atmos correctamente, necesitas:

S¢] DAW Compatible con Atmos:

. Pro Tools Ultimate (para cine y musica).
. Nuendo (para videojuegos y postproduccion).
. Logic Pro (para musica en Atmos).

1) Dolby Atmos Renderer:

. Permite exportar mezclas en el formato adecuado.

. Esencial para la validacién de la mezcla antes de la certificacion.
@ Seguir los Estindares Técnicos

Cada industria tiene sus propios requisitos de mezcla:

@ Cine / TV (Dolby Atmos Theatrical):
. Se mezcla en estudios certificados por Dolby.
. Se entrega en formato Dolby Atmos Master File (DAMF) o ADM BWE
. Cumplir con los niveles de loudness recomendados (Ej: -24 LUFS).

Jjj Musica (Dolby Atmos Music):
. Mezclas compatibles con Apple Music, TIDAL, Amazon Music HD, etc.
. Se entrega en ADM BWF con metadatos Atmos.

. No se permite una mezcla binaural sin objetos en 3D.



8, Videojuegos:
. Se usa en motores como Unreal Engine o FMOD con Dolby Atmos SDK.
@ Obtener la Certificacion Final

Si cumples todos los requisitos, Dolby revisa tu mezcla o tu estudio y te otorga la
certificacion correspondiente.

Beneficios de la certificacion:
Tu mezcla es aceptada en plataformas como Netflix, Apple Music, Disney+, etc.
Puedes ofrecer servicios de mezcla Atmos de manera oficial.

Mayor prestigio y acceso a proyectos de alto nivel.

TIP: Si solo necesitas mezclar en Atmos sin certificar tu estudio, puedes

hacerlo y trabajar con un estudio acreditado para el mastering y certificacion
final.



PA'SO" AL PA'SO PARA CALIBRAR UN

ESTUDIO DOLBY ATMO'S

Para lograr una mezcla Dolby Atmos precisa, necesitas una calibracién acuastica adecuada
para asegurar que todos los altavoces estén alineados en nivel, tiempo y respuesta de
frecuencia. En este proceso, usaremos Dirac Live Pro para corregir la respuesta de la sala 'y
Pro Tools para verificar la configuracién.

ﬁ PREPARACION DEL SISTEMA

@ Equipo Necesario:
Hardware:

. Interface de audio multicanal compatible con 7.1.4 (Ej: Avid MTRX
Studio, Focusrite Red 16Line, RME UFX+)

. Altavoces de referencia para Atmos (Ej: Genelec, Neumann, ADAM,
Dynaudio)

. Subwoofer calibrado (Ej: Genelec W371, Neumann KH 750 DSP)

. Micréfono de medicion Dirac Live Mic o MiniDSP UMIK-1

Software:

. Dirac Live Pro (Integrado en hardware compatible o con Dirac
Processor)

. Pro Tools Ultimate

. Dolby Atmos Renderer



Q CONFIGURAR EL HARDWARE EN PRO TOOLS

Abrir Pro Tools y crear una sesién en 7.1.4

Asignar el sistema de altavoces en Pro Tools

® Configurar el Playback Engine: (Seleccionar tu interfaz de audio y
asegurarte de que Pro Tools la reconoce)

() Abre Pro Tools Ultimate

(4 Ve a Setup > Playback Engine

&) En “Playback Engine”, selecciona tu interfaz de audio compatible con
minimo 12 salidas (Ej: Avid MTRX, Focusrite Red, Apollo x16, RME UFX+).

(4 Si usas un renderer externo, selecciona Dolby Audio Bridge.

Confirma que el buffer size esté en 512 o superior para evitar problemas
de latencia.

® Configurar I/O en Pro Tools: (Asignar correctamente los buses y salidas
de los altavoces fisicos)

Q Ve a Setup > I/O

) En la pestafia Output, haz clic en “Default” para restaurar las salidas por
defecto.

Q Crea una nueva salida 7.1.4

. Nombre: “Atmos Output”
. Canales: 12
. Asigna las salidas fisicas de tu interfaz a cada canal, segtn el

siguiente orden estandar de Dolby Atmos:



Canal Etiqueta Salida Fisica

1 Left (L) Output 1

2 Center (C) Output 2

3 Right (R) Output 3

4 LFE (Subwoofer) Output 4
5 Left Surround (Ls) Output 5
6 Right Surround (Rs) Output 6
7 Left Rear Surround (Lrs) Output 7
8 Right Rear Surround (Rrs) Output 8
9 Top Front Left (TFL) Output 9
10 Top Front Right (TFR) Output 10
11 Top Rear Left (TRL) Output 11
12 Top Rear Right (TRR) Output 12

Guarda los cambios y aplica.

®  Crear un Bus de Monitoreo Atmos: (Rutar el audio hacia Dolby Atmos
Renderer)

Q Ve a Setup > I/O, pestaha Bus
) Crea un nuevo bus 7.1.4 y lldmalo “Dolby Atmos Bus”
() Asigna este bus a la salida de Atmos Output creada anteriormente

Este paso permite que todas las pistas sean ruteadas correctamente

al Renderer.

® Configurar Dolby Atmos Renderer: (Para asegurarte de que Pro Tools
estd enviando la sefial a Dolby Atmos Renderer correctamente)

Q Abre Dolby Atmos Renderer

) Ve a Preferences > Audio Device



&) En “Input Configuration”, selecciona 12 Channel (7.1.4)

() En “Input Routing”, verifica que las entradas coincidan con la
configuracién de Pro Tools

Ahora Dolby Atmos Renderer recibira el audio correctamente
desde Pro Tools.

®  Verificar el Ruteo con Ruido Rosa: (Para asegurarse de que cada altavoz
reproduce el canal correcto)

Q En Pro Tools, crea un nuevo track Aux
) Inserta un plugin de ruido rosa (Ej: Signal Generator)
Activa el generador y asigna la salida a cada canal uno por uno

Q Escucha en la sala y confirma que cada canal suena en el altavoz

correcto

Si todo esta bien, Pro Tools ahora esta correctamente configurado
en 7.1.4 para Dolby Atmos y pasamos a la calibracién con Dirac Live.

Q CONFIGURACION DE DIRAC LIVE PRO

Instalar y abrir Dirac Live Processor

® Conectar el micréfono de medicién

. Coloca el micréfono en la posicién de mezcla (a la altura de los oidos
en el punto de escucha principal).

. Conéctalo al ordenador o a la interfaz de audio.

e Seleccionar interfaz de audio en Dirac Live

. Abre Dirac Live y selecciona la interfaz de audio como entrada y salida.



. Activa el modo Multicanal / Atmos.

o Realizar mediciones de la sala

. Dirac Live te pedird que hagas varias mediciones en diferentes
posiciones.
. Usa un patrén en 9 puntos (centro, izquierda, derecha, arriba, abajo,

adelante, atras).
. Captura la respuesta de frecuencia y fase de cada altavoz.

e Ajustar curva de ecualizacién

. Dirac generara una curva de correccién automatica.

. Ajusta la curva manualmente si es necesario, asegurandote de
mantener un roll-off natural en los agudos y sin sobrecompensar los
graves.

® Aplicar la correcciéon

. Guarda el perfil y activalo en Dirac Live Processor.

. En Pro Tools, rutea la salida de monitoreo a través de Dirac Live para
aplicar la correccién en tiempo real.

VERIFICACION FINAL EN PRO TOOLS
Paso 1: Revisar coherencia de fase y alineacién temporal

. Usa una sefial de click / impulso para asegurarte de que los altavoces
estdn en fase.

. Ajusta la latencia de cada altavoz en Dirac Live si es necesario.

Paso 2: Ajustar niveles de referencia (85 dB SPL por altavoz)

. Usa un SPL Meter y ajusta el volumen de cada altavoz con ruido rosa.



. Para estudios pequefios, puedes calibrar a 79 dB SPL para evitar fatiga
auditiva.

Paso 3: Verificar Loudness y Exportaciéon

. Usa un medidor LUFS (Loudness) para asegurarte de que la mezcla
cumple con los estandares de Dolby Atmos (-23/-24 LKFS para cine,
-18 LUFS para musica).

. Exporta en ADM BWF o DAMF (Dolby Atmos Master File) segtn la
entrega.

GUIA PARA MEDIR Y. CONFIGURAR
DOLBY ATMO'S (MANURALMENTE)

Configuracion de Altavoces para Dolby Atmos

Aspecto Detalles

Disposicion Estandar 7.1.4

... | 7 altavoces principales (Frontales, Centrales, Surround y
Composicion de Altavoces Rear Surround), 1 subwoofer (LFE), 4 altavoces de techo.

- Frontales (L, R): £30° respecto al centro.

- Central (C): 0° (justo en frente).

... - Surround Laterales (Ls, Rs): £90°-110°.

Ubicacién de los Altavoces - Surround Traseros (Lrs, Rrs): £135°,

- Altavoces de Techo (Top Front L/R y Top Rear L/R):
Entre 45° y 55°.

Otras Configuraciones

. Configuracién similar en 5.1.4 y 9.1.6.
Posibles




Calibracion de Altavoces

Detalles

1. Uso de SPL Meter
(Medidor de Sonoridad)

2. Ajuste de Niveles de
Referencia

Subwoofer (LFE)

Ajustes

3. Medir Respuesta de Sala

- Utilizar un medidor SPL preciso como NTi XL2 o una

app de calidad.

- Configurar en C-weighted y respuesta lenta (Slow

Response).

- Dolby recomienda: 85 dB SPL por altavoz a O dBFS.
- Para estudios pequeios, calibrar a 79 dB SPL para

evitar fatiga auditiva.

- Se calibra a +10 dB respecto a los altavoces

principales.

- Usar ruido rosa a -20 dBFS.
- Ajustar el volumen de cada altavoz hasta que el SPL

Meter marque el valor correcto.
- Verificar que el subwoofer no esté ni demasiado alto ni
bajo.

- Herramientas recomendadas: REW, Dirac Live,
Sonarworks SoundID, Trinnov.

- Asegurate de que la respuesta de frecuencia no tenga
picos ni caidas mayores a +3 dB.

Configuracion en el Software

Detalles

1. Configuracién en el DAW

2. Enrutamiento de Audio con
Dolby Atmos Renderer

3. Medicidon de Loudness
(LUFS)

- DAW:s recomendados: Pro Tools Ultimate, Nuendo,
Logic Pro.
- Selecciona 7.1.4 en la configuracién del proyecto.

- Renderer permite asignar objetos y beds en la mezcla.

- Configura las salidas del DAW correctamente hacia el
Renderer. Ejemplo en Pro Tools: - Bed (C, L, R, Ls, Rs,
LFE): Enrutar a Bus 7.1.4.

- Objetos Dindmicos: Asignar de forma individual.

- Utiliza medidores LUFS como Waves WLM Plus, iZotope
Insight 2, o NUGEN VisLM. Valores de referencia:

- Peliculas/TV: -23 a -24 LUFS.

- Netflix/Disney+: -27 LUFS.

- Mdusica (Apple Music, TIDAL): -18 a -14 LUFS.



Validacion Final y Pruebas

Detalles

- Usa un analizador de correlacién para evitar

1. Revision de Fase y cancelaciones de fase.

Coherencia - Revisa que el subwoofer esté alineado en fase con los
altavoces principales.

- Usar el Dolby Atmos Binaural Renderer para simular

2. Pruebas en Auriculares cémo se escuchard en audifonos.
(Binaural) - Verifica el balance y la profundidad de los objetos en el
espacio.

- ADM BWF para plataformas de streaming y misica.

- DAMF (Dolby Atmos Master File) para cine y
Atmos Correcto broadcast.

3. Exportacion en Formato

CONFIGURACION STEMS EN LOGIC PRO
(DEETESTEREO A DOLBY ATMOS)

Logic Pro X

Logic Pro cuenta con integracién nativa de Dolby Atmos, lo que facilita el proceso.

9 1. Configurar Estéreo (2.0)

1. Abrir un nuevo proyecto y seleccionar una pista de audio o instrumento.

2. Ir a Archivo > Configuracién del proyecto > Audio y asegurarte de que el
motor de audio estd activado.

3. En el mezclador, configurar la salida principal en Output 1-2 (Estéreo).

4. Crear buses para organizar el sonido:



. Bus 1 — Didlogos

. Bus 2 — Musica (BSO)
. Bus 3 — Efectos (SFX)
. Bus 4 — Foley

. Bus 5 — Ambientes

U Bus 6 — Room Tone

@ 2. Configuraren 5.1y 7.1

1.

Ir a Archivo > Configuracién del proyecto > Audio > Surround y seleccionar
5107.1.

En el mezclador, cambiar la salida del Master a 5.1 o0 7.1.

Asignar los canales en la pestafia Surround Panner:

Dialogos — Centro (C)

. Mdsica (BSO) — L, R (y un poco en LS, RS)
. SFX — Distribuidos en todos los canales

. Foley — L, R, SL, SR (segun la escena)

. Ambientes — Canales traseros LS, RS

. Room Tone — Leve en todos los canales

@ 3. Configurar Dolby Atmos (7.1.4 y superiores)

1.

Ir a Archivo > Configuraciéon del proyecto > Audio > Surround y elegir
Dolby Atmos (7.1.4).

En el mezclador, activar Bed 7.1.2 para los sonidos principales y Objects para
los sonidos en 3D.

Configuracién de enrutamiento:

. Dialogos — Canal Centro (C)



d BSO — L, R, SL, SR, TL, TR

. SFX — Distribuido en los Beds y Objects

. Foley — L, R, SL, SR

. Ambientes — Canales traseros y de techo (TL, TR, TBL, TBR)
. Room Tone — Presente en todos los canales en bajo volumen

4. Dolby Atmos Renderer en el Master para exportar en ADM BWE

CONFIGURAGCION STEMS EN PRO
TOOLS (DE ESTEREO A DOLBY ATMOS)

Pro Tools es el estandar en postproduccién y requiere configuraciones detalladas.

@ 1. Configurar en Estéreo (2.0)

1. Crear un nuevo proyecto y seleccionar Sesién Estéreo.

2. Ir a Setup > I/O Setup y asegurarte de que la salida principal estd asignada a
Output 1-2.

3. Crear buses de mezcla organizados:

. Dialogos — Bus DIA

. BSO — Bus MIX



. SFX — Bus SFX

. Foley — Bus FOL

. Ambientes — Bus AMB

. Room Tone — Bus ROOM

Enviar cada bus a Output 1-2 para una mezcla en estéreo.

@ 2. Configuraren 5.1y 7.1

1.

4.

Ir a Setup > I/O Setup y crear una salidaen 5.1 0 7.1.
En el mezclador, cambiar la salida del Mastera 5.1 0 7.1.

Asignacién de buses y panning:

Dialogos — Canal Centro (C)

i BSO — L, R, SL, SR

. SFX — Distribuidos en todos los canales

i Foley — L, R, SL, SR

. Ambientes — Canales traseros

. Room Tone — Todos los canales en bajo volumen

Usar el Surround Panner para posicionar los sonidos correctamente.

@ 3. Configurar en Dolby Atmos (7.1.4 y superiores)

1.

Ir a Setup > Playback Engine y seleccionar Dolby Audio Bridge.

Ir a Setup > I/O Setup > Output y crear una salida en 7.1.2 0 7.1.4.
En el mezclador, agregar Dolby Atmos Renderer en el Master.
Distribucién de pistas en Atmos:

. Dialogos — Bed Centro (C)

. BSO — Bed L, R, SL, SR, TFL, TFR



. SFX — Beds y Objects para sonidos direccionales

. Foley — Beds en L, R, SL, SR

. Ambientes — Objects en los canales de techo

. Room Tone — Bed distribuido en todos los canales

5. Exportar en ADM BWF para Atmos.

DISENO ACUSTICO ADECUADO PARA

UNA"SALATDE MEZCLAS DOLBY ATMO’S
CERTIFICADO

Consideraciones Iniciales

1. Dimensiones y Forma de la Sala:

. La sala debe ser lo suficientemente espaciosa para permitir una configuracion
de altavoces Dolby Atmos (por ejemplo, 7.1.4, 5.1.4, 0 9.1.6).

. Evita salas con formas no ortogonales (salas con paredes inclinadas o formas
irregulares), ya que esto puede causar problemas de reflexién y cancelacién
de fase.

. Dimensiones recomendadas para una configuracién 7.1.4 (7 altavoces, 1

subwoofer, 4 altavoces de techo), las dimensiones de la sala idealmente
deberian ser mas grandes que una habitaciéon pequena. Las dimensiones
minimas recomendadas para una buena actstica en un sistema Atmos son:
Largo: 5-7 metros

Ancho: 4-5 metros

Alto: 2,5-3 metros



Estas medidas proporcionan suficiente espacio para distanciar adecuadamente los
altavoces, en especial los de techo (que deben estar a 45°-55° de la cabeza del oyente) y los
de surround, sin comprometer la calidad del sonido debido a las reflexiones o la
interferencia acustica.

2. Aislamiento Acutstico:
. El aislamiento acustico es crucial para evitar la transmisién de sonido hacia

otras areas de la casa o el edificio. Esto puede implicar trabajar con materiales que eviten el
paso de sonido, como paneles de aislamiento acuastico y puertas de alta calidad.

Disefio Acustico de la Sala

Para cumplir con los estdndares de Dolby Atmos, es necesario asegurar una acudstica que
minimice problemas de reflexién y dispersiéon del sonido, ademds de proporcionar un
sonido claro y controlado en todos los canales.



1. Tratamiento Acustico para Control de Reflexiones

Objetivo: Minimizar las reflexiones primarias y secundarias que pueden interferir con la

percepcién del sonido.
. Paneles Absorbentes:

Instala paneles absorbentes en las paredes en puntos clave, como en primeras
reflexiones (por ejemplo, en los lados de las paredes, por encima y cerca de los

altavoces) y en las esquinas de la sala.

Los paneles actsticos de espuma de poliuretano o fibra de vidrio son comunes para
este propdsito. Los paneles de espuma actstica con formas de cufia o piramide son
efectivos para la absorcién de frecuencias medias y altas.

Material recomendado:

-Fibra de vidrio actistica (Owens Corning 703) o espuma de melamina.
-Espuma acustica de alta densidad para controlar las reflexiones y el eco.

. Difusores Acusticos:

En lugar de tratar de absorber todo el sonido, los difusores pueden ser utilizados en
las paredes traseras o el techo. Los difusores dispersan las ondas sonoras, creando
una atmosfera mas natural sin causar la absorcion total que puede hacer que la sala

suene “muerta”.

