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RESUMEN

El foley es una técnica de produccién utilizada en peliculas, animaciones y
videojuegos que recrea en sincronizacion con la imagen todos los sonidos
naturales ya sean cotidianos o propios de personas y objetos. Por lo que a esto
se incluye sonidos de prendas, pasos al caminar objetos en superficies, el
movimiento de animales, sonidos de naturaleza, y cualquier sonido que deba

estar presente en una obra audiovisual (Marvos, 2000).

El presente trabajo de investigacién propone crear una libreria de foley, que
sirva como base en la sonorizacion de futuros proyectos audiovisuales de los
estudiantes de la escuela de muasica. Para lo cual se recrearan y grabaran
diversos efectos fundamentandose en una investigacion previa, donde se
analizaran las técnicas de grabaciéon foley utilizadas en el medio y se las
adaptara a los espacios y equipos que posee el estudio de grabacion CR3 de la

Universidad de las Américas.

Posteriormente, dichos efectos serdn mezclados y post producidos hasta
conseguir el sonido deseado, a su vez aplicados y sincronizados con la imagen
en un caso practico. Las diferentes muestras obtenidas seran aplicadas como
evidencia a la sonorizacion del videojuego Nau rongo: The Voice of the Elders.



ABSTRACT

The foley is a production technique used in movies, animations and video
games that recreates in synchronization with the image all the natural sounds,
and any sound of people and objects. This includes the sound of clothes, walk
steps, objects on surfaces, the movement of animals, sounds of nature, and any

sound that must be present in an audiovisual work (Marvos, 2000).

The present research work proposes the creation of a foley bookstore, which
serves as a basis for the sound design of future audio-visual projects of the
students of the music school. For which various effects will be recreated and
recorded on the basis of previous research, which will analyze foley recording
techniques used in the industry and adapt them to the spaces and equipment
owned by the CR3 recording studio of Universidad de las Américas.

Later these effects will be mixed and post produced until the desired sound is
obtained, in turn applied and synchronized with the image in a practical case.
The different samples obtained will be applied as evidence to the sound of the

video game Nau Rongo: The Voice of the Elders.
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Introduccién

Usando la imaginacién, tu puedes tomar simples elementos para crear magia
de audio y convertir un momento simple de la escena en la pantalla, en un
momento delicioso, encontrando el sonido que muchos directores estan

buscando, el sonido que nadie ha escuchado antes. (Theme,2009).

Como se menciona con anterioridad el foley nos permite complementar de
manera mas profunda una escena, aportando en ella un impacto directo a la
audiencia, ya que llegamos al sentido mas sensible que tienen las personas
como es el oido humano; de ahi la necesidad de incluir foley en nuestras

producciones audiovisuales.

En la industria de los videojuegos los foleys generan un ambiente Unico para el
usuario que interactta con ellos. Ya que los transporta y los envuelve
auditivamente permitiéndoles disfrutar de mejor manera sin necesidad de

aburrirlos y llamando mas su atencion al momento de jugar.

El presente trabajo de investigacion busca conocer y reunir elementos técnicos
sobre métodos y técnicas de microfonos, los cuales seran empleados en la
creacion de una libreria de efectos foley que seran aplicados en la sonorizacion
del videojuego ecuatoriano Nau rango: The voice of the Elders,



1 Marco Tebrico
1.1 Que es el Foley

1.1.1 Concepto

El foley es una técnica de produccién utilizada en peliculas, animaciones y
videojuegos que recrea en sincronizacién con la imagen, todos los sonidos
naturales ya sean cotidianos o propios de personas y objetos. Por lo que a esto
se incluye por ejemplo sonidos de prendas, pasos al caminar objetos en
superficies, el movimiento de animales, sonidos de naturaleza, y cualquier

sonido que deba estar presente en una obra audiovisual (Marvos, 2000).

Generalmente el foley es realizado por “Artistas de foley". Los artistas de foley
pueden ver claramente en una pantalla las imagenes a las que van a agregar
efectos de sonido y realizan sus efectos de sonido mientras ven esta pantalla y
el tiempo en el cual esta cada efecto (Maher, 2016).