Se pueden usar difusores de madera o plastico de alta calidad. El disefio de
los difusores dependera de la distribuciéon de las reflexiones en la sala.

Material recomendado:

-Difusores de paneles de madera con geometrias especificas (difusores
de QRD - Quadratic

-Residue Diffusers) para dispersar las frecuencias medias y altas.

2. Tratamiento de Frecuencia Baja y Resonancias

Objetivo: Controlar las frecuencias bajas, ya que estas son las que causan mdas problemas
de resonancia en las salas, afectando la calidad del sonido, especialmente en un sistema

Atmos.



. Trampas de Graves (Bass Traps):

Las trampas de graves son necesarias para controlar las frecuencias subgraves
que se acumulan en las esquinas de la sala. Coloca trampas de graves en las
esquinas de la sala para minimizar la resonancia y controlar las frecuencias
por debajo de 100 Hz.

Material recomendado:

-Trampas de graves de fibra de vidrio de alta densidad o espuma
acustica densa. Se pueden utilizar trampas de graves triangulares o de
caja en las esquinas para un control eficiente.

3. Acustica del Techo para Configuraciéon de Altavoces de Techo (Top Speakers)

Objetivo: Asegurar una correcta dispersién y recepcién de los altavoces de techo (top
speakers), que son fundamentales en un sistema Dolby Atmos.

. Paneles acusticos en el techo:
Dado que los altavoces de techo requieren una dispersién precisa para
generar la experiencia de sonido en altura, es importante tratar el techo para
controlar las reflexiones no deseadas que pueden distorsionar el sonido.
Se recomienda utilizar paneles acasticos absorbentes o difusores actsticos en
el techo para asegurar que el sonido no se refleje de forma cadtica y se integre

bien con los altavoces de techo.

Material recomendado:

-Paneles actsticos de fibra de vidrio o espuma de alta densidad para el
tratamiento de la zona superior de la sala.

4. Suelo y Reflexiones en el Piso

Objetivo: Evitar reflexiones desde el suelo que puedan interferir con la escucha de los
altavoces de altura.

. Uso de alfombra gruesa o material absorbente:
Asegurate de que el suelo esté cubierto con alfombras gruesas o material

absorbente para evitar que las ondas sonoras se reflejen desde el piso. Esto
también ayuda a mejorar la claridad del sonido de los altavoces surround.



Los almohadones o plataformas también pueden ser ttiles para elevar los

altavoces de suelo y evitar interferencias actsticas.

Materiales Especificos para el tratamiento acustico

Material

Funcion

Ubicacion Ideal

Paneles Absorbentes de

Fibra de Vidrio

Difusores Acusticos de
Madera

Trampas de Graves (Bass
Traps)

Espuma Acustica de Alta
Densidad

Alfombra Gruesa o Material
Absorbente

Absorber frecuencias medias y
altas.

Dispersar ondas sonoras para

evitar eco y mantener la
claridad.

Controlar frecuencias bajas y
resonancias.

Absorber frecuencias medias y
altas, controlando la
reverberacién.

Reducir reflexiones desde el
suelo y mejorar la claridad del
sonido.

*Aislamiento Acustico Adicional

Paredes (primeras
reflexiones), techo, esquina de
la sala.

Paredes traseras, techo.

Esquinas de la sala
(especialmente en las esquinas
traseras).

Paredes laterales, techo.

Piso de la sala.

Ademas de los tratamientos acusticos mencionados, considera también:

. Aislamiento de Puertas y Ventanas: Instalar puertas acusticas y sellos

acusticos para evitar fugas de sonido. Las ventanas deben ser de doble cristal

o tener paneles acusticos adicionales.

. Aislamiento de Paredes y Suelos: Si el aislamiento actstico es una

prioridad, puedes optar por materiales como paneles de yeso acdstico o

paneles de aislamiento acustico para aumentar la efectividad del aislamiento.



DISENO COMPLETO PARA ESTUDIO

DOLBY ATMOS CERTIFICADO

1. Distribucion del Estudio

Para una mezcla Dolby Atmos profesional, se recomienda un sistema 7.1.4, que incluye:
. Frontales (L, C, R) - Delante del punto de escucha
o Surrounds (SL, SR, BL, BR) - Laterales y traseros
o Altavoces de Techo (TFL, TFR, TRL, TRR) - Para la altura
. Subwoofer (LFE) - Para los graves
Ubicacion recomendada de los altavoces segun Dolby:
. Frontales (L, C, R): A la altura del oido, en un semicirculo frontal de 30-60 grados
. Surrounds (SL, SR, BL, BR): A los lados y detrés, en un dngulo de 100-120 grados

. Altavoces de Techo (TFL, TFR, TRL, TRR): En el techo, apuntando al punto de escucha
con una inclinacién de 45 grados

e  Subwoofer (LFE): Delante, entre los frontales o en una esquina segin la mejor respuesta de
graves

2. Lista de Equipos (Alta Gama)

A) Monitores de Estudio (Altavoces)

Frontales (L, C,R)

Neumann KH 310 (x3) - Monitores de 3 vias con una respuesta de frecuencia precisa

P TE————



Surrounds (SL, SR, BL, BR)

Neumann KH 120 (x4) - Compactos pero extremadamente precisos para mezcla envolvente

Altavoces de Techo (TFL, TFR, TRL, TRR)

Genelec 8341A SAM (x4) - Con calibracion automadtica y excelente direccionalidad

Subwoofer (LFE)

-_———
Neumann KH 870 - Subwoofer de referencia con crossover ajustable
-_———
e Avid MTRX Studio - Interfaz de audio de alta gama con conversion AD/DA de nivel
profesional

B) Interfaz de Audio / Monitor Controller




e Grace Design m908 - Controlador de monitores inmersivos con gestion avanzada de salas

C) Software y Plugins

. DAW: Pro Tools Ultimate (Recomendado para mezcla en Atmos)
e Dolby Atmos Renderer (Indispensable para mezclas certificadas)

. Dirac Live o Trinnov ST2 Pro (Para calibracion acustica avanzada)

3. Lista de Cables Necesarios

A) Para Conectar los Monitores (XLR - Interfaz a Altavoces)

e Mogami Gold Studio XLR (x7) - Para conectar los Neumann KH 310 y KH 120
. Mogami Gold Studio XLR (x4) - Para los Genelec 8341A en techo

. Mogami Gold Studio XLLR (x1) - Para conectar el subwoofer KH 870
B) Conexiones de la Interfaz y Controlador de Monitores
. XLR a XLLR Mogami (x2) - Para conectar el Grace Design m908 a los frontales
« AES/EBU Digital XLR (x2) - Para integracién digital con el Avid MTRX Studio
C) Alimentacion y Accesorios

¢ Regleta Furman PL-8C - Proteccion eléctrica de grado profesional
. Soportes de Techo Genelec 8000-425B (x4) - Para los Genelec 8341A

o Bases IsoAcoustics ISO-PUCK (x7) - Para desacoplar los monitores del escritorio



4. Configuracion y Calibracion

1. Ubica los altavoces segiin el esquema Dolby Atmos 7.1.4

2. Conecta los altavoces a la interfaz usando los cables XLR Mogami

3. Configura el Avid MTRX Studio con salidas asignadas correctamente
4. Usa Trinnov ST2 Pro o Dirac Live para calibracién de monitores

5. Asegirate de que la sala esté bien acondicionada acisticamente

6. Prueba la espacializacion del sonido con Dolby Atmos Renderer
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ORGANIZACION Y EDICION DE SONIDO EN
DAWS

IMPORTACION Y GESTION DE

ARCHIVO'S DE AUD|IO

La importacién y gestién de archivos de audio es el primer paso en la organizacién de la
postproduccién de sonido. Antes de empezar con la edicidn, es crucial asegurarse de que
todo el material de audio esté organizado y listo para ser trabajado.

j Importacién de Archivos:

La importacién de archivos de audio implica cargar las grabaciones que se hayan
realizado, ya sean didlogos, efectos de sonido (SFX) o ambientes. Los archivos
pueden venir en varios formatos como WAV, AIFE MP3, etc. La mayoria de los
DAWSs (como Pro Tools, Logic Pro X, Adobe Audition, Cubase) permiten importar
estos archivos directamente desde el navegador de archivos del software o
mediante una carpeta de proyectos preestablecida.

[Ty Estructuracién de Carpetas:
Una vez que se han importado los archivos, es importante mantener una
estructura de carpetas organizada dentro del proyecto. Las carpetas pueden estar
divididas en:
. Dialogos

. SFX (efectos de sonido)

. Misica/Banda Sonora



. Ambientes (Room tone y otros efectos atmosféricos)
. Foley (si se graba por separado)

Esto facilita el acceso a los archivos, la busqueda y la gestién de los mismos a
medida que avanza el proyecto.

~) Organizacién y Renombrado de Archivos:

Los archivos importados deben ser correctamente renombrados para reflejar el
contenido que contienen. Esto es importante para evitar confusiéon mas adelante.
Los nombres deben ser claros y descriptivos, como por ejemplo:

. DMLOGO_PersonajeOl_Tomal .wav
. SFX Explosién_Exterior 01.wav

. Ambiente Noche Parque.wav
:_y Etiquetas y Marcadores:

Los DAWSs permiten afiadir etiquetas o marcadores a los archivos de audio para
poder identificarlos facilmente dentro de la linea de tiempo. Esto puede incluir
informacién adicional como la toma, el micréfono utilizado o la ubicacién de la
grabacion.

SINCRONIZACGCION DE AUDIO CON

IITMA'G EN

Una de las tareas mds cruciales en la postproduccién de sonido es la sincronizacién de
audio con imagen. Este proceso asegura que el audio se ajuste correctamente a las
imdagenes y la narrativa del proyecto.



Sincronizacién de Didlogos (ADR o grabaciones en el set):

Los didlogos grabados durante la produccién (en set) o mediante ADR
(Automated Dialogue Replacement) necesitan estar perfectamente
sincronizados con los movimientos de los labios en las escenas. Esto implica:

. Visualizar la toma para ver la actuacién y el ritmo de los
dialogos.
. Ajustar los archivos de audio a la linea de tiempo de video,

alineando los picos de las ondas sonoras con los movimientos
de los labios.

En DAWs como Pro Tools, existen funciones como el “Slip Mode” que
permiten mover los archivos de audio con precisiéon para hacer coincidir los
didlogos con la imagen.

Sincronizacién de SFX y Foley:

Para los efectos de sonido y las grabaciones de Foley (sonidos grabados
especificamente para acompanar las acciones de los personajes), la
sincronizacién es igualmente importante. Estos sonidos deben coincidir con
la accién visual de manera precisa para mantener la credibilidad de la escena.
Por ejemplo, el sonido de pasos, una puerta que se cierra, o el impacto de un
objeto deben estar exactamente en el momento correcto de la escena.

Uso de Puntos de Referencia (Claves de Sincronizacién):

Se suelen usar puntos de referencia en la pista de video (por ejemplo, flash
frames o el uso de cortes de escena o transiciones) para ayudar a que el audio se
alinee con precision. En el caso de didlogos, la sincronizacién es clave para
evitar que se note que el audio estd fuera de tiempo con las imagenes.



LIMPIEZA DE AUDIO: ELIMINACION DE

RUIDOS Y CORRECCION DE PROBILEMAS

La limpieza de audio es una de las tareas mds complejas y fundamentales en la
postproduccién de sonido. Aqui se eliminan ruidos indeseados y se corrigen problemas
que puedan haberse introducido durante la grabacién.

1. Eliminacién de Ruidos de Fondo:

Durante la grabacién, pueden surgir ruidos no deseados como zumbidos (por
interferencia eléctrica), ruido de fondo (por ventiladores, trafico), o clicks (por
conexiones malas de cables). Para eliminar estos ruidos, se utilizan
herramientas especializadas en los DAWSs, tales como:

. Plugins de reduccién de ruido: Se utilizan plugins como iZotope RX,
que pueden reducir el ruido de fondo sin afectar la calidad del sonido
principal.

. Filtros y ecualizacién: Usando filtros de paso alto o de paso bajo, se

puede eliminar el ruido de baja frecuencia o alta frecuencia.
2. Correccién de Problemas de Fase:

A veces, los sonidos grabados con mds de un micréfono pueden entrar en fase
(cuando las ondas de sonido se cancelan parcialmente entre si). La fase debe ser corregida
ajustando los niveles y la posicién de los micréfonos o utilizando herramientas de fase
inversion.

3.  De-essing (Eliminacién de Sibilancias):

Los didlogos grabados pueden tener sibilancias, es decir, sonidos excesivos de “s” o
“sh”. El proceso de de-essing utiliza un compresor multibanda o un plugin dedicado para

reducir estas frecuencias y hacer el sonido mds natural.
4. Restauracién de Audio con Inteligencia Artificial:

Gracias a las herramientas modernas de IA, muchos procesos de limpieza y
restauracién de audio se han hecho mas faciles y rdpidos. iZotope RX, por ejemplo, utiliza
algoritmos avanzados para detectar y eliminar ruidos de fondo, clicks, zumbidos y otras
imperfecciones de manera mucho maés eficiente que los procesos manuales tradicionales.



Ademas, la inteligencia artificial puede restaurar grabaciones de mala calidad,
aumentando la claridad del audio.

EDICION DE DIALOGOS Y. SONIDO

A'M B TEIN T E

La edicién de didlogos y el sonido ambiente son dos de las areas clave en la postproduccion
de sonido, ya que afectan directamente a como se percibe la narrativa y la atmédsfera de una
pelicula o proyecto audiovisual.

1. Edicién de Didlogos:

La edicién de didlogos consiste en ajustar las tomas de manera que se mantenga un
flujo narrativo coherente y natural. Esto incluye:

. Corte de silencios o ruidos no deseados: Si se detectan pausas
innecesarias o ruidos que interrumpen la fluidez del didlogo, se
pueden cortar o suavizar.

. Empalme de tomas: Si una linea de didlogo fue grabada en varias
tomas, se pueden combinar diferentes fragmentos de manera que el
corte sea imperceptible, manteniendo la continuidad y la naturalidad
del discurso.

. Ajuste de niveles: Los niveles de los didlogos deben ser equilibrados
a lo largo de la pelicula. En algunos casos, se pueden usar
automatizacién de volumen o compresién para asegurar que las voces
sean consistentes y claras.

2. Edicién de Sonido Ambiente (Room Tone y Efectos Ambientales):

El sonido ambiente, o room tone, es el sonido ambiente de la grabacién, sin
ninguna fuente de ruido o voz destacada. Es importante grabar room tone al final de
cada sesién de grabacién, porque se utilizard para rellenar las brechas de silencio y
asegurar que la atmosfera de la escena sea coherente.



. Fusion de efectos ambientales: Los sonidos de ambiente, como el
viento, pajaros o trafico, se deben insertar en la linea de tiempo del proyecto.
Estos deben ajustarse para que complementen los didlogos y no interfieran
con ellos, por lo que su nivel debe estar en -10 dB a -6 dB dependiendo de la

escena.
3.  Automatizacién de Volumen y Panoramizacién:

Durante la edicién, la automatizacién de volumen es clave para cambiar los niveles
de audio de manera dindmica durante una escena. Ademas, la panoramizacién puede
ayudar a darle una sensacion espacial al audio, asignando ciertos efectos a diferentes

ubicaciones del campo estéreo.

La organizacién y ediciéon de sonido son fundamentales para una postproduccién eficaz y
profesional. Desde la correcta importacién y organizacién de los archivos de audio hasta la
limpieza y ediciéon de didlogos y sonidos ambientales, cada paso asegura que el resultado
final sea limpio, coherente y que esté perfectamente sincronizado con la imagen. Ademas,
con las herramientas y tecnologias actuales, incluida la inteligencia artificial para
restauracién de audio, este proceso se ha vuelto mas accesible y eficiente, permitiendo a
los ingenieros de sonido ofrecer resultados de alta calidad en menos tiempo.
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ADR Y DOBLAJE EN LA POSTPRODUCCION
DE SONIDO

El ADR (Automated Dialogue Replacement) y el doblaje son dos procesos esenciales en la
postproduccién de sonido para garantizar que los didlogos en una pelicula, serie o
animaciéon sean claros, comprensibles y sincronizados con la imagen. Aunque ambos
procesos tienen similitudes, existen diferencias clave en su aplicacién.

JQUE ES EL ADR Y CUANDO ES

N ECGESARIO?

El ADR es el proceso en el cual los actores vuelven a grabar didlogos en un estudio de
grabacién para reemplazar lineas de audio que, por alguna razén, no quedaron bien en la
grabacion original de la escena.

3Cudndo es necesario el ADR?

1. Ruido de fondo excesivo: En muchas grabaciones en exteriores, el ruido de
la calle, el viento o incluso problemas técnicos con los micréfonos pueden
afectar la claridad de los didlogos.

2. Errores en la actuacion vocal: A veces, el director puede solicitar que un
actor modifique o mejore su interpretacion vocal en postproduccién.

3. Cambios en el guion: Si se hacen ajustes en el guion durante la edicién, es
posible que algunas lineas deban regrabarse para ajustarse mejor a la
historia.



4. Problemas técnicos en la grabacién original: Fallos en el micréfono, ruidos

de la ropa del actor o interferencias pueden hacer que el audio original sea

inutilizable.

5. Doblaje a otro idioma: En el caso de producciones que se distribuyen en

varios paises, el ADR se usa para reemplazar el didlogo original con un nuevo

idioma adaptado.

El ADR no es simplemente reemplazar audio, sino una tarea precisa de interpretacién,

sincronizacién labial y mezcla para que el resultado sea lo mas natural posible.

A lo largo de la historia del cine, numerosas peliculas han utilizado ADR para mejorar la

calidad de su sonido, como se puede apreciar en estos ejemplos:

Pelicula

El Caballero Oscuro

Gladiador

El Sefior de los
Anillos (trilogia)

Mad Max: Furia en el
Camino

Star Wars: Una
Nueva Esperanza

Indiana Jones y los
Cazadores del Arca

Perdida

Apocalypse Now

Titanic

2008

2000

2001-2003

2015

1977

1981

1979

1997

Actor/

Personaje

Heath Ledger
(Joker)

Oliver Reed
(Préximo)

Viggo Mortensen
(Aragorn) y otros

Tom Hardy (Max)

Darth Vader
(David Prowse /
James Earl Jones)

Harrison Ford
(Indiana Jones)

Martin Sheen
(Capitan Willard)

Leonardo
DiCaprio y Kate
Winslet

Motivo del ADR

Algunas lineas fueron regrabadas
debido a la prétesis en su boca que
afectaba la pronunciacién.

Se usé ADR tras su fallecimiento
para completar su personaje.

Se regrabaron didlogos debido al
ruido en locaciones exteriores y
cambios en edicién.

ADR fue necesario por el ruido
extremo de los vehiculos y
explosiones en el set.

La voz original de Prowse fue

reemplazada por James Earl Jones
en ADR.

Se usé ADR en escenas con ruido
ambiental fuerte, como el mercado
en El Cairo.

La narracién interna fue afadida en
ADR para mejorar el tono
psicolégico del filme.

ADR fue necesario en escenas con
viento y agua que afectaron la
claridad del diélogo.



EQUIPO'S Y. CONFIGURACION PARA

GRABAR ADR

Para obtener una grabacién de ADR de alta calidad, es fundamental contar con el equipo
adecuado y configurar correctamente el espacio de grabacién.

Equipo necesario para ADR:
® Micr6fono de condensador de calidad

. Para capturar los didlogos con la maxima fidelidad, se suelen usar micréfonos
de condensador de diafragma pequefio o micréfonos de cafidén, como el
Sennheiser MKH 416 o el Neumann TLM 103.

. En ADR, se intenta usar el mismo micréfono y distancia de grabacién que se
usoé en el set para mantener la coherencia en el sonido.

® Interfaz de Audio y DAW

. Se necesita una interfaz de audio profesional para convertir la sefial del
micréfono en audio digital de alta calidad.

. Los DAWs mas utilizados para ADR son Pro Tools, Logic Pro X, Cubase y Adobe
Audition, ya que permiten visualizar la onda de audio original y ajustar la
sincronizacion de forma precisa.

® Software de Sincronizaciéon de ADR
. Herramientas como Revoice Pro o VocAlign permiten ajustar automaticamente
el timing de la nueva grabacién para que encaje perfectamente con la
actuacion original.

® Cabina de grabacién insonorizada

. Es importante grabar en una cabina sin eco ni ruidos externos para que el
didlogo grabado no se perciba diferente al resto de la mezcla.



® Pantalla de video y Cue System

. Se coloca una pantalla frente al actor para que pueda ver la escena mientras
graba. Se usan sefiales visuales y auditivas (como los “beeps” previos a la
entrada del didlogo) para ayudar en la sincronizacién.

PROCESO DE DOBLAJE Y ADAPTACION

DE DIALOGO'S

El doblaje es un proceso similar al ADR, pero en este caso, los actores reemplazan la voz
original por una traduccién a otro idioma o por una voz diferente dentro del mismo idioma
(como en animaciones o documentales).

Pasos para el doblaje de dialogos:
Traduccién y Adaptaciéon

. La traduccién debe no solo mantener el significado original, sino también
adaptarse a la sincronizacién labial del personaje en pantalla.



. Se utilizan técnicas como el ajuste fonético y la modificacion de frases para
que los movimientos de los labios coincidan con la nueva versiéon del didlogo.

Casting de voces

. Se seleccionan actores de voz con timbre y estilo de actuacién similares a los
originales.
. En algunos casos, se busca replicar la voz original, mientras que en otros se

puede dar un enfoque distinto (por ejemplo, en doblajes de animaciones o
videojuegos).

Grabacion de Doblaje

. Al igual que en ADR, los actores ven la escena mientras graban y siguen los
“beeps” que indican el momento exacto en el que deben hablar.

. Se graban varias tomas hasta que la sincronizacién y la interpretacién sean
perfectas.

Edicién y Sincronizacién Final

. Se utiliza software especializado para ajustar el ritmo y la entonacién de los
didlogos para que encajen con la actuacion visual.

. Revoice Pro y VocAlign pueden ayudar a que el nuevo audio se adapte
perfectamente a la velocidad del didlogo original.

PLATAFORMAS FREELANCE PARA

LOCUCIONES

En la actualidad, el mundo del voice over, ADR y doblaje ha evolucionado enormemente
gracias a las plataformas freelance y las tecnologias de trabajo remoto. Antes, la grabacion
de voces para cine, videojuegos, publicidad y otros proyectos requeria la presencia fisica en
un estudio profesional. Sin embargo, con la expansién del internet de alta velocidad, los
DAWs avanzados y plataformas especializadas, es posible colaborar globalmente sin
necesidad de desplazarse.



Plataformas Freelance y Trabajo Remoto

Plataformas como Voices.com, Fiverr, Upwork, Mandy, Bodalgo y Voicel23 han
permitido que actores de voz, ingenieros de sonido y directores de ADR trabajen desde
cualquier parte del mundo.

Estas plataformas ofrecen:

Acceso global a talentos y clientes: Un actor de voz en Espafia puede grabar
un personaje para un videojuego en EE.UU. sin necesidad de viajar.

Flexibilidad y rapidez: Los clientes pueden recibir demos, negociar tarifas y

obtener grabaciones finales en pocas horas.

Variedad de proyectos: Desde doblajes de peliculas y series, audiolibros,
publicidad y e-learning hasta videojuegos y realidad virtual.

€ DAWSs mads utilizados:

. Pro Tools (estandar en la industria del cine y doblaje)
. Adobe Audition (ideal para edicion de didlogos)
. Logic Pro X (muy usado por freelancers en Mac)

. Reaper (econémico y eficiente)

€@ Plataformas de Grabacién Remota:

. Source-Connect: Permite grabaciones remotas en calidad de estudio con baja
latencia.

. SessionLinkPRO y ipDTL: Alternativas para doblaje y voice over en tiempo
real.

. Nexus (de Source Elements): Se ha convertido en una herramienta clave

para conectar DAWs en remoto sin pérdida de calidad, permitiendo que
actores y directores trabajen juntos desde distintas ubicaciones.



Cémo se Trabaja en Remoto con ADR y Doblaje

Las plataformas freelance y las herramientas de grabacién remota han democratizado el
acceso al voice over, ADR y doblaje, permitiendo que actores y técnicos trabajen desde
cualquier parte del mundo con calidad de estudio. Hoy en dia, un profesional con un home
studio bien equipado, buen manejo de DAWs y conexiones remotas tiene acceso a
proyectos de alto nivel sin salir de casa.

Q Recepcién del guion y referencias: El actor de voz recibe el guion y ejemplos

de tono o interpretacién.

Grabacion en Home Studio: Se usa un micréfono profesional con tratamiento
acuastico y un DAW adecuado.

) Supervisién Remota: El director de ADR o doblaje puede escuchar en tiempo
real a través de Source-Connect o Nexus y dar indicaciones.

Entrega y Edicion: Se envia el archivo en 48 kHz / 24 bits, con correccién de

sincronizacidn si es necesario.

(2 Integracién en el Proyecto: El ingeniero de sonido limpia, ajusta y mezcla la
voz dentro de la produccién.



SINCRONITZACION Y MEZCLA DE

D'O'B|L/A'J E

Una vez que los didlogos han sido grabados, el siguiente paso es integrarlos en la mezcla
final de audio.

Sincronizacién de didlogos:
1. Alineacioén con la imagen

Se compara la grabacién nueva con la pista original para asegurarse de que el
ritmo, la emocién y la intensidad sean los adecuados.

2. Ajustes de tiempo y tono

Si es necesario, se usa Time Stretching o Pitch Correction para modificar
ligeramente la velocidad y el tono del didlogo sin afectar la calidad del sonido.

3. Correccion de respiraciones y pausas

En doblajes y ADR, a veces hay que eliminar o afiadir respiraciones y pausas
para que la conversacién suene natural.

Mezcla de doblaje y ADR:
1. Nivelacién de volumen

Los didlogos deben estar bien equilibrados con respecto al resto de la
mezcla de sonido.

En peliculas y television, los didlogos suelen estar en el rango de -6 dB a -3
dB para que sean claros sin sobresaturar la mezcla.

2. Ecualizacién y ajuste de timbre

Se usa EQ para igualar la nueva grabacién con el tono de las grabaciones
originales.



Se pueden afadir reverberaciones o ambientes para hacer que el ADR o
doblaje suene més integrado con la escena.

Usa un De-Esser si hay demasiada sibilancia en 5-8 kHz.

J Ecualizacion Basica para ADR

Rango
Aproximado

Ajuste Sugerido Funcion

Frecuencia

Elimina ruidos no
Subgraves 20-80 Hz Cortar (-12 dB/oct) deseados (vibraciones,
ruidos de fondo).

Graves 80 - 250 Hax f\tenua.r (-3 a -6 dB si hay Reduce excesos de cuerpo
boominess”) o retumbos en la voz.
Medios Bajos 250 - 500 Hz A|US.fe sutil (-3 dB si suena Flontrola resonancias
turbia) indeseadas.

Mejora la claridad y la

Medios 1-3 kHz Pequefio realce (+2 a +4 dB) .
presencia de la voz.
Destaca inteligibilidad,
Medios Altos 3-6kHz Ajustar segin necesidad pero cuidado con
sibilancias.
Agudos 6-12 kHz Realzar ligeramente (+2 dB) /'\grega DG WErILE
spero.
Aire 12 - 20 kHz Sutil realce si es necesario (+2 Ap.orta una sensacién mds
dB) abierta y natural.
3. Automatizacién de volumen y paneo
. Se usan herramientas de automatizacion para hacer que la voz suene

natural y coherente a lo largo de la escena.

4. Compresion y limitadores

. Se aplican compresores y limitadores para que la voz tenga un rango
dindmico adecuado y no se pierda en la mezcla.



§¢) Compresion en ADR

Parametro Valor recomendado Funcién

Ratio 3:1 a 4:1 Controla la dindmica sin sonar artificial.
Ataque 5-10 ms Preserva transitorios naturales.

Release 40-100 ms Permite respiracién natural en la voz.
Threshold Ajustado para reducir 3-6 dB Reduce los picos mas altos.

Make-up Gain Segin necesidad Recupera el volumen tras la compresién.

Consejo: Si hay mucha variacion en la voz, usa compresion en dos etapas (una ligera y otra mds

agresiva en los picos).

m Limitacién en ADR

Parametro Valor recomendado Funcion

“Brickwall” para evitar que el audio

Ratio co: ] .
supere el limite.
NG 13 ms CGpi‘UI"f:'J transitorios répidos sin afectar
naturalidad.
Release 50-100 ms Mantiene un sonido natural sin bombeo.
Threshold -3 dBFS Previene recortes inesperados.

Consejo: El limitador solo debe usarse para evitar picos extremos, no como una forma de

compresion general.

El ADR Yy el doblaje son procesos clave en la postproduccién de sonido. Ambos requieren
un entorno de grabacién controlado, una interpretaciéon precisa de los actores y una
sincronizacién meticulosa con la imagen. Gracias a las herramientas modernas, como el



uso de IA para sincronizacién de voz y restauracion de audio, estos procesos se han vuelto
mds eficientes y permiten obtener resultados altamente profesionales.
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FOLEY: CREACION DE EFECTOS DE SONIDO

El Foley es la técnica de recreacién de sonidos cotidianos en la postproduccién de un
proyecto audiovisual. Aunque el sonido directo grabado en el set capta didlogos y algunos
ruidos de fondo, rara vez registra con claridad detalles importantes como pasos, roces de
ropa o manipulacién de objetos. Por ello, los artistas de Foley crean y graban estos sonidos
en un estudio acondicionado, asegurando una mayor fidelidad y control sobre la mezcla.

¢QUE ES EL FOLEY Y POR QUE ES

ESSEN CIAL?

El Foley frente a los efectos de sonido pregrabados
Existen dos formas principales de afiadir sonidos a una produccién:

1. Foley grabado en estudio: Permite capturar sonidos personalizados,
naturales y perfectamente sincronizados con la accién en pantalla.

2. Efectos de sonido de librerias: Son utiles para elementos genéricos como

explosiones o motores, pero pueden sonar repetitivos o poco naturales
cuando se usan en exceso.

Importancia del Foley

. Aporta naturalidad: Sin Foley, muchas escenas se sienten vacias o
artificiales.
. Permite sustituir sonidos deficientes: Si el audio directo no es usable por

ruidos de fondo, el Foley reemplaza los efectos esenciales.



. Enfatiza emociones y narrativa: Puede hacer que una escena se sienta mas

intensa, sutil o impactante segun la intencién del director.

O Ejemplos de ‘Foley’ Utilizados en Peliculas ==

Categoria Pelicula

& Indiana Jones y los

cazadores del arca
perdida (1981)

Sonidos de

Pasosy

Movimientos
& Jurassic Park (1993)

& Star Wars (1977 -

Y Sonidos de actualidad)

Armas y Golpes

&4 Gladiador (2000)

& El Sefior de los
Anillos (2001-2003)

L
) Criaturas

Fantasticas y
Monstruos
&« Godzilla (1954 -

actualidad)

& Mad Max: Fury Road

<= Sonidos de (2015)

Vehiculos y
Maquinas & Transformers (2007-

actualidad)

Como se hizo

Se grabaron pisadas sobre grava y cuero
para simular caminar sobre arena y piedra.

Los pasos de los dinosaurios se crearon
golpeando grandes bolsas de arena en el
suelo.

El sonido de los sables de luz fue creado
mezclando el zumbido de un televisor viejo
con interferencias electromagnéticas
captadas de un micréfono.

Los sonidos de las espadas y escudos
chocando se lograron golpeando metal real y
anadiendo efectos de reverberacion.

- El sonido del Balrog se logré6 combinando
fuego real con rugidos de leén
ralentizados.

- El grito de los Nazgdl se hizo mezclando
grabaciones de burros con chillidos de
mujeres modificados digitalmente.

El rugido de Godzilla en la pelicula original se
cred frotando un guante de cuero sobre las
cuerdas de un contrabajo.

Los motores y choques de autos se crearon
combinando sonidos reales de motores con
efectos de distorsion digital.

Los efectos de transformacion de los robots
fueron creados grabando motores eléctricos,
engranajes y camaras mecanicas de autos.



Categoria Pelicula

& Inception (2010)

¥ Explosiones y

FRoogEron @ The Dark Knight

(2008)

& Harry Potter

(2001-2011)
®s Sonidos de

Objetos Cotidianos

& Piratas del Caribe
(2003-2017)

Como se hizo

El famoso BRAAAM del soundtrack se inspird
en sonidos de metales resonantes y cuernos
de barco procesados digitalmente.

El sonido del choque del Batimévil con
edificios se cre6 combinando explosiones
reales con golpes a bidones de metal.

- El sonido de las plumas escribiendo solas
se hizo con ufas rascando papel.

- Los efectos de pociones burbujeantes
fueron grabados con agua hirviendo en una
olla de hierro.

- El crujido de los barcos se grab6 doblando
madera y usando sogas tensadas.

- Las monedas y joyas se recrearon
sacudiendo cadenas de metal en un bol.

HERRAMIENTA'ST PARA GRABAR FOLEY

El proceso de Foley requiere un entorno controlado y equipos especificos para garantizar

una alta calidad en la grabacion.

Micréfonos y Técnicas de Captura

El tipo de micréfono utilizado afecta enormemente el resultado final.

- Micréfonos de condensador de diafragma grande (Neumann U87, AKG

C414)
. Ideales para captar sonidos detallados con un espectro completo de
frecuencias.
. Se usan para grabar texturas suaves como roces de tela o sonidos de

manos.



- Micréfonos de candn (shotgun) (Sennheiser MKH 416, Rode NTG3)

. Se utilizan cuando se quiere replicar la captacién del sonido directo en
el set.

. Perfectos para captar sonidos a distancia sin ruidos externos no
deseados.

- Micréfonos de contacto (Barcus Berry 4000, K&K Sound)
. Registran vibraciones internas de materiales.

. Utiles para capturar efectos como el chirrido de una puerta o la
vibracién de un motor.

- Micréfonos Lavalier (Sanken COS-11D, DPA 4060)

. Se pueden colocar en objetos en movimiento para capturar sonidos
dindmicos.

Ejemplo: Colocar un Lavalier dentro de una bolsa de cuero para simular el crujido al abrirla.

Superficies y Materiales

Los estudios de Foley estan equipados con diversas superficies y objetos que permiten
crear una gran variedad de sonidos:

. Suelos intercambiables: Baldosas, madera, grava, metal.
. Ropa y accesorios: Cueros, sedas, chaquetas impermeables.
. Objetos especificos: Vidrios rotos falsos, huesos secos para simular

fracturas, cocos partidos para pasos de caballo.

Ejemplo: Para simular un soldado caminando por la nieve, se puede usar maicena sobre una

lona.



TECNICA'S DE. GRABACION Y

SINCRONIZACION

El artista de Foley no solo graba sonidos, sino que interpreta fisicamente los movimientos
de los personajes en pantalla.

Proceso paso a paso

@ Estudio de la escena
. Se analiza el video para identificar qué sonidos deben grabarse.

. Se hace una lista de los movimientos y objetos relevantes.

Simulacién de movimientos en tiempo real

. El artista imita los pasos, roces de ropa y movimientos en sincronia
con la imagen.

. Se graba en varias tomas para elegir la mejor opcién.

Variaciones de toma y micréfono

. Se prueba con diferentes posiciones de micréfono para obtener
matices distintos.

Ejemplo: Un paso captado a corta distancia tiene mds graves, mientras que un micréfono
mads lejano da una sensacion de amplitud.

4  Uso de capas de sonido
. Un sonido puede componerse de varios elementos combinados.

Ejemplo: Un golpe puede estar compuesto por el sonido de un mazo sobre una
almohadilla (para dar impacto) y el sonido de un trozo de madera quebrdndose (para

afiadir textura).



EDICION Y MEZCLA DE EFECTOS FOLEY

Una vez grabados los sonidos, deben ser editados y mezclados correctamente para
integrarse con la produccién.

Sincronizacién Precisa
En DAWs como Pro Tools, Logic Pro y Reaper, el primer paso es alinear el Foley con la
imagen.

1. Correccién de timing

. Se ajustan las ondas de audio para que cada sonido coincida con la
accion en pantalla.

. Herramientas como Elastic Audio (Pro Tools) o Flex Time (Logic Pro)
permiten hacer ajustes finos sin alterar la calidad del sonido.

2. Limpieza de ruidos no deseados
. Se usa un filtro de paso alto para eliminar ruidos de baja frecuencia no
deseados.
. Software como iZotope RX ayuda a eliminar clics, ruidos y

Reverberaciones no deseadas.
3. Adicién de profundidad y realismo

. Reverberacidn: Se ajusta la cantidad de reverb para que el Foley se
sienta natural en el ambiente de la escena.