Estos efectos son grabados en un foley stage, los cuales estan adecuados con
diferentes tipos de suelo denominados foley pits que a su vez estan
compuestos de diferentes materiales los cuales nos permiten obtener
diferentes texturas. El ingeniero de grabacion en estos efectos es denominado
foley mixer, en ciertas sesiones el ingeniero tiene un asistente el cual es el
encargado de la logistica al momento de grabar y al cual se lo conoce como
foley recordist. Por dltimo, el responsable de limpiar, organizar, sincronizar
todos los efectos y la sesién antes de pasar al proceso de doblaje es
denominado foley editor (Beauchamp, 2013).

En estos dias muchos efectos de sonido de foley simples se realizan sin
artistas de foley, por lo que los efectos de sonido se almacenan
electronicamente y los realiza el ingeniero de sonido de postproduccion con la

ayuda de un controlador mientras observa lo visual (Maher, 2016).



1.2 Jack Foley e Historia de Foley

Jack Foley nacio6 en Yorkville, New York, en el afio de 1891, su infancia la pas6
en Seagate en Coney Island. Fue a la escuela No 158. Su primer trabajo fue
como empleado de orden general en los muelles de nueva York. Al mudarse a
California, Jack obtuvo su primer trabajo como doble de peliculas. (Gene, D.
Phillips y Rodney, 2002).

En 1927 Universal crea ™ Show Boat", una pelicula de cine mudo que no tiene
mucho éxito dentro de la industria. Universal con aceptacién debia causar
conmocién en sus espectadores es asi que dos afios después con la llegada
de Jack Foley a Universal el mundo cinematografico da un rumbo distinto.
(Gene, D. Phillips y Rodney, 2002).

Universal, a peticiéon de los ingenieros de sonido y Jack alquilaron una Fox-
Case que proyectaba el film en una pantalla. De esta manera un grupo de
musicos podian verla y tocar sobre la pelicula y a su vez grabar sonidos ~
directo a la imagen”. El primer foley existente donde Jack vio la importancia de
los sonidos externos dentro de una pelicula fue la grabacion de pasos, gritos,
golpes, sonidos de cosas rompiéndose, en la pelicula Show Boat. Es asi como
nace el arte del foley (Gene, D. Philips y Rodney, 2002).

Figura 1. Jack foley

Tomado de: (Irishamérica)



Tras el éxito de la primera pelicula sonorizada por foley, Jack y su equipo
trabajaron en Universal durante 30 afios. Sin embargo, no todo fue facil ya que
en esa época los micr6fonos no eran muy sensible, a su vez que la
sincronizacion de audio y video era muy compleja a la hora de cuadrar, por lo
gue esto hacia que se necesiten sonidos fuertes para que puedan ser grabados
(Gene, D. Philips y Rodney, 2002).

Jack velozmente adquirié una popularidad Unica por ser unos de los mejores
artistas en la industria quien a su vez era uno de los mejores directores de
imagen. Su procedimiento consistia en afiadir los efectos de sonido mediante
capas en pistas separadas: primero los pasos de los actores, luego agregando
el crujido de la tela y el movimiento del cuerpo. Finalmente agregaba el sonido
de cualquier efecto que se lo realice fuera de escena como son objetos o
accesorios. (Gene, D. Philips y Rodney,2002).

Los foleys tras la historia fueron tomando mas poder hasta llegar a ser en estos
tiempos merecedores de premios internacionales, como por ejemplo a mejor
artista foley dentro de los Premios Oscar. A lo largo de la historia ha habido
foleys referenciales y hasta catalogado * inmortales”. Uno de los foleys mas
famosos de Jack fue en la pelicula Espartaco (1960) donde para crear los
gritos de miles de espartanos fue a un estadio repleto y grabo todo un estadio;
otro foley famoso y conocido en la industria es del artista foley Ben Burtt
creador de mas de 800 sonidos para la pelicula Star Wars (1977) donde crea el
sonido de las espadas laser con el ruido de un proyector roto y el zumbido de
un cable pelado provocaba al topar un tubo de imagen de televisor dafiado
(Gonzales, 2013).