Ejemplo: Un paso en un pasillo largo necesita mds reverberacion que uno en un
espacio pequefio.

. Ecualizacién: Se enfatizan las frecuencias necesarias segtn el objeto.

Ejemplo: Unos pasos sobre madera pueden requerir un leve realce en los medios
para destacar la textura.



4. Nivelacién de volumen y mezcla

- Cada elemento del Foley debe estar en un nivel adecuado dentro de la mezcla:

Elemento Nivel de Volumen
Pasos y roces de ropa Entre -15 dB y -10 dB
Impactos fuertes (puertas, caidas, golpes) Entre -8 dB y -3 dB

Pequefios efectos (chirridos, hojas, respiraciones) Entre -20 dB y -12 dB

- Automatizacion y paneo: Para dar sensacién de movimiento en pantalla

. Si un personaje camina de izquierda a derecha, los pasos deben
moverse en el campo estéreo.

. Si una puerta se abre al fondo de la escena, su sonido debe sonar mas
tenue y reverberante.

El Foley es un arte esencial en la postproduccién de sonido, permitiendo que las escenas
cobren vida con efectos sonoros realistas y expresivos.

Un gran artista de Foley no solo crea sonidos, sino que los interpreta, logrando que cada
objeto y accién en pantalla suene auténtico y creible.
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DISENO DE SONIDO

El disefio de sonido es un proceso fundamental en la postproduccién audiovisual que
consiste en la creacién, manipulacién y organizacion de sonidos para generar una
atmosfera envolvente y transmitir emociones. Desde la construccién de paisajes sonoros
hasta la aplicacién de efectos especificos, el disefio de sonido desempefia un papel crucial
en la narrativa audiovisual.

LO'S EFECTO'S SONORO'S

1. TIPOS DE EFECTOS DE SONIDO

Los efectos de sonido son un elemento esencial en la narrativa audiovisual. Se pueden
considerar efectos de sonido cualquier sonido que no sea voz o musica. Su propdsito va
mas alld de la simple ambientacién, ya que cumplen una funcién tanto contextual como
narrativa. Ambos enfoques pueden coexistir, enriqueciendo la experiencia sonora de una
produccién.

Sonido Contextual

El sonido contextual es aquel que reproduce fielmente la fuente sonora original,
duplicando sus caracteristicas y estructura acudstica. Su funcién principal es aportar
realismo y credibilidad a la escena, reflejando de manera auténtica los eventos que ocurren
en pantalla.



Ejemplo: Si en una escena se dispara un cohete, cruje un papel o se rompe una botella de cristal, el
sonido que se escucha debe asemejarse lo mds posible a la realidad, respetando sus matices y texturas
naturales.

Sonido Narrativo

El sonido narrativo va un paso mas alld, ya que no solo complementa la escena, sino que
también modifica su percepcién dramatica. Este tipo de sonido puede manifestarse de dos
formas principales: el sonido descriptivo y el sonido comentativo.

-Sonido Descriptivo:

Anade detalles sonoros que enriquecen la escena sin necesariamente estar ligados
a la accién principal.

Ejemplo: Un velero navega sobre el agua. Un sonido puramente contextual incluiria solo el
sonido del agua golpeando el casco y el crujido de las velas. Sin embargo, si ademds se incluyen
sonidos como el viento, el crujir de la madera y el graznido de gaviotas, la escena adquiere
mayor profundidad y atmdsfera.

-Sonido Comentativo:

No solo complementa la accidén, sino que afiade un matiz emocional o simbdlico a
la escena.

Ejemplo: Un atleta profesional deja su equipo y cruza el campo de juego vacio por ultima vez.
Mientras el viento sopla, el disefio de sonido incorpora el murmullo de una multitud que lo
aclamaba en sus dias de gloria, aportando una sensacion melancélica y nostdlgica.



Tipo de Sonido  Descripcion

Reproduce fielmente la fuente  En una cafeteria, el sonido de una

. sonora original, aportando cafetera humeando, tazas chocando y
« Sonido Contextual . oo . . . )
realismo y credibilidad a la cucharillas removiendo el café refleja
escena. exactamente la accién en pantalla.

Un astronauta en el espacio flota en
silencio, pero el sonido de un latido
profundo y metdlico se introduce para
enfatizar su soledad y aislamiento.

No solo complementa la
« Sonido Narrativo: escena, sino que modifica su
percepcién dramética.

En una tormenta, ademds del sonido de

la lluvia y los truenos, se afiaden ramas
Agrega detalles sonoros que

-Sonido . . crujiendo, hojas arrastradas por el
- enriquecen la escena sin estar . )
Descriptivo . A viento y el sonido de una ventana
ligados a la accién principal. . :
golpeando en la distancia, aumentando
la sensacién de caos.
. . Un anciano mira una fotografia
Aporta un matiz emocional o .
. N antigua. De fondo, se escucha el eco de
-Sonido simbdlico a la escena, .2 . .. ,
. : i risas infantiles y una vieja melodia de
Comentativo influyendo en la percepcién del

radio, reforzando la nostalgia del

espectador.
momento.

2. FUNCIONES DE LOS EFECTOS DE SONIDO

Los efectos de sonido desempefian multiples funciones dentro de una produccién
audiovisual, cada una de ellas contribuyendo a la construccién de una narrativa coherente y
envolvente.

- Definicién del Espacio

El sonido define la percepcién del espacio a través de la distancia, direccién del
movimiento, posicién relativa, apertura y dimensiones del entorno sonoro.

. Distancia: Se percibe mediante el volumen relativo. Un trueno con un volumen
bajo sugiere una tormenta distante.

. Direccién del Movimiento: Se logra mediante variaciones en el nivel del
sonido y el uso de sonido estéreo o binaural.

. Posicion Relativa: Se establece a través de la mezcla de volimenes y
distribucién panordmica.



. Apertura del Espacio: Sonidos como un eco prolongado pueden evocar la
inmensidad de un paisaje.

. Dimensiones: Se determinan por la reverberaciéon. Un gran salén tendra mas
reverberaciéon que un pequefno armario.

Ejemplo: Un personaje camina por un pasillo largo y vacio. Al afiadir un eco prolongado, el
disefio de sonido amplifica la sensacion de soledad y la magnitud del espacio.

- Ubicacidn del Lugar

El sonido puede ubicar al espectador en un entorno especifico sin necesidad de
imdgenes explicativas.

Ejemplo: El graznido de gaviotas y el romper de las olas nos transportan inmediatamente a una
playa, mientras que el ruido de bocinas y el murmullo de multitudes nos sitiian en una gran

ciudad.

- Creaciéon de Ambientes

La ambientacién sonora es clave para la inmersién en una escena. Los detalles
sonoros adicionales completan la percepcién del entorno.

Ejemplo: En una taberna del Viejo Oeste, la milsica de fondo de un piano mecdnico es un inicio,
pero los sonidos de pasos sobre el suelo de madera, conversaciones en voz baja y el tintineo de

vasos en la barra enriquecen la atmdsfera.

- Enfatizacién de la Accidén

Los efectos de sonido pueden intensificar la accién, afiadiendo dramatismo y
resaltando momentos clave.

Ejemplo: Una pelea a pufietazos se siente mds impactante cuando cada golpe se enfatiza con un

sonido seco y contundente.



- Marcar el Ritmo

Los sonidos pueden acelerar o desacelerar el ritmo de una escena segin su
intensidad y frecuencia.

Ejemplo: En una escena de persecucion, un ritmo sonoro creciente y acelerado crea una sensacion
de urgencia y tension.

- Dar el Contrapunto

El sonido puede generar contraste al afiadir elementos inesperados que cambian la
interpretacién de la escena.

Ejemplo: Un personaje solitario en un parque de diversiones vacio escucha el eco de risas y
musica infantil, creando un efecto inquietante y melancélico.

- Anadir Simbolismo

Algunos sonidos pueden usarse de manera metafdrica para transmitir un significado
mas profundo.

Ejemplo: Tras una discusion entre dos personajes, se escucha el sonido de una cuerda tensandose
y luego rompiéndose, simbolizando la fractura de su relacion.

- Unificar las Transiciones

El sonido puede suavizar el paso entre escenas mediante diferentes técnicas:

. Superposicién: El sonido de una escena continda en la siguiente para crear
fluidez.
. Anticipacién: El sonido de la préxima escena se introduce antes de que la

imagen cambie.



. Corte Sonoro: Un sonido se corta bruscamente y es sustituido por otro

similar pero diferente.

Ejemplo: Un grito de terror en una escena se convierte en el silbato de una tetera en la siguiente,

generando una transicién impactante.

Funcion

Definicién del
Espacio

Ubicacién del
Lugar

Creacién de
Ambientes

Enfatizacién de
la Accién

Marcar el Ritmo

Dar el
Contrapunto

Anadir
Simbolismo

Unificar las
Transiciones

Descripcion

El sonido define la percepcién
del entorno a través de la
distancia, direccién, posicién,
apertura y dimensiones.

Permite situar al espectador en
un entorno sin necesidad de
imdgenes explicativas.

Detalles sonoros adicionales
enriquecen la inmersién en una
escena.

Aumenta el dramatismo y
resalta momentos clave.

El sonido puede acelerar o
desacelerar el ritmo de una
escena.

Genera contraste al afiadir
elementos inesperados.

Los sonidos pueden transmitir
significados més profundos.

Suaviza el paso entre escenas
mediante superposicién,
anticipacién o corte sonoro.

En una cueva profunda, el sonido de gotas
cayendo con eco refuerza la sensacién de
inmensidad y encierro.

El zumbido de los neones y la sirena lejana
de una ambulancia nos sitéan en una calle
nocturna de una gran ciudad.

En una cafeteria, el burbujeo de la
mdquina de café y el sonido de cucharillas
removiendo en las tazas refuerzan la
atmésfera acogedora.

En una escena de suspense, el sonido de un
cuchillo deslizandose lentamente sobre una
mesa crea tensién antes del ataque.

Durante un montaje de entrenamiento, el
sonido de golpes constantes en un saco de
boxeo intensifica la progresién del
personaje.

En una escena de despedida triste, el
sonido alegre de un vendedor de helados
en la distancia refuerza la ironia del
momento.

El sonido de un reloj deteniéndose
abruptamente tras la muerte de un
personaje simboliza el final de su tiempo.

El sonido de una puerta cerrandose en una
escena se convierte en el portazo de un
coche en la siguiente, uniendo ambas
situaciones.



CREACION DE PAISAJES SONORO'S

Un paisaje sonoro es una combinacién de elementos auditivos que representan un entorno
o situacién especifica dentro de una obra audiovisual. Se compone de varios niveles de
sonido que, en conjunto, generan una ambientacién creible y emocionalmente efectiva.

Elementos clave en un paisaje sonoro:

. Ambientes naturales o urbanos: Son los sonidos de fondo, como el viento, la
lluvia, el trdfico o el murmullo de una multitud.

. Efectos diegéticos: Sonidos que provienen del mundo de la historia, como
puertas que se cierran, pasos o el sonido de un teléfono.

. Efectos no diegéticos: Son aquellos que no pertenecen a la historia pero que
refuerzan la emocién, como un zumbido tenso en una escena de suspenso.

. Capas de sonido: La combinacién de maltiples capas de sonidos individuales
permite construir un ambiente rico y dindmico.

Para lograr un paisaje sonoro realista y efectivo, es importante considerar el espacio
sonoro, la profundidad y la direccién del sonido, utilizando técnicas como la
panoramizacién y el disefio en 3D para una mayor inmersion.



EJEMPLO DE CREACION DE UN ESPACIO SONORO:

Para recrear el paisaje sonoro de esta imagen de un festival de cine, es clave construir un
ambiente envolvente y realista a través de la mezcla de diferentes capas sonoras.

1. Ambientes naturales o urbanos (sonido de fondo):

Estos son los sonidos que establecen el contexto general:
€@ Murmullo de la multitud — Voces superpuestas con diferentes intensidades y tonos.

@ Pasos sobre la alfombra roja — Sonido sutil de tacones y zapatos sobre una superficie

acolchonada.

@ Camaras disparando flashes — Sonidos cortos y secos de obturadores de cimaras

fotogréficas.

€ Ambiente de ciudad — Sonidos lejanos de trafico, bocinas y sirenas ocasionales.



@ Decoraciones y luces — Si hay guirnaldas con movimiento, un leve tintineo o crujido.

2. Efectos diegéticos (sonidos del entorno en escena):

Estos son los sonidos concretos dentro de la narrativa:

@ Conversaciones cercanas — Voces més definidas de periodistas, asistentes o actores.
@ Aplausos y vitores — En momentos clave cuando llega una celebridad.

@ Entrevistas y micr6fonos — Sonido de reporteros haciendo preguntas y micréfonos

captando respuestas.

@ Bebidas sirviéndose — Copas de champédn chocando, sonido de liquido llenando

vasos.

@ Sonido de telas y ropa — Friccion de vestidos elegantes y trajes moviéndose.

3. Efectos no diegéticos (sonidos para reforzar la emocion):

€ Musica ambiental elegante — Un fondo suave de jazz, musica clésica o electrénica

sutil para dar un tono sofisticado.

@ Aumento de intensidad en momentos clave — Si llega una estrella importante,

puede sonar un leve crescendo musical o un refuerzo de aplausos en la mezcla.

@ Reverberacién espacial — Sutil eco para dar sensacién de amplitud en un espacio

abierto o techado.

4. Capas de sonido y disefo en 3D:

Para dar profundidad e inmersion, se pueden distribuir los sonidos en el espacio:

Murmullo general en estéreo, con fluctuaciones dindmicas.



L,  Conversaciones individuales moviéndose de izquierda a derecha segun la ubicacién
en pantalla.

L,  Aplausos y flashes de cdmara en planos cercanos y lejanos.

L,  Efectos envolventes como trafico de fondo con un filtro que lo haga sonar distante.

“Este paisaje sonoro equilibrard realismo y emocion, sumergiendo al espectador en la
experiencia de un festival de cine lleno de glamour y expectacion”.

USsO DE LIBRERIAS DE EFECTOS DE

SIONI'D'O

Las librerias de efectos de sonido son herramientas esenciales para los disefiadores de
sonido, ya que permiten acceder a una amplia variedad de efectos pregrabados de alta
calidad. Estas librerias pueden ser utilizadas como base o combinadas con grabaciones
personalizadas para obtener un sonido Unico.

Algunas librerias destacadas incluyen:

. Boom Library: Con efectos de sonido cinematograficos de alta calidad.
. Soundly: Ofrece una plataforma de gestién de sonidos en la nube.
. Freesound.org: Biblioteca gratuita con contribuciones de usuarios.

. Krotos Studio: Librerias con sonidos de alta fidelidad y generados por IA..



FREE CLPS W
COO0UNDE B

N BITES
S EFFECTS >

S :,,;-;;":i,iw"

| MUTATE |vesr

YBEF
ORGANIC |APONS

A pesar de la disponibilidad de estas librerias, muchos disefiadores de sonido optan por
crear sus propios efectos a partir de grabaciones en campo o sintetizacién, garantizando asi
una identidad sonora unica.

PRIO'CGESAMIENTO DE EFECTOS: REVERB

DEILAY, PITCH SHIFTING

El procesamiento de efectos es clave para modificar y personalizar sonidos dentro de una
produccién. Algunas de las herramientas mds utilizadas incluyen:

. Reverb: Simula el comportamiento del sonido en distintos espacios,
aportando profundidad y realismo. Se usa para ubicar un sonido en una
iglesia, una cueva o una habitacién pequena.
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. Pitch Shifting: Modifica la altura tonal de un sonido sin alterar su duracién.
Es util para cambiar la voz de un personaje, crear criaturas o transformar
efectos.

No preset selected meta2Pitch

MetaPitch

El uso combinado de estos efectos permite una mayor versatilidad en la creaciéon sonora 'y
la posibilidad de ajustar cada sonido a la necesidad de la escena.

DI'SENO DE SONIDO EN CINE VS,

PUBILICIDAD

El disefio de sonido en cine y publicidad comparte herramientas y técnicas, pero sus
objetivos y enfoques son distintos debido a la naturaleza de cada medio. Mientras que en el
cine el sonido es una extensién de la narrativa y la emocién, en la publicidad se convierte
en un recurso estratégico para captar la atencién y reforzar el mensaje en un corto periodo
de tiempo.



Cine: Creaciéon de una

Experiencia Inmersiva

Publicidad: Impacto y
Persuasion

Propésito

Narracién
Sonora

Uso de Capas

Espacialidad y
Profundidad

Sutileza y
Realismo

Identidad

Sonora

Ejemplo

Sumergir al espectador en la historia
con profundidad y realismo.

Guia la historia, enfatiza momentos
clave y refuerza emociones.

Didlogos, efectos, Foley, ambientes y
mUsica crean una experiencia
multidimensional.

Se usa panoramizacion,
reverberacién y sonido envolvente
para mayor realismo.

Sonidos muchas veces imperceptibles
aportan credibilidad a la escena.

Contribuye a la coherencia y
autenticidad de la narrativa
cinematogrdfica.

En una pelicula de terror, un crujido
leve o un susurro generan tensién sin
ser notorios.

Captar la atencién répidamente y
reforzar el mensaje de la marca.

Cada sonido debe ser claro y
comprensible en poco tiempo.

Sonidos llamativos y dindmicos
atraen la atencién desde el primer
segundo.

Sonidos directos y focalizados, sin
distracciones.

Se exageran efectos para hacer el
mensaje mds claro y atractivo.

Mdsica, efectos y jingles refuerzan
la identidad de la marca.

En un anuncio de bebida
energética, el sonido de una lata
abriéndose y el gas burbujeante se
exageran.

El disefio de sonido en cine y publicidad responde a propésitos distintos.

Mientras que en el cine el sonido se desarrolla de manera detallada y progresiva para
generar inmersioén, en la publicidad se optimiza para causar un impacto inmediato y
reforzar el mensaje de marca en cuestiéon de segundos. Ambos enfoques requieren
creatividad y precisidn, pero con objetivos muy diferentes.
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LA MEZCLA DE SONIDO

La mezcla de sonido es un proceso crucial en la postproduccién audiovisual, ya que
garantiza que cada elemento sonoro se perciba de manera equilibrada y efectiva. Los
niveles de didlogos, efectos de sonido (SFX) y banda sonora pueden variar segtn el tipo de
escena y el impacto que se busca crear. En general, los didlogos deben ser lo mas
destacado, pero en escenas de accién o momentos intensos, la musica o los efectos pueden
requerir una mayor prominencia. A continuacién, se detallan los ajustes recomendados
para cada tipo de elemento.

AJUSTES DE NIVELES DE DB, SEGUN EL

TIPO DE ESCENA

1. DIALOGOS

Rango recomendado: -6 dB a -3 dB

Los didlogos son el nucleo narrativo de una pelicula o proyecto audiovisual. Es
fundamental asegurarse de que sean claros y comprensibles, especialmente en géneros
como el drama, la comedia y cualquier produccién con didlogos extensos.

Escenas de didlogos tranquilos (conversaciones intimas o monélogos)
. En escenas donde los personajes hablan en tonos suaves o susurran, los didlogos
deberian mantenerse cerca de -6 dB.

. Se debe cuidar el espacio de fondo (room tone) para evitar que compita con la voz.

Escenas con didlogos sobre misica (banda sonora de fondo)
. La musica puede estar entre -10 dB a -6 dB para no opacar los didlogos.



. Los didlogos deben mantenerse en el rango de -3 dB a -6 dB.

. Se puede aplicar sidechain a la musica para reducir automaticamente su volumen
cuando hay didlogos. Por ejemplo, al insertar un compresor en la pista de la banda
sonora y configurarlo para que se active con la sefial de los didlogos, la musica
bajard de forma automadtica y sutil cuando los personajes hablen, permitiendo que
sus voces se mantengan claras sin necesidad de ajustes manuales constantes.

Escenas de alta intensidad o accién
. En escenas de accién, los didlogos pueden ser menos prominentes debido a la

musica y los SFX.

. Si los personajes gritan o hablan con energia, los niveles pueden llegar a -3 dB,
pero sin excederlos para evitar distorsiones.

2. SFX (EFECTOS DE SONIDO)

Rango recomendado: -10 dB a -3 dB

Los efectos de sonido aportan realismo y dramatismo a la escena, pero deben equilibrarse
con los didlogos y la musica para no saturar la mezcla.

Escenas con efectos de sonido suaves (ambiente natural)
. En escenas tranquilas, los efectos ambientales (viento, agua, pdjaros) deberian
estar en el rango de -10 dB a -6 dB.

. Deben aportar profundidad sin distraer del didlogo principal.

Escenas de accién (persecuciones, explosiones)

. En escenas intensas, los SFX deben elevarse para crear impacto, sin superar los -3
dB.

. Un rango de -6 dB a -3 dB permite crear tensién sin que el sonido se vuelva
molesto.

Escenas con efectos surrealistas o abstractos
. En escenarios de ciencia ficcién, horror o fantasia, los SFX pueden estar mds
presentes, entre -6 dB y -3 dB.

. Se busca enfatizar la atmodsfera y generar una experiencia inmersiva.



3. BANDA SONORA (MUSICA)

Rango recomendado: -10 dB a -6 dB

La musica es clave para transmitir emociones y reforzar la narrativa. Su volumen varia
segun su funcién en la escena.

Escenas tranquilas o emocionales (romance, introspeccién)

. En estos momentos, la musica debe mantenerse en un volumen bajo, entre -10 dB
y -6 dB.
. Debe complementar los didlogos sin opacarlos.

Escenas de accién (momentos épicos o emocionantes)

. En escenas intensas, la musica puede ser mds prominente, en el rango de -6 dB a
-3 dB.
. La musica debe equilibrarse con los SEX y los didlogos.

Escenas de suspenso o tensién (horror, thriller)
. En thrillers o peliculas de terror, la musica ayuda a generar tensién.

. Puede estar entre -6 dB y -3 dB, sincronizada con los efectos de sonido para
aumentar el impacto.

PRI'N'CIPI'O'S BASICOS DE MEZCLA

1. Volumen

Cada elemento debe mantener una jerarquia clara en la mezcla. Se debe asegurar que los
didlogos sean audibles, los SFX aporten realismo sin sobresalir demasiado y la musica
refuerce la narrativa sin competir con los demas elementos.



2. Paneo

. Los didlogos suelen mantenerse en el centro del espectro estéreo.
. Los efectos de sonido pueden distribuirse en el espacio para crear profundidad.
. La musica puede tener una mayor amplitud estéreo para generar inmersion.

3. Ecudlizacién (EQ)

. Se deben limpiar los didlogos eliminando frecuencias bajas innecesarias y
destacando la inteligibilidad en el rango de 1 kHz - 4 kHz.

. Los SFX deben evitar enmascarar los didlogos, recortando frecuencias
problematicas.

. La musica debe ocupar su propio espacio frecuencial sin interferir con los otros
elementos.

Rango Frecuencial y Paneo en una Mezcla de Cine

Elemento Rango Frecuencial Paneo Tipico Notas
100 Hz - 8 kHz Centro (con ligeras Claridad y inteligibilidad son clave.
Dialogos (Principalmente 300 variaciones para Evitar frecuencias bajas que puedan
Hz - 4 kHz) efectos) enturbiar.
Depende del género musical y la
Banda Sonora 20 Hz - 20 kHz Amplio (Estéreo o intencion emocional. Puede tener
(Muisica) (Espectro completo) envolvente) elementos paneados especificamente para
efectos.

Amplia variedad de frecuencias y paneos.
Variable (Depende de la Los SFX pueden ocupar cualquier parte
fuente y la direccién)  del espectro para crear realismo e
impacto.

20 Hz - 20 kHz
(Espectro completo,
segtin el efecto)

SFX (Efectos de
Sonido)

G (Sub G Iment Explosiones, terremotos, efectos de
raves \>ub- 20 Hz - 80 Hz eneraimente mono o impacto. Se utilizan para dar profundidad

graves) estéreo ancho .
y potencia a la mezcla.

Dan cuerpo a la musica y los SFX.

Medios-Bajos 80 Hz - 300 Hz VerElolo (et el Pueden enturbiar los didlogos si son
elemento) .
demasiado fuertes.
. , Contienen la mayor parte de la
Medios 300 Hz - 4 kHz Variable (Segin el informacioén de los didlogos y la musica.
elemento)

Se utilizan para dar claridad y presencia.



Rango Frecuencial y Paneo en una Mezcla de Cine

Dan brillo y claridad a los didlogos y la

Medios-Altos 4 kHz - 8 kHz VEElD (et ol musica. Se utilizan para crear efectos de
elemento) . ..
aire y espacialidad.
. , Dan brillo y detalle a la musica y los
Agudos 8 kHz - 20 kHz Variable (Segiin el SFX. Se utilizan para crear efectos de
elemento)

chispa y realismo.

USO DE PLUGINS Y HERRAMIENTAS DE

MEZCLA

Algunas herramientas esenciales para la mezcla de sonido incluyen:
1. Compresores (Para mantener una dindmica controlada)

Los compresores se usan para reducir la diferencia entre los sonidos mas suaves y los més
fuertes, controlando la dindmica del sonido. Esto es crucial para evitar que ciertos sonidos
se escuchen demasiado bajos o demasiado altos en una mezcla.

Ejemplo:

En “Mad Max: Fury Road” (2015), la mezcla de sonido utiliza compresores para mantener el balance
adecuado entre los efectos de sonido explosivos y los didlogos. Durante las secuencias de accién intensas,
los efectos de sonido como explosiones y vehiculos motorizados pueden ser tan ruidosos que opacan los
didlogos. El compresor ajusta estos picos, asegurando que la accién siga siendo impactante, pero sin
perder claridad en las voces.

2. Ecualizadores (Para equilibrar frecuencias y evitar conflictos)

El ecualizador es fundamental para ajustar las frecuencias en una mezcla. Permite enfatizar
o reducir ciertas partes del espectro sonoro para que los diferentes elementos no se “pisen”
entre si. Los ecualizadores ayudan a que los sonidos se ubiquen en su propio “espacio” en
el espectro de frecuencias, creando una mezcla mas limpia.



Ejemplo:

En “Gravity” (2013), la mezcla de sonido utiliza ecualizadores para darle claridad y espacialidad a los
sonidos del espacio. Por ejemplo, se reduce la presencia de frecuencias bajas en los didlogos para que no
interfieran con los efectos de sonido mds intensos, como las explosiones o los motores de las naves. Esto
asegura que, a pesar del caos de las secuencias, las voces humanas siguen siendo claras y comprensibles.

3. Reverberacién y Delay (Para anadir profundidad y espacio)

La reverberacion (reverb) y el delay se utilizan para dar sensacién de espacio, profundidad
y ambiente. La reverberacién simula el eco que se produce en diferentes entornos (una sala
pequefia, un estadio, etc.), mientras que el delay repite el sonido con un pequefio retardo,
creando una sensacién de distancia.

Ejemplo:

En “The Lord of the Rings: The Fellowship of the Ring” (2001), la reverberacion se utiliza para
dar la sensacion de vastos paisajes y grandes espacios naturales. Por ejemplo, las voces de los personajes
dentro de la Comarca tienen menos reverberacion para mantener la intimidad, mientras que cuando
estdn en las minas de Moria, las voces tienen una reverberacion mds prominente, lo que da la sensacion
de estar dentro de una gran cueva.

4. Limitadores (Para evitar picos de volumen no deseados)

Los limitadores son similares a los compresores, pero con un enfoque mas extremo. Se
utilizan para evitar que el volumen de un sonido se eleve por encima de un cierto nivel,
protegiendo la mezcla de picos no deseados que pueden distorsionar el audio.

Ejemplo:

En “A Quiet Place” (2018), la mezcla de sonido hace un uso efectivo de limitadores para controlar los
picos de sonido durante las secuencias tensas. Dado que la pelicula alterna entre momentos
extremadamente silenciosos y explosivos, los limitadores aseguran que los ruidos fuertes, como los
sonidos de los monstruos o las explosiones, no destrocen la experiencia auditiva ni creen una molestia al
oyente. Mantienen el nivel de volumen bajo control, incluso en los momentos de gran tension.



5. Sidechain (Para automatizar ajustes de volumen entre elementos)

El sidechain es una técnica de automatizacién de volumen donde un sonido (como la
musica) se reduce temporalmente en volumen para dar espacio a otro sonido (como los
didlogos). Es especialmente ttil en situaciones donde hay varios elementos que necesitan
espacio para ser escuchados de manera clara.

Ejemplo:

En “Dunkirk” (2017), Christopher Nolan hace uso del sidechain en la mezcla de sonido para que los
didlogos sean siempre claros, incluso durante las intensas secuencias de accion. La miisica, que estd llena
de tension durante las escenas de combate aéreo y maritimo, baja su volumen momentdneamente cuando
los personajes estan hablando, lo que permite que sus palabras se entiendan sin que se pierda la
atmésfera creada por la musica.

BALANCIE ENTRE DIALOGOS, EFECTOS Y.

MUSICA

El balance entre estos tres elementos debe adaptarse a cada escena y formato de
distribucion. El uso de medicién de niveles (LUES) es clave para mantener una mezcla
uniforme y profesional.

Técnicas de Mezcla para Diferentes Formatos
Cada medio tiene sus propios estandares de mezcla:

. Cine: Mayor rango dindmico, con didlogos en -27 LUFS y picos alrededor de -3
dB.

. Televisién: Rango dindmico mas reducido, didlogos en -24 LUFS.

. Streaming: Plataformas como Netflix y YouTube recomiendan didlogos en -23

LUFS y -14 LUFS, respectivamente.



A continuacién te dejo una tabla resumen de los niveles de dB que generalmente se aplican
segun la escena:

Banda

Tipo de Escena Dialogos

Sonora

Tranquila / Didlogos Suaves -6 dB a -3 dB -10dBa-6dB -10dB a-6 dB
Accién / Intensa -6 dB a -3 dB -6 dB a -3 dB -6 dB a -3 dB
Emocional / Romdntica -6 dB a -3 dB -10dBa-6dB -10dB a-6 dB
Suspense / Tensién -6 dB a -3 dB -6 dB a -3 dB -6 dB a -3 dB
Terror / Thriller -6 dB a -3 dB -6 dB a -3 dB -6 dB a -3 dB

La mezcla de sonido es un proceso complejo que requiere atencién al detalle para
garantizar que cada elemento sonoro cumpla su funcién dentro de la narrativa. Ajustar los
niveles de didlogos, SFX y musica segtn el tipo de escena es fundamental para lograr una
experiencia auditiva equilibrada y efectiva. Ademas, el uso adecuado de herramientas como
ecualizacién, compresién y paneo permite que la mezcla sea clara, inmersiva y adaptable a
diferentes formatos de distribucioén.
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RESTAURACION Y MASTERIZACION DE
AUDIO EN LOCUCIONES

TEECINI'CA'S DE REDUCCION DE RUIDO Y

ELIMINAGION DE CLICKS/POPS

La reduccién de ruido es crucial para limpiar grabaciones con interferencias no deseadas.
Se utilizan plugins como iZotope RX, Waves X-Noise o Accusonus ERA para eliminar
ruido de fondo, zumbidos o estatica.

» Ruidos de Fondo: Si tienes una grabacién con ruido de ventilador, puedes usar iZotope
RX Spectral De-noise. Primero, captura un perfil del ruido seleccionando una parte
donde solo se escuche el ventilador. Luego, aplica el efecto ajustando el umbral y la
reduccién hasta limpiar el audio sin afectar la voz.

 Clicks: Para eliminar clicks y pops en grabaciones de vinilo o audio con fallos digitales,
se puede usar Waves X-Click o RX De-click. Estos plugins detectan y eliminan picos
anémalos en la sefal.

o Chasquidos: Si una voz tiene pequefios chasquidos, carga RX De-click, ajusta la
sensibilidad y revisa la vista previa hasta que los clicks desaparezcan sin afectar la
claridad de la voz.



ECUALIZACION Y. COMPRESION PARA

MEJORAR LA CLARIDAD DEL SONIDO

La ecualizacién permite resaltar las frecuencias deseadas y atenuar las problemadticas. Se
pueden usar plugins como FabFilter Pro-Q3 o Waves REQ para modelar el espectro de

frecuencia.

« Si un didlogo suena opaco, puedes aumentar ligeramente las frecuencias en el rango de 3
kHz a 5 kHz con un ecualizador paramétrico. Si hay sibilancia, usa un de-esser como
Waves Sibilance para suavizar "s" y "ch" excesivas.
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MIDI Learn Zero Latency Pre+Post o 100% 0.0dB
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e La compresién ayuda a nivelar el volumen y aportar presencia al sonido. Se pueden usar
Waves RCompressor o FabFilter Pro-C2 para comprimir el audio sin perder naturalidad.



 Si un narrador tiene fluctuaciones de volumen, aplica un compresor con un ratio de 4:1,
un ataque medio (20-40ms) y ajusta el umbral para que la voz sea uniforme sin sonar
artificial.

fObfi”er pro.Cz Default Setting

software Instruments

whdhid,, s
ey AP A

ANANL TS Y WA \
| ATA
‘,‘)\‘l \ ' \""'\\,
I 1N

20

A
,
¥ DISPLAY ‘

y y
y Y (AUTOGAIN

s " Clean —~— o

THRESHOLD STYLE RELEASE

o

KNEE 72 dB

Y SIDE CHAIN DRY

MIDI Learn Off I 100% 0.0d8 0.0dB




NORMALIZACION Y MASTERIZACION

P A'R'A" DIFERRENTES PLATAFORMA'S

Cada plataforma tiene requisitos especificos en términos de nivel de volumen y dindmica.
Se pueden usar plugins como iZotope Ozone o Waves L2 para normalizar el audio segin

los estandares.

Por Ejemplo: Para masterizar un podcast destinado a Spotify, usa un medidor LUFS como

Youlean Loudness Meter y ajusta el limitador final para alcanzar aproximadamente -14

LUFS, asegurando que el volumen sea adecuado sin distorsionar.

Plataformas

Masterizacion en diferentes Plataformas

LUFS

True Peak
Maximo

Notas Adicionales

Spotify

YouTube

Apple Music

Tidal

Amazon
Music

-14 LUFS

13 a-14
LUFS

-16 LUFS

14 a-16
LUFS

-14 LUFS

No especificado

-1 dBTP

No especificado

No especificado

No especificado

Se recomienda usar un limitador para
evitar picos y lograr un sonido
balanceado.

Para evitar clipping en la compresién de
la plataforma.

Ajustar la dindmica y aplicar limitacién
con cuidado para mantener la calidad
del audio.

Utiliza Master Quality Authenticated
(MQA\) y requiere una respuesta de
frecuencia bien equilibrada.

Normalizacién similar a Spotify y
YouTube.
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NORMALIZACION Y MASTERIZACION
PARA AUDIOLIBROS Y. PUBLICIDAD

1. Normalizacién y Exportacién de Locuciones para Audiolibros

La industria del audiolibro sigue estdndares especificos para garantizar una calidad
uniforme y evitar discrepancias de volumen entre capitulos o diferentes titulos.

Normativa técnicas comunes para plataformas de audiolibros (Audible, ACX, Apple

Books, etc.)

. Formato de archivo: MP3 a 192 kbps o superior, 44.1 kHz, mono o estéreo.

. Nivel de Normalizacién: -23 LUFS a -18 LUFS (segun plataforma).



. Pico maximo permitido: -3 dBTP (True Peak).

. Ruido de fondo: No debe superar los -60 dBFS.

. Tiempo de silencio:
-Inicio: Entre 0.5y 1 segundo de silencio.
-Final: Entre 1y 5 segundos de silencio.

. Sin compresién excesiva ni limitacion agresiva.

. Consistencia en el tono y la calidad en todos los capitulos.

Proceso recomendado para normalizar un audiolibro
1. Edicién y limpieza:

. Usa herramientas como iZotope RX para eliminar ruidos de fondo y
respiraciones no deseadas.

. Revisa pops y clicks de la grabacién.
2. Normalizacién de volumen:
. Ajusta los niveles de la voz a -20 LUFS (nivel estdndar recomendado
por ACX).
. Usa un limitador con True Peak a -3 dB para evitar saturaciones.
3. Exportacion:

. Formato recomendado: MP3 (192 kbps, 44.1 kHz, mono).

. Si la plataforma lo permite, WAV (16-bit o 24-bit, 44.1 kHz, mono o
estéreo) puede ser una mejor opcion.



4. Verificacion:

. Usa herramientas como Loudness Meter (iZotope Insight, Waves
WLM, Youlean Loudness Meter) para asegurarte de que cumple con
-20 LUFS.

. Prueba el archivo en diferentes dispositivos para verificar la claridad y
uniformidad.

Tabla de Normalizacion y Exportacion para Audiolibros

Parametro Valor recomendado

Formato de archivo

Nivel de Normalizacién
Pico Maximo (True Peak)
Ruido de fondo maximo
Tiempo de silencio inicial
Tiempo de silencio final

Compresion recomendada

Verificacion final

MP3 192 kbps, 44.1 kHz, mono o estéreo (0 WAV
16/24-bit, 44.1 kHz)

-20 LUFS (rango: -23 a -18 LUFS)
-3 dBTP

-60 dBFS

0.5 a 1 segundo

1 a5 segundos

Suave, sin limitacién agresiva

Loudness Meter (-20 LUFS), escucha en distintos

dispositivos

2. Normalizacién y Exportacién para Locuciones en Publicidad

Las locuciones para anuncios suelen tener requisitos mas flexibles, pero dependen del
medio donde se publicardn (radio, TV, streaming, redes sociales, etc.).

Tabla de Normalizacion y Exportacion para Voces en Publicidad

Nivel LUFS

recomendado True Peak Maximo Formato comiin
TV (broadcast) -23 LUFS (EBU R128) -1 dBTP WAV 48 kHz, 24-bit
Radio FM/AM -16 a -20 LUFS -1 dBTP WAV o MP3 (320 kbps)
Spotify Ads / Streaming -14 LUFS -2 dBTP WAV 44.1 kHz, 16-bit

Redes sociales
(Instagram, YouTube, -14 a -16 LUFS -1 dBTP
TikTok, etc.)

MP3 192-320 kbps o
AAC



Proceso recomendado para normalizar locuciones publicitarias

1. Edicién y limpieza de audio
. Elimina ruidos y ajusta la ecualizacién para que la voz sea clara 'y
presente.
. Usa de-esser para reducir sibilancias.
. Usa un expansor o puerta de ruido si hay ruido residual.
2. Compresion y control dinamico
. Usa compresién suave (Ratio 2:1 o 3:1, ataque 5-10ms, release

50-100ms) para darle cuerpo a la voz.

. Si se requiere mas impacto, usa un compresor mas agresivo (Ratio 4:1
o0 superior).

3. Normalizacién y Loudness
. Ajusta el nivel de LUFS segun el medio donde se va a distribuir.
. Usa un limitador True Peak para asegurarte de que el audio no supere

el pico mdximo permitido (-1 o -2 dBTP).
4. Exportacién segun el destino
. Radio/TV: WAV 48 kHz, 24-bit.
. Redes sociales y plataformas digitales: MP3 320 kbps o AAC.

. Streaming (Spotify Ads, YouTube, etc.): -14 LUFS con True Peak a -2

dBTP.
5. Verificacion final
. Usa un medidor LUFS para confirmar que esté en el rango correcto.
. Escucha la locucién en diferentes dispositivos (mévil, altavoces,

auriculares).



Resumen Masterizacion y Exportacion Locuciones

Medio LUFS True Peak MP3
Audiolibros -20 LUFS -3dBTP 192 kbps 16 kHz/24 bit
Anuncios de TV -23 LUFS N/A N/A 48 kHz/24 bit
Anuncios de -16 a -20 .
Radio LUFS N/A N/A 48 kHz/24 bit
Streaming y RRSS h::tle-S]é -1 a -2 dBTP 320 kbps AAC

Cada plataforma procesa el audio de manera distinta, por lo que es recomendable realizar
pruebas de reproduccién antes de la distribucién final. Normalmente se usa el plugin
Apple Mastering Tools , o plugin de Mastering the Mix ‘Expose2’para verificar que
cumple con los requisitos de loudness y rango dindmico, seleccionando los presets
adecuados.

: = A\
EXPOSE 2 MASTERING: SPOTIFY LOUDNESS MATCH g [ﬂ | l\?/,l |\?/, (‘a)
: o s PRESETS X
da0e ov_E Yo€06 _a
MIXING ALL-ROUND
MASTERING APPLE DIGITAL MASTER
-14.4 wr
-12.4s1 - BROADCAST APPLE MUSIC
USER BALANCED
cD
CLUB

COMPOSER

CRAZY LOUD
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EXPORTACION Y ENTREGA DEL MASTER

FORMATO'S DE NORMALIZACION Y

EXPORTACION PARA CINE, TV Y

Cada tipo de produccién requiere formatos especificos para asegurar la mejor calidad de

sonido y compatibilidad con el medio de distribucién:

Plataforma

Formato de Entrega

Rango Dinamico y Normalizacion

& Cine

W TV

) Spotify

J YouTube

\IJ Netflix

& Apple

Music

WAV o AIFF a 24 bits,
48 kHz o0 96 kHz

WAV a 24 bits, 48 kHz

WAV o FLAC a 16 0 24
bits

WAV o FLAC a 16 0 24
bits/AAC o Dolby
Digital Plus

WAV o FLACa 16 0 24
bits/AAC o Dolby
Digital Plus

WAY o FLAC a 16 0 24
bits

Mezcla en formatos 5.1, 7.1 o Dolby
Atmos. Rango dindmico amplio para
inmersién sonora.

En algunos casos, entrega en formato DCP
(Digital Cinema Package) con audio
multicanal.

-27 LKFS normalizacién recomendada.

Normalizacién segin EBU R128 (-23 LUFS
en Europa) o ATSC A/85 (-24 LUFS en EE.
uu.).

Puede requerir entrega en formatos
multicanal como 5.1 para HDTV.

-14 LUFS normalizacién recomendada. -1dBTP
-14 LUFS normalizacién recomendada. -1dBTP
-27 LKFS normalizacién recomendada. -2dBTP

-16 LUFS normalizacién recomendada.



Plataforma Formato de Entrega Rango Dinamico y Normalizacion

fﬁj Amazon WAV o FLAC a 16 0 24 -14 LUFS normalizacién recomendada.

Music bits
ﬂ Twitch WAY o FLﬁ\iCt:sa 16 0 24 -14 LUFS normalizacién recomendada.
& Vimeo WAV o FLﬁ.C al6o24 -14 LUFS normalizacién recomendada.
its
1S W e FLA.C a 16024 -14 LUFS normalizacién recomendada.
SoundCloud bits
& DCP

Requiere mezcla multicanal con un rango

(I?igital Wi\é E:‘IFF;:I:‘H&;"S' dindmico amplio para inmersién en cine. A
PC'"kema) zo menudo se utiliza con audio en 5.1 0 7.1.
ackage

Se recomienda usar herramientas como iZotope Ozone, Mastering the Mix ‘Exposé’,
Waves L2 o Youlean Loudness Meter para ajustar los niveles correctamente.

PREPARAGION DE STEMS Y ARCHIVOS

SEIPARADO'S

La entrega de stems (pistas separadas por categoria) es esencial para facilitar posibles
modificaciones en el futuro.

Se deben exportar de la siguiente manera:

Tipos de Stems (y colores tipicos):

. Foley: Grabaciones de pasos, roces y movimientos.




Ejemplo practico
Si estds trabajando en una pelicula, la entrega incluiria:

. Un archivo estéreo, 5.1 o Atmos con la mezcla final.

. Stems individuales para didlogos, musica y efectos, permitiendo ajustes sin
rehacer la mezcla completa.

. Una versién estéreo para promocion y distribucion digital.

REVISION Y. CONTROL DE: CALIDAD

AINTES DE' LA ENTREGA FINAIL

Antes de enviar el méster, se deben realizar pruebas de control de calidad:
Verificacién de niveles y picos
. Asegurar que el audio no clipea y se mantiene dentro del rango esperado.
. Revisar la consistencia del volumen en toda la produccién.

Pruebas de reproduccién en distintos sistemas

. Comprobar cémo suena en altavoces de cine, TV, auriculares y teléfonos.
. Hacer ajustes para garantizar una buena traduccién del sonido en diferentes
entornos.

Chequeo de sincronizacién
. Asegurar que los didlogos, musica y efectos estan alineados con la imagen.

. Revisar que los stems exportados se mezclen correctamente al ser combinados.



Ejemplo

Antes de entregar una mezcla para Netflix o plataformas del estilo, se deben realizar pruebas en un

entorno de escucha calibrado, asegurando que cumple con los requisitos técnicos de la plataforma.

Este proceso garantiza que el audio entregado esté en su mejor calidad y sea compatible
con el medio para el que fue disefiado.
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TENDENCIAS Y FUTURO DEL SONIDO EN LA
INDUSTRIA AUDIOVISUAL

El sonido en la industria audiovisual ha evolucionado significativamente con el avance de
la tecnologia, y sigue transformdndose con nuevas herramientas, técnicas y formatos de
distribucién. Desde el auge del sonido inmersivo hasta la inteligencia artificial aplicada a la
postproduccién, estas tendencias estan definiendo el futuro del audio en cine, televisidn,
videojuegos y plataformas de streaming.

SONIDO INMERSIVO Y FORMATOS 3E

Uno de los avances mdas notables en el audio para cine y televisién es la adopciéon de
formatos de sonido envolvente e inmersivo. Tecnologias como Dolby Atmos, DTS:X y
Ambisonics estan revolucionando la manera en que experimentamos el sonido.

Dolby Atmos y el Audio Basado en Obijetos

A diferencia del sonido envolvente tradicional, que usa canales fijos (5.1 o 7.1), Dolby
Atmos permite trabajar con objetos de audio independientes que pueden moverse
dindmicamente en un espacio tridimensional. Esto se traduce en experiencias mas realistas
y envolventes, donde los sonidos pueden viajar por encima, detrds y alrededor del
espectador.



Ejemplo: En una escena de batalla en una pelicula de accion, los disparos y explosiones pueden moverse
por el espacio en funcién de la posicion del espectador, creando una sensacion de inmersion total.

Ambisonics y VR/AR (Realidad Virtual y Aumentadal)

El sonido ambisénico es fundamental en la creacién de experiencias inmersivas en realidad
virtual (VR) y aumentada (AR). A diferencia de los sistemas tradicionales, Ambisonics
captura y reproduce sonido en 360°, adaptandolo a la orientaciéon del usuario en entornos
virtuales.




Ejemplo: En una experiencia VR de terror, si el usuario gira la cabeza, los sonidos se ajustan
dindmicamente a su posicion, aumentando la sensacion de realismo y presencia.

INTELIGENCIATARTIFICGIAL Y MACH IN'E

LEEARNING EN AUDIO

La inteligencia artificial (IA) estd desempefiando un papel clave en la postproduccién de
sonido, automatizando procesos que antes requerian horas de trabajo manual.

Restauracién y Limpieza de Audio con IA

Herramientas como iZotope RX, Clarity y De-reverb de Waves y Acon Digital Restoration
Suite utilizan algoritmos de IA para eliminar ruido de fondo, clicks, pops y reverberaciones
no deseadas.
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Ejemplo: Un didlogo grabado en exteriores con viento puede limpiarse automdticamente con IA sin
afectar la calidad de la voz.

Sintesis de Voz y Deepfake de Audio

La tecnologia de sintesis de voz ha avanzado enormemente, permitiendo crear voces
artificiales realistas. Herramientas como Resemble Al y Adobe Voco pueden generar
didlogos con la voz de un actor sin necesidad de regrabaciones.

1. Tecnologia de Sintetizacién de Voz

La sintetizacién de voz es un campo que ha avanzado de manera significativa gracias a la
inteligencia artificial. Este avance permite generar voces artificiales extremadamente
realistas, que imitan a la perfeccién el tono, las inflexiones, y las caracteristicas de la voz
humana, como si realmente la estuviera emitiendo una persona.

Ejemplo: Si un actor no puede volver a grabar una linea de didlogo, la IA puede recrear su voz de
manera realista para corregir errores en la edicion final

- Herramientas como Resemble Al y Adobe Voco

. Resemble AI: Esta herramienta es una de las més conocidas en el &mbito de
la sintetizacidon de voz personalizada. Resemble Al permite crear voces digitales que
replican la voz de una persona con una fidelidad sorprendente. Ademas de generar
voces, también tiene la capacidad de modificar las emociones y el tono de la voz, lo
que permite hacer didlogos realistas e incluso ajustar el contenido para diferentes



contextos. Esto tiene un enorme impacto en la industria cinematografica y en la
creaciéon de contenido, ya que ya no es necesario tener a los actores fisicamente
presentes para realizar regrabaciones, lo cual reduce costos y tiempos.

. Adobe Voco: Conocido como el “Photoshop del audio”, Adobe Voco utiliza
técnicas de inteligencia artificial para crear voces falsas a partir de grabaciones
existentes. La herramienta puede analizar una voz especifica y generar nuevos
didlogos que imitan perfectamente a esa persona, lo que significa que, si se dispone
de una grabacién de una voz, Adobe Voco puede hacer que esa voz diga lo que se
desee sin necesidad de regrabar. Por ejemplo, si un actor se ausenta de una
grabacion, Adobe Voco podria crear una linea nueva con la misma voz del actor para
mantener la continuidad de la obra, algo muy util en producciones cinematograficas
o de videojuegos.

Impacto en la Industria

Ahorro en tiempo y costos: Tradicionalmente, si habia un error en los didlogos
o si se necesitaba afadir lineas adicionales, se tenia que hacer una regrabacién, lo
cual implicaba llevar al actor al estudio, pagar por su tiempo, y realizar todo el
proceso técnico de nuevo. Con estas herramientas, se pueden crear nuevas lineas de
didlogo sin que el actor esté presente, lo que reduce considerablemente el tiempo de
produccién y el costo.

Flexibilidad creativa: Los estudios ahora pueden manipular y crear voces que
encajen exactamente con la atmosfera emocional de una escena. Los didlogos pueden
ajustarse a las emociones o el ritmo de una escena de manera mas fluida, sin que el
actor tenga que estar en el set para grabar la linea.

Sustitucién y preservaciéon de voces: Este tipo de tecnologia también puede
ser util en casos donde, por ejemplo, un actor se ve imposibilitado de continuar con
un proyecto (por razones de salud, conflictos de agenda, etc.), pero la pelicula
necesita continuar con la voz del personaje, o incluso en situaciones legales, donde la
voz de un actor se podria recrear para utilizarla en proyectos sin su participacién
directa.



2. Traducciones Instantaneas Mediante IA

La inteligencia artificial también ha tenido un impacto significativo en el campo de las
traducciones automadticas. Gracias al avance de modelos de procesamiento del lenguaje
natural (NLP) como GPT (como el que utilizo para interactuar contigo), las herramientas
de traduccién automdtica han mejorado mucho, permitiendo no solo traducciones
textuales, sino también traduccién en tiempo real de audio y video.

Traduccién Instantanea en Peliculas y Medios

Hoy en dia, herramientas de traduccién instantdnea como Google Translate, DeepL, y
Microsoft Translator permiten traducir de forma automdtica el contenido hablado o
escrito entre una variedad de idiomas. Sin embargo, en el contexto de medios
audiovisuales, la traduccién instantdnea también se estd combinando con la sintetizacién
de voz para lograr una experiencia totalmente fluida. Este es el concepto de 1A “doblaje
automatico” o “subtitulos instantaneos”.

. Sincronizaciéon de didlogos con doblaje en tiempo real: Usando IA, las
producciones pueden traducir y doblar un filme o serie en diferentes idiomas de
manera instantanea. Las voces de los actores se traducen y se adaptan a la lengua



meta, y se pueden sintetizar nuevas voces que coincidan con los movimientos de los
labios, facilitando el proceso de doblaje y mejorando la experiencia del espectador.

. Traduccién de contenido global: Este avance permite que los estudios
distribuyan sus producciones a nivel mundial sin depender de traductores humanos
para cada idioma. Con el uso de IA, el contenido se puede traducir y distribuir
instantdneamente en maultiples idiomas, aumentando la accesibilidad para una
audiencia global.

Ejemplo de Uso

Imagina que una pelicula tiene un didlogo complejo en inglés. Utilizando IA, no solo se traduce el texto a
espafiol, por ejemplo, sino que se genera una voz que suena natural en espafiol, conservando la emocion y
los matices del original. Todo esto ocurre en tiempo real, lo que permite una globalizacion masiva de
contenido sin perder la calidad ni el impacto emocional de la obra.

Futuro de estas tecnologias

El futuro de la sintetizacién de voz y las traducciones instantdneas mediante IA promete
atin mds avances:

. Traduccién de emociones: Se estd trabajando en tecnologias que no solo
traduzcan palabras, sino que también puedan capturar las emociones detrds de las
frases, para que los didlogos no solo se traduzcan, sino que se adapten al contexto
cultural y emocional del idioma receptor.

. Mejores voces sintetizadas: Las voces artificiales se estdn volviendo cada
vez mds naturales. Los avances en modelos de IA, como los que utiliza Resemble Al,
estan haciendo que la voz sintética sea casi indistinguible de una voz humana real.

. Adaptacion de acentos y dialectos: El futuro de la IA podria incluir la
capacidad de adaptar acentos y dialectos para que los actores artificiales puedan usar
variantes regionales especificas, brindando ain mas autenticidad a la experiencia.



Masterizacién Automatica

Plataformas como LANDR y iZotope Ozone utilizan IA para masterizar automaticamente
musica y bandas sonoras, ajustando niveles, ecualizacién y compresién segin estandares
especificos.

LANDR Masterir

Warm

qune ] 5 Relearm

Targets ! Tonal Balance Vocal Balance

= Gerre

Loudness

Ejemplo: Un compositor independiente puede usar estas plataformas para masterizar su misica para
Spotify o cualquier plataforma de streaming, sin necesidad de un ingeniero de sonido.



PERSONALIZACION DEL AUDIO EN

STREAMING Y VIDEOJUEGO'S

El audio adaptativo es un sistema de sonido que ajusta en tiempo real los efectos de
sonido, la musica, y otros elementos sonoros de acuerdo con las acciones y contexto del
jugador. A diferencia del sonido estatico, donde los mismos efectos y musica se reproducen
sin cambios, el audio adaptativo estd disefiado para reaccionar y evolucionar en funcién de
lo que el jugador estd haciendo dentro del juego.

3Cémo Funciona el Audio Adaptativo?

El audio adaptativo en los videojuegos es una de las caracteristicas mas fascinantes de
cémo el sonido puede mejorar la inmersién y la experiencia de juego. La personalizaciéon
del audio en los videojuegos se refiere a la habilidad del sistema de sonido para responder
a las acciones y decisiones del jugador en tiempo real, creando una atmosfera dnica y
dindmica para cada jugador. A continuacién, vamos a profundizar en este concepto y
explorar ejemplos especificos de cémo funciona.

Los juegos modernos, especialmente los de mundo abierto o aquellos con una narrativa
compleja, utilizan sistemas que permiten modificar la musica y los efectos sonoros segin
el estado del jugador. Estos sistemas toman en cuenta factores como:

. El entorno o ubicacién del jugador: Si estds en un campo abierto o en un
entorno oscuro y peligroso, el audio se ajusta para reflejar esa atmosfera.

. La interaccion del jugador con el entorno: Si el jugador estd en combate,
explorando, o participando en una misién importante, la musica o los efectos
cambiaran para reforzar la sensacion de lo que esta sucediendo.

. Las decisiones del jugador: El audio también puede cambiar dependiendo
de las decisiones que el jugador toma en el juego, como si el jugador elige un
camino pacifico o uno agresivo.



Ejemplos de Audio Adaptativo en Videojuegos

The Elder Scrolls V: Skyrim (2011)

The €jlder Scrolls’ V

SKYRIM

En Skyrim, un juego de rol y mundo abierto, el audio adaptativo juega un papel clave en
crear una experiencia de inmersiéon. La mdusica y los efectos de sonido cambian
dependiendo de lo que el jugador esté haciendo:

. Exploraciéon: Mientras exploras el vasto mundo de Skyrim, la musica es suave,
melddica y ambiental, evocando una sensacién de tranquilidad. Los sonidos ambientales,
como el viento, los pajaros o el crujir de la nieve bajo los pies del jugador, son
predominantes.

. Enfrentamientos: Cuando el jugador se encuentra con enemigos, la musica cambia
drasticamente a tonos mds rapidos y tensos, con percusiéon pesada y un ritmo acelerado.
Esto crea una sensacién de urgencia y peligro.

. Interaccién con NPCs: Cuando el jugador interactda con personajes no jugables
(NPCs), el audio puede  incluir musica mas suave o solemne, dependiendo del contexto
de la conversaciéon, mientras que los sonidos de fondo se adaptan al entorno especifico (por
ejemplo, una taberna o una ciudad bulliciosa).



Red Dead Redemption 2 (2018)

ROCKSTAR GAMES PRESENTS

EAD
REDEMPTION

Red Dead Redemption 2 es otro ejemplo increible de audio adaptativo. En este juego de
mundo abierto y narrativa rica, los cambios de musica y efectos de sonido son esenciales
para sumergir al jugador en el vasto y detallado mundo del Viejo Oeste.

. Exploraciéon en el campo: Mientras cabalgas a través de los vastos paisajes del
oeste, la musica es minimalista y relajada, con un enfoque en guitarras acusticas y sonidos
de la naturaleza (como el sonido de los rios o el viento). Esto transmite la sensacién de
soledad y calma del entorno.

. En combate: Cuando entras en un tiroteo o enfrentamiento, la musica cambia
rdpidamente a un ritmo mas acelerado, con metales y cuerdas que aumentan la tension.
Los efectos de sonido como los disparos, los  gritos, y el sonido de las balas también se
vuelven mds prominentes.

. Misién emocional: Durante las misiones que requieren decisiones emocionales o
momentos dramaticos, el audio también cambia a un tono mas melancdlico o solemne, con
una musica mas orquestada y lenta, reforzando la gravedad de la situacién.



The Last of Us Part II (2020)

THE
LAST
OEUS

PART Ii

En The Last of Us Part II, la musica y el sonido no solo son adaptativos en cuanto al
entorno, sino que también responden a la emocién del momento, creando una experiencia
sensorial mas rica y emocional.

. Exploracién: La musica en las secciones de exploraciéon puede ser introspectiva y
tensa, con notas suaves de piano y cuerdas, pero con sutiles tensiones en el fondo, que
mantienen al jugador alerta.

. Peleas o combates: En las secciones de combate, la musica se adapta para generar
mads urgencia y estrés, con una rapida percusion y cuerdas intensas. Ademads, los efectos de
sonido como los gritos de los enemigos y las explosiones se vuelven mucho mads
prominentes.

. Ambientes post-apocalipticos: El sonido ambiental cambia dependiendo del lugar
en el que te encuentres. Si entras en una zona destruida, puedes escuchar el eco del
silencio, el crujir de escombros y el viento que arrastra objetos, lo que intensifica la
atmosfera de desolacion y soledad.



2Por Qué es Importante el Audio Adaptativo en los Videojuegos?

El audio adaptativo en los videojuegos no solo mejora la inmersién, sino que también
juega un papel crucial en como los jugadores perciben el mundo del juego. El sonido tiene
un enorme poder para influir en el estado emocional del jugador, ayudando a crear una
atmosfera Unica para cada accion o momento. Ademds, el audio adaptativo también
refuerza el feedback del jugador, proporciondndole pistas sonoras sobre el estado del juego:

. Retroalimentacién auditiva: Los sonidos como el zumbido de un enemigo
acercandose o los efectos de sonido de una puerta que se abre proporcionan al jugador
pistas criticas sobre lo que esta sucediendo a su alrededor.

. Recompensa emocional: Cambiar la musica y los efectos de sonido segun las
decisiones del jugador refuerza el vinculo emocional con el juego. Por ejemplo, si el
jugador elige un camino pacifico, la musica podria ser mas suave y gratificante, mientras
que un camino violento podria generar una sensacién de conflicto interno a

través de la musica tensa.

Tendencias Futuras del Audio Adaptativo

Con los avances en la tecnologia de audio 3D y el audio espacial, el futuro del audio
adaptativo en los videojuegos se perfila ain mas emocionante. Se espera que el sonido se
adapte no solo a las acciones del jugador, sino también a su entorno en tiempo real, usando
tecnologias como Dolby Atmos para una experiencia de audio mds inmersiva y precisa. Los
videojuegos futuros podrian incorporar audio adaptativo que reaccione a los movimientos
del jugador en el espacio, lo que proporcionaria una interaccién mas envolvente.

El audio en los videojuegos ha evolucionado hacia sistemas adaptativos, donde los efectos
de sonido y la musica cambian en tiempo real segun las acciones del jugador.

Sonido Personalizado en Streaming

Plataformas como Netflix y Disney+ estan explorando el audio adaptativo, donde el
usuario puede elegir diferentes mezclas de sonido segtin su dispositivo o preferencias.



Ejemplo: Un usuario puede seleccionar un modo de “didlogos amplificados” en Netflix para mejorar la
claridad de las voces en una pelicula.

USO DE AUDIO ESPACIAL EN

DISPOSITIVOS MOVILES Y
AURICULARES

El audio espacial esta transformando la manera en que percibimos el sonido,
especialmente en dispositivos méviles y auriculares. Gracias a tecnologias como Apple
Spatial Audio y Sony 360 Reality Audio, los usuarios pueden disfrutar de una experiencia
mas envolvente, dindmica y realista. Esto no solo mejora la calidad del sonido, sino que
también aumenta la inmersién y la interactividad en contenido como peliculas, musica y
videojuegos. A medida que estas tecnologias se expanden, podemos esperar que el audio
espacial se convierta en una parte integral de nuestras experiencias de entretenimiento
movil, creando nuevas formas de interaccién y exploracién sonora.

1. 3Cémo Funciona el Audio Espacial en Dispositivos Méviles y Auriculares?

La principal caracteristica del audio espacial es que el sonido se mueve en funcién del
movimiento de la cabeza del usuario, lo que hace que el audio se adapte a la orientacién de
tu cabeza. Esto se logra a través de tecnologias como el head-tracking (seguimiento de
cabeza) y el uso de auriculares con capsulas de sonido envolventes.

. Head-Tracking: Muchos dispositivos, como los AirPods Pro de Apple, estan
equipados con sensores de movimiento que detectan la orientacién de la cabeza del
usuario. Esto significa que si miras hacia la izquierda o derecha, el sonido en tu
auricular se ajusta para simular que el sonido estd realmente procediendo de esa
direccién, creando una experiencia de audio envolvente y dindmica.

. Formato 3D: Las tecnologias de audio espacial también emplean técnicas
como el Audio HRTF (Head-Related Transfer Function), que simula como las ondas
de sonido interactiian con las orejas y la cabeza humana. Esta técnica asegura que el
sonido sea percibido como proveniente de una direccién especifica (por ejemplo, de
arriba, atrds, o al frente), brindando una experiencia auditiva mucho mads precisa.

Ejemplo: Ver una Serie en un iPhone con Audio Espacial



Imagina que estds viendo una serie en tu iPhone con unos AirPods Pro o unos auriculares
compatibles con audio espacial. En este escenario, el sonido no solo provendra de los
auriculares de manera frontal, como en una mezcla estéreo tradicional. Sino que tendra:

. Movimiento y perspectiva: Si la accién en la serie involucra personajes
moviéndose alrededor de la pantalla, el sonido se moverd en funcién de tu
posicionamiento y movimiento de la cabeza. Por ejemplo, si un personaje en la serie se
desplaza de izquierda a derecha en la pantalla, el sonido de su voz se desplazard de
acuerdo con el movimiento que realices con tu cabeza. Si miras hacia la izquierda,
escuchards al personaje desde esa direccién, como si estuviera realmente ahi.

. Sensacion de espacio: En una escena de accién con musica intensa, los
efectos sonoros y ruidos de fondo (como disparos, pasos o explosiones) se dispersaran en
todo el entorno, brindando una sensacién de que estos sonidos provienen de diferentes
puntos espaciales alrededor de ti, no solo de los auriculares. Si un helicoptero sobrevuela
en la escena, por ejemplo, escucharas el sonido proveniente desde arriba y desde atras, con
una perspectiva mas realista y envolvente.

. Interactividad: Si inclinas tu cabeza hacia la derecha para mirar algo que esta
fuera de la pantalla, el sonido ambiental también se ajustard en tiempo real, haciéndolo
parecer como si realmente estuvieras interactuando con el entorno de la serie, como si el
sonido viniera desde diferentes puntos 3D. Esto agrega una capa de inmersién emocional
que conecta mas al espectador con lo que estd viendo.

2. Ejemplos de Plataformas que Usan Audio Espacial

Varios servicios de streaming y videojuegos ya estdn implementando o han adoptado audio
espacial para mejorar la experiencia de usuario, especialmente en dispositivos moviles.

Apple Spatial Audio con Dolby Atmos

Apple ha integrado Spatial Audio en sus dispositivos (como los AirPods Pro y AirPods
Max) y con Dolby Atmos en Apple TV+, creando una experiencia de audio 3D similar a la
de un cine. Esto no solo se limita al contenido de video, sino que también se aplica a la
musica en plataformas como Apple Music.



. Peliculas y Series: Al ver peliculas y series en un iPhone o iPad con Dolby
Atmos y Spatial Audio, los usuarios experimentan un sonido mdas dindmico. El
sonido no solo proviene de los altavoces del dispositivo, sino que se ajusta segun el
movimiento de la cabeza, creando una sensacién de estar en medio de la accion.

Sony 360 Reality Audio

Sony ha desarrollado 360 Reality Audio, un formato de audio envolvente que se adapta al
dispositivo y auriculares del usuario. Esta tecnologia se utiliza para crear experiencias
musicales en 3D, lo que permite a los oyentes experimentar la musica como si estuvieran
en el centro de un escenario de conciertos.

. Musica: Con 360 Reality Audio, los oyentes pueden experimentar canciones
como si los sonidos vinieran de todas las direcciones. Por ejemplo, puedes escuchar
los instrumentos ubicados en diferentes partes de una sala de conciertos virtual, y la
posicién de los instrumentos se ajusta segin el movimiento de tu cabeza.

3. El Futuro del Audio Espacial en Méviles y Auriculares

A medida que los dispositivos méviles siguen mejorando en cuanto a potencia de
procesamiento y capacidades de sonido, el audio espacial continuard evolucionando. Las
siguientes tendencias podrian marcar el futuro:

. Integracion mas amplia en aplicaciones: Plataformas como Netflix,
YouTube, y Amazon Prime Video estdn comenzando a implementar audio espacial en
sus aplicaciones, brindando una experiencia auditiva mas inmersiva incluso en los
teléfonos moviles y tabletas.

. Juegos moéviles y VR: Los videojuegos moéviles, asi como los juegos de
realidad virtual (VR), adoptaran cada vez mas el audio 3D y el audio espacial para
mejorar la jugabilidad, con sonido que no solo responde a los movimientos de la
cabeza, sino también a la interaccién dentro del mundo virtual.

. Mejor sincronizacién con el entorno: Los sistemas de audio espacial del
futuro probablemente serdn adn mads interactivos, respondiendo no solo al
movimiento de la cabeza, sino también al entorno fisico del usuario. Esto podria



incluir la integracién con sensores de ambiente y mapeo del espacio fisico en tiempo
real para crear una experiencia ain mas precisa.

4. Beneficios del Audio Espacial en Dispositivos Méviles y Auriculares

. Inmersién mejorada: Como hemos visto en los ejemplos anteriores, el audio
espacial hace que el sonido no solo sea més realista, sino también mas inmersivo. Este tipo
de tecnologia puede transformar la forma en que los usuarios experimentan peliculas,
musica y juegos en sus dispositivos méviles.

. Mayor accesibilidad: Los usuarios que no tienen acceso a sistemas de sonido
envolvente tradicionales (como en un cine o en un sistema de altavoces 5.1) pueden
disfrutar de una experiencia similar con auriculares y dispositivos méviles, lo que hace que
el audio espacial sea mas accesible para una mayor audiencia.La popularidad de los
auriculares con audio espacial (como los AirPods Pro y Sony 360 Reality Audio) estd
impulsando la adopcién de mezclas de sonido mds envolventes, incluso en contenido
movil.

TRABAJO REMOTO EN

PO'STPRODUCCION DE SONIDO

1. Trabajo Remoto en la Postproduccién de Sonido

El auge de las plataformas basadas en la nube ha hecho posible que los disefiadores de
sonido, mezcladores y otros profesionales de la postproduccién colaboren de manera
remota en tiempo real, independientemente de la ubicacién geografica. Esto ha facilitado
enormemente la colaboraciéon global, permitiendo que equipos en diferentes partes del
mundo trabajen como si estuvieran en el mismo estudio.



Ejemplos de plataformas colaborativas:

. Avid Cloud Collaboration: Avid ha desarrollado una plataforma que permite
a los profesionales del audio colaborar a través de la nube. Con herramientas como
Pro Tools en la nube, los disefiadores de sonido y mezcladores pueden compartir y
trabajar sobre el mismo proyecto en tiempo real. La herramienta sincroniza
automaticamente las ediciones, permitiendo que varios usuarios trabajen en
diferentes partes de un proyecto sin importar la ubicacién fisica.

Ejemplo: Un disefiador de sonido en Espafia podria estar trabajando en la mezcla de sonido de una
pelicula, mientras que el director de sonido en EE.UU. hace comentarios o realiza ediciones sobre la
misma sesion en tiempo real. Ambos pueden modificar el proyecto simultdneamente sin la necesidad de
viajar o enviar grandes archivos de audio.

. Soundwhale: Soundwhale es otra herramienta que permite a los
profesionales de audio trabajar de forma remota en la postproduccién de sonido. Esta
plataforma permite hacer streaming de audio de alta calidad y colaboracién en
tiempo real. Los usuarios pueden escuchar el mismo audio simultineamente y
realizar cambios en el proyecto de manera instantdnea.

Ejemplo: Un ingeniero de sonido en Reino Unido podria estar trabajando en la edicion de los didlogos de
un videojuego, mientras que un productor en Japén supervisa y aprueba las modificaciones, realizando
comentarios sobre el ritmo de los didlogos y efectos. Gracias a Soundwhale, ambos pueden colaborar sin
importar el huso horario ni la distancia.

. Nexus y Otras Plataformas para el Trabajo Online

Una de las herramientas que ha destacado para facilitar el trabajo remoto en la
postproduccién de sonido es Nexus. Nexus es una plataforma disehada para facilitar
la colaboracién de audio a través de la nube, proporcionando un espacio de trabajo en
linea donde los equipos pueden acceder a los mismos archivos, hacer anotaciones y
trabajar en tiempo real.

¢Como funciona Nexus en la postproduccion?

Nexus estd basado en una interfaz intuitiva y ficil de usar que permite a los
disefiadores de sonido, mezcladores y otros profesionales subir, editar y



comentar archivos de audio directamente en la plataforma. Algunas de sus
caracteristicas son:

. Edicién simultdnea: Varias personas pueden trabajar en el mismo
archivo de audio al mismo tiempo. Cada miembro del equipo puede realizar
ajustes sin interferir con el trabajo del otro, lo que mejora la eficiencia.

. Visualizacién en tiempo real: Las herramientas de visualizacién
permiten que los profesionales vean las ediciones en tiempo real, y puedan
hacer ajustes automaticamente segun las necesidades del proyecto.

. Anotaciones y comentarios: Los miembros del equipo pueden dejar
comentarios en los archivos de audio, indicando los lugares donde se necesita
mads trabajo o donde deben aplicarse cambios especificos. Estos comentarios se
pueden ver instantdneamente por todos los colaboradores del proyecto.

Ejemplo: Un disefiador de sonido en Brasil podria estar trabajando en la mezcla de efectos
especiales de un videojuego, mientras que un ingeniero de sonido en Australia se encarga de la
edicion de didlogos. Ambos pueden acceder a las mismas pistas de audio en Nexus y hacer ajustes
de forma colaborativa, mientras el productor en Francia supervisa el proyecto y hace sugerencias,
todo esto en tiempo real.

2. Ventajas del Trabajo Remoto:

. Reduccidon de los costos operativos: Los estudios de postproduccién ya no
necesitan mantener grandes instalaciones fisicas o equipos in situ para cada miembro
del equipo. Esto reduce significativamente los costos asociados con el alquiler de
estudios y equipos.

. Flexibilidad y acceso global: Las plataformas basadas en la nube permiten a
los profesionales de todo el mundo colaborar sin estar fisicamente presentes en un
mismo lugar. Esto abre el acceso a una pool global de talentos que puede ofrecer
nuevas perspectivas y enfoques creativos.

. Trabajo en tiempo real: Gracias a herramientas como Avid Cloud
Collaboration y Soundwhale, los equipos pueden trabajar simultineamente, hacer



cambios en tiempo real y responder rapidamente a los comentarios. Esto acelera el
proceso de produccién y mejora la calidad del trabajo final.

NORMATIVAS Y ESTANDARES EN

EVO'LUCION

Los cambios en los requisitos de LUFS nos estdn llevando hacia una experiencia auditiva
mas coherente, dindmica y natural en las plataformas de streaming y medios digitales. En
el futuro, la estandarizacién global del volumen, la mejora en la calidad del audio, la menor
dependencia de la compresién y el uso de tecnologias avanzadas como la IA y el audio
espacial seran fundamentales para una experiencia sonora mds rica y accesible. La
normalizacién de volumen y la preservacién de la dindmica probablemente se conviertan
en la norma en todos los tipos de contenido, desde la musica hasta las peliculas, ayudando
a los creadores a ofrecer lo mejor de sus producciones sin perder el impacto que desean
transmitir.

ELE FUTURO EN L'A"INDUSTRIA

AUDIOVISUAIL

El futuro del sonido en la industria audiovisual promete ser increiblemente dindmico, con
avances tecnoldgicos que transformardn la manera en que se graba, mezcla y experimenta
el audio. La integracion de tecnologias como la inteligencia artificial, el audio espacial y la
realidad aumentada creard experiencias sonoras mds inmersivas y personalizadas para los
usuarios. Los sistemas de audio adaptativo y la automatizacién de la postproducciéon
permitirdn que los profesionales trabajen de manera mds eficiente y colaborativa, sin
importar las barreras geograficas.
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RECURSOS Y HERRAMIENTAS
RECOMENDADAS

El trabajo en postproduccién de sonido requiere el uso de herramientas especializadas que

permiten la edicidn, restauracién, mezcla y masterizacién del audio con calidad

profesional. A continuacién, se presentan los principales recursos, incluyendo DAWs,

plugins, bibliotecas de sonido, hardware recomendado y plataformas colaborativas, que

optimizan el flujo de trabajo en proyectos de cine, televisién, videojuegos y streaming.

SOFTWARE DE EDICION Y MEZCLA

(IDAWS)

Las estaciones de trabajo de audio digital (DAWSs) son fundamentales para grabar, editar y

mezclar sonido en proyectos audiovisuales.
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L opciones de pesado para )
mUsica soporte para MIDI, ., configuraciones de
, . . automatizacién algunos
clésica. VST plugins. . surround.
efectos. equipos.
y efect
Herramientas de Menos Dolby Atmos:
Productores  grabacién, mezclay Balance entre  funciones de Compatible a través
Studio musicales, masterizacién, creacién y postproduccién de plugins, 5.1y
disefiadores interfaz intuitiva, postproduccién de audio 7.1: Compatible con
One de sonido, amplia gama de , fécil de usar,  cinematogréfic  configuraciones de
musicos. plugins, integracién  versatil. o que Pro surround
con automatizacién. Tools. tradicionales.

PLUG|I'NST Y PROCESADORES DE AUD|O

El uso de plugins de restauracién, ecualizacidén, compresion y reverberacion es

fundamental para obtener un sonido limpio y profesional.

Restauracién y Reduccién de Ruido

Plugin/

Caracteristicas

Programa

Ideal para

Herramienta avanzada para eliminar

Restaurar audio de grabaciones
de campo, didlogos dafiados y
material de archivo.

ruidos, clicks, pops y reverberaciones no
deseadas. Funciones como “Dialogue
Isolate” y “Spectral Repair” permiten
una restauracion precisa.

iZotope RX



Plugin/
Programa

Caracteristicas

Ideal para

Cedar DNS

Waves NS1

Noise Suppressor

Accusonus ERA
Bundle

Especializado en la supresién de ruido
en didlogos en tiempo real, utilizado en
cine y TV para mejorar la claridad.

Eliminacién de ruido con un control
deslizante simple, rdpido y eficaz.

Conjunto de herramientas para
restauracién de sonido y reduccién de
ruido, incluye “Noise Remover”, “Reverb
Remover” y “De-esser”.

Disefio de Sonido y Foley Digital

Plugin/
Programa

Krotos Studio

Soundly

Boom Library

Audio Ease
Speakerphone

Caracteristicas clave

Herramienta especializada en disefio de
sonido interactivo, con procesos de Foley
y SFX en tiempo real. Permite crear
sonidos de pasos, impactos y movimientos
rapidamente.

Plataforma en la nube con acceso a mds
de 100,000 efectos de sonido,
integracién con DAWs como Pro Tools y
Logic Pro.

Amplia coleccién de librerias de sonido
de alta calidad, especializada en Foley,
ambiente y efectos especiales.

Plugin que simula el sonido de diferentes
tipos de teléfonos, radios y otros
dispositivos. Ideal para crear efectos de
sonido especificos para ciertos contextos.

Ecualizacién y Compresién

Plugin/Programa  Caracteristicas clave

Supresién de ruido en
grabaciones de didlogos.

Proyectos donde el tiempo es
limitado, como podcasts y videos
répidos.

Restauracién répida de
grabaciones de campo o
entrevistas.

Ideal para

Disefio de sonidos interactivos
para videojuegos, peliculas y
experiencias en tiempo real.

Creacién rdpida y accesible de
Foley y efectos de sonido.

Creacién de sonidos detallados
y realistas en cine, televisién y
videojuegos.

Disefar efectos de sonido para

didlogos de teléfono, radio o
dispositivos.

Ideal para

FabFilter Pro-Q 3

Ecualizador paramétrico con
visualizacién en tiempo real, permite
ecualizacién dindmica.

Mezcla y masterizacién de
audio, especialmente en
proyectos de misica y cine.



Plugin/Programa | Caracteristicas clave Ideal para

Compresor multibanda que permite
Waves C6 Multiband  controlar las frecuencias Didlogos y mezcla de audio
Compressor problemdticas, ideal para didlogos y para cine, televisién y misica.
efectos de sonido.

. . Compresor de referencia con Proyectos que requieren
Universal Audio pres X yectos ,q q
compresién suave, muy popular en compresién suave y natural,
LA-2A (UAD) . . ., .
la industria. como didlogos en cine y TV.

Compresor de rango completo con
una calidad extremadamente
precisa, ideal para mastering y
mezcla.

Proyectos que requieren una
compresién transparente sin
distorsién.

TDR Kotelnikov

Reverberacién y Espacializacién

Plugin/
Programa

Caracteristicas clave Ideal para

Convolucién de reverb basada en
espacios reales, con una gran
variedad de espacios disponibles,
desde salas de conciertos hasta
entornos naturales.

Creacién de reverberaciones
realistas en cine, TV y musica.

Altiverb (Audio
Ease)

Herramienta para mezcla de
SPAT Revolution  sonido inmersivo y binaural,
(Flux) permite experiencias de audio 3D
y en tiempo real.

Sonido inmersivo para VR,
cine 360° y proyectos
interactivos.

Reverb de convolucién con una

Waves IR1 . . Crear reverberaciones de alta
. variedad de salas e impulsos de .
Convolution . . .. calidad en proyectos
alta calidad, ideal para la creacién .
Reverb audiovisuales.

de atmésferas en cine y TV.

Reverberacién algoritmica con una
interfaz intuitiva y gran flexibilidad
para crear reverberaciones
naturales.

Proyectos que requieren
reverberaciones naturales
para cine y musica.

Valhalla Room

Reverberacién algoritmica de alta  Creacién de ambientes
Acon Digital calidad que simula acisticas reales, sonoros naturales en
Verberate permitiendo la personalizacién de  proyectos de cine, televisién y
la longitud y tipo de sala. musica.



BI1BLIOTECAS DE SONIDO

Las bibliotecas de sonido permiten acceder a efectos, ambientes y Foley sin necesidad de

grabar todo desde cero.

Efectos de Sonido ,MUsica de Archivo, Foley y Ambientes

Bibliotec

a/

Luagan Platafor

ma

Boom
Library
Efectos de
Sonido y
Mdsica de
Archivo
Pond5

Descripcion

Plataforma con
sonidos de alta
calidad para cine y
videojuegos. Ofrece
colecciones disefiadas
para producciones
profesionales.

Plataforma con una
vasta coleccién de
musica, efectos de
sonido y Foley listos
para usar. Ideal para
una amplia variedad
de proyectos
audiovisuales.

Ejemplos

“Cinematic Trailers”
(explosiones,
impactos, sonidos de
gran escala).
“Urban Impact”
(sonidos urbanos).
“Creature Effects”
(sonidos de criaturas
fantdsticas).

Mdsica de archivo
para cine o TV.
Efectos de sonido
como explosiones,
ruidos de
naturaleza,
vehiculos.

Foley (pasos,
movimientos de
ropa).

Usos Tipicos

Peliculas y
videojuegos con
efectos realistas.

Publicidad y
trailers.

Ciney TV
(mUsica de fondo
y efectos).
Videojuegos
(sonidos
interactivos y
efectos).



Categoria

Foley y
Ambientes

Bibliotec

a/
Descripcion Ejemplos Usos Tipicos
Platafor P Imp P
ma
- Cine
Plataforma con ey .
. - Foley: Pasos, ropas Animacién (Foley
efectos de sonido y !
S moviéndose, puertas y efectos de
edicién integrada. . .
. . abriendo. ambiente).
Soundly Permite trabajar . .
) - Ambientes: Sonidos - Documentales
directamente en la . .
de selvas, civdades, (sonidos de
plataforma donde se .
viento. fondo naturales y
almacenan los efectos.
urbanos).
Biblioteca con efectos - Foley: Pasos, objetos . -
. ! - Cine y Televisién
de sonido de alta manipulados. (Foley realista
calidad, incluyendo - Efectos Cineméticos: y Y
efectos
Foley, efectos Impactos, .
Pro Sound . . . ambientales).
ambientales y sonidos explosiones. 1
Effects i - Videojuegos
cotidianos o - Outdoor .
. . . (sonidos
imaginarios. Ofrecen Environments: ; :
o inmersivos para
paquetes disefiados Bosques, playas, . i
. . interaccién).
para cine y TV. ciudades.

HARDWARERECOMENDADO

Monitores de Estudio

Configuraci
on de

Estéreo

MONITORES DE ESTUDIO

Monitores

Caracteristicas clave Ideal para

Recomendados

Monitores activos con una respuesta Proyectos estéreo de
Genelec 8030C de frecuencia precisa y balanceada. = musica, cine, television
Compactos pero poderosos. y postproduccién en

) Produccion de musica
Sonido claro, detallado, y excelente ,
. ] _ y audio general,
Yamaha HS8 relacion calidad-precio. Alta ,
. _ especialmente para
precision en los medios y agudos. ,
quienes buscan una



Monitores

Configuraci

on de Recomendados

Genelec 8351B
5.1

Neumann KH
310A

Adam Audio S3H
71

Meyer Sound
HD-1

Interfaces de Audio

Interfaces

Configuraci

on de Recomendadas

Focusrite Scarlett
2i2

Estéreo

Universal Audio
Apollo Twin X

Focusrite Scarlett
18i20

5.1

MOTU 16A

MONITORES DE ESTUDIO

Caracteristicas clave

Monitores de estudio activos con
respuesta precisa y clara, perfectos
para mezclas de 5.1. Tecnologia
GLM para una calibracion y

Monitores activos con un disefo de
tres vias que aseguran una
reproduccion precisa y clara en

Monitores de alta gama con
respuesta de baja frecuencia
extendida y claridad. Opcionales
para configuraciones de sonido de

Monitores de referencia con un

disefio preciso y de alta calidad para

mezclas 7.1. Sonido detallado con

INTERFACES DE AUDIO

Caracteristicas clave

Interfaz compacta y
econdmica, con dos entradas
y salidas. Ideal para
grabaciones estéreo y

Interfaz de alta gama con
preamplificadores de clase
mundial y procesamiento

Interfaz accesible con
multiples entradas y salidas.
Ofrece hasta 8 salidas de
linea, ideal para

Interfaz de audio con 16
entradas y salidas
balanceadas, alta calidad en
convertidores AD/DA, perfecta

Ideal para

Ideal para mezclas en
5.1 en cine, television,
y audio envolvente.

Produccién en 5.1y
trabajos de
postproduccion donde

Mezcla de audio en
configuraciones 7.1,
cine y produccion de
audio envolvente.

Produccién de cine de
alta calidad y
postproduccion de

Ideal para

Proyectos de grabacion
estéreo, podcasts, musica
y produccién en estudio
pequefio.

Proyectos estéreo que
requieren un alto nivel de
calidad y efectos en

Grabacion y mezcla en
5.1 para producciones de
cine, television y
videojuegos.

Mezcla en 5.1, grabacion
de campo y proyectos que
requieren varias entradas/
salidas.



INTERFACES DE AUDIO

Configuraci | Interfaces

, Caracteristicas clave Ideal para

on de Recomendadas
Interfaz de audio con 8 Producciébnen 7.1y
entradas y 8 salidas, ideal trabajos de

Universal Audio

ara producciones de cine ostproduccion
Apollo x8 P P Y| posiproducct

sonido envolvente. Ofrece cinematografica con
calidad de conversidon AD/DA  sonidos envolventes.
71
Interfaz de 32 canales con 32 Grabaciéon en 7.1,
entradas y salidas, alta mezclas en alta
Antelope Audio ILGie y lidad d uci6n v trabaios d
resolucion y calidad de resolucion y trabajos de
Orion 32+ Gen 3 ] Y B Y ) J
sonido. Ideal para produccién a nivel
configuraciones de 7.1y profesional.

RECOMENDACIONES DE CONFIGURACION DE SONIDO

Configuracion
de Sonido

Monitores Interfaces de Audio

Focusrite Scarlett 2i2, Universal Audio

Estéreo Genelec 8030C, Yamaha HS8 Apollo Twin X

Genelec 8351B, Neumann KH

5.1 Focusrite Scarlett 18i20, MOTU 16A

310A
71 Adam Audio S3H, Meyer Universal Audio Apollo x8, Antelope
' Sound HD-1 Audio Orion 32+ Gen 3

PLIATAFORMAS DE TRABAJO

COLABORATIVO

Estas plataformas facilitan la colaboracion entre los diferentes miembros del equipo de
produccion, ya sea que estén trabajando en el disefio de sonido, edicién de video o
animacion.



Industria

Plataforma

Descripcion

Usos Tipicos

Cine

Publicidad

Avid Cloud
Collaboration

Frame.io

SyncSketch

Wipster

Veed.io

Trello (con
Power-Ups de
Video)

Plataforma de colaboracion
en la nube que permite a los
equipos de cine trabajar
juntos en proyectos de audio
y video desde diferentes
ubicaciones. Ofrece
herramientas como Pro
Tools.

Herramienta de colaboracion
en linea para la revision y
aprobacién de proyectos de
video. Permite integrar
comentarios y cambios en
tiempo real.

Plataforma que permite la
colaboracién en tiempo real
en animacion, efectos
visuales y sonido. Usada
principalmente para
revisiones de imagenes en
movimiento y audio.

Plataforma de revision de
video para equipos creativos
que permite realizar
anotaciones y obtener
feedback en tiempo real
sobre piezas publicitarias.

Plataforma de edicion y
colaboracion de video
basada en la nube que
permite la edicidn en equipo.

Plataforma de gestion de
proyectos que se puede
adaptar a equipos de video y
audio, facilitando la
organizacion y flujo de
trabajo colaborativo.

Postproduccién de cine.
Edicion de sonido
colaborativa.

Trabajos de mezcla 'y
masterizacion.

Cine y TV (revision de video
y audio).

Publicidad (colaboracion de
edicion y revisiones
rapidas).

Animacion y VFX en cine.
Supervision de sonido en
proyectos visuales.

Publicidad (revision y
aprobacién de spots

publicitarios).

Edicion colaborativa.

Publicidad y marketing
digital.

Edicion rapida de contenido
publicitario.

Organizacion de campanas
publicitarias.

Planificacion y revision de
proyectos de video
publicitarios.


http://Frame.io
http://Veed.io

Industria

Videojuegos

Plataforma

Soundwhale

Unreal Engine
(con
colaboracion
online)

Shotgun
(Autodesk)

Descripcion

Plataforma para la
colaboracion remota en la
produccién de sonido para
videojuegos, que permite a
los equipos trabajar juntos
en tiempo real desde
cualquier lugar del mundo.

Motor de juego que permite
la colaboracion en tiempo
real entre disefiadores,
programadores y artistas
para crear experiencias
inmersivas.

Herramienta de gestién de
produccidn visual que ayuda
a los equipos a colaborar en
los aspectos de la creacion y
postproduccion de
videojuegos y cine.

Usos Tipicos

Disefo de sonido en
videojuegos.

Integracion de efectos de
sonido en tiempo real.

Desarrollo de videojuegos
(grandes equipos
colaborando).

Integracion de audio y
efectos interactivos.

Creacioén y seguimiento de
tareas en videojuegos y
cine.

Supervision de animaciones
y disefo sonoro.



UNAS PALABRAS...

El sontdo, como La vida, estd hecho de matices, de stlenclos Y de
pequenas vibracltones que a veces pasan oesapercibidas, pero que
sostienen toda La emioclom.

Gracias gracias por recorver estas paginas conmigo, por tu curiosioad,
tu paciencia Yy tu deseo de entender un arte invisible pero
fundamental.

Este Libro estd vivo porque existe alguien como tie que valora el poder
del sonido y su capacidad para transformar historias.

Espero que cada concepto Y cada reflexién aqui compartida resuene en
tu propio camino creativo.

Nos une el amor por Los detalles que pocos vew, pero gue todos stenten.

qracias por escuchar con el alma.

Alhora te toca a ti: escuchar, crear Yy transformar realidades a través
del sontdo.



REFERENCIAS

Este libro no nace solo de la teoria, sino de la pasién por contar historias a

través del sonido.

Cada idea aqui compartida es el eco de experiencias vividas en sets, estudios y

madrugadas de mezcla.

Mi mayor referencia ha sido siempre la busqueda constante de emocionar y
construir universos sonoros que acompafen, transformen y potencien la

narrativa visual.
Emilio J. Lopez Pérez
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El sonido es un protagonista silencioso, capaz de dar vida a imdgenes, narrar emociones
invisibles y construir mundos que solo pueden sentirse.

Del set al mdster es una invitacién a explorar la esencia del sonido en la narrativa
audiovisual: desde su creacién en el set hasta su perfeccionamiento en la sala de mezcla.
A través de conceptos prdcticos, reflexiones artisticas y experiencias reales de
produccién, este libro te acompafiard en el descubrimiento de cémo los efectos sonoros
no solo complementan una historia, sino que la transforman en algo inolvidable.

Un recorrido para creadores, sonidistas, cineastas y curiosos que saben que en cada
silencio, cada susurro y cada estallido, hay una historia que merece ser contada.
Prepdrate para escuchar como nunca antes.