1.3 Tipos de foley
En la actualidad tanto las peliculas y los videojuegos tienen todo tipo de
sonidos ya sean naturales, artificiales, modificados, editados, irreales, reales

entre varios mas. Es por esto que los foleys se crean de varias maneras. Para



esto se debe tener claro que un foley se lo realiza en la post produccion de

cualquier pelicula o videojuego (Theme, 2009).

1.3.1 .Footsteps

En esta categoria tenemos los pasos del personaje personal o secundario que
se los registran temprano en el proceso. Para este tipo de técnica se suelen
utilizar zapatos especiales y los artistas caminan sobre superficies diferentes ya
sea baldosa, tierra, hierba, charcos, etc. A estas superficies se las denomina
Foley pits (Maher, 2016).

Figura 2. Footsteps

Tomado de: (Nerd Report, 2015)

1.3.2 Movement
En esta categoria se concentra en todo lo que es movimiento en cOmo suena la
ropa al caminar, al cruzar las piernas a sentarse en un mueble o hasta incluso

en armaduras o cascos (Maher, 2016).

1.3.3 Props

Los props son los sonidos hechos para simular accesorios, estos sonidos
pueden realizarlo tanto el artista de foley o el editor de sonido. Los artistas foley
tienden a trabajar con objetos con los que los personajes interactian, como

una espada desenfundada. En esta categoria podemos destacar:



1.3.4 Props Surfaces

Son salas en las cuales se grabaran Unicamente momentos cortos de una
pelicula o videojuego. Esta se caracteriza por tener micré6fonos muy cercanos y
de una manera directa a los objetos a grabarse regularmente en un estudio es

mas pequefio (Theme, 2009, p.108).

Figura 3. Props Surfaces
Tomado de: (Skyler Radis)

1.3.5 Prop that Challenge

Esos son sonidos muy definidos que se los consiguen en espacios abiertos. En
su mayoria son sonidos especificos que posteriormente deben ser tratados,
modificados y editados para su uso. En su mayoria son sonidos que se deben

grabar para causar tension (Theme, 2009, p.113).

Figura 4. Prop That Challenge

Tomado de: (Music Tech)



1.3.6 Prop Character

En esta clase el artista foley actlia dentro de su grabacién e intenta imitar cada
sonido y movimiento del personaje, a esto también se lo conoce como un doble
audible (Theme, 2009, p.120).

Figura 5. Prop Character
Tomado de: (Reel Life Insider, 2017)

1.4 Foley Pits

Un estudio profesional de foley posee foley pits, consiste en varios tipos de
suelos para poder realizar efectos de sonido, estas superficies generalmente
incluyen concreto, madera, tierra, marmol, hojas, piedras etc. Las medidas de
estas superficies son de 4'x 4 **, estas superficies son ideales para grabar
pasos (Viers, 2008).

Figura 6. Foley Pits

Tomado de: (JW Sound, 2012)



1.4.1 Solid Wood Foley Pit

Consiste en una superficie de buena madera que debe tener una estructura de
4”°x 4" con tablas de 2 x 6 cm. Esta superficie es ideal para tener un sonido de
madera plana, a su vez este sonido puede ser modificado agregando pisos de
madera dura en la parte superior para tener una textura diferente, por ejemplo,
si se desea obtener el sonido de piso de una casa se puede utilizar un pedazo

de alfombra para generar este efecto (Viers, 2008).

Figura 7. Pit de Madera

Tomado de: (Sound Blog)

1.4.2 Pits de Grava, Tierra, marmol

Los estudios profesionales de foley poseen superficies de tierra, piedras, hierba
etc. La manera mas facil de crear este tipo de suelo es utilizando una alfombra
grande y colocar el material deseado, si se desea grabar tierra podemos
combinarlo con hojas y pajas, y si hace mucho polvo se pude rosear un poco
de agua (Viers, 2008).

La segunda forma en la que se puede crear esta superficie es haciendo un
espacio en el suelo, realizando un marco de concreto y alinearlo con alfombras



0 mantas de sonido, se puede agregar madera sobre el marco de concreto

para obtener mejor sonido (Viers, 2008).

Por ultimo, se puede adaptar un pit de madera de 4 x 4 poniendo capas de
mantas de sonido o alfombras en el fondo de esta superficie, esto nos permitira
colocar el material deseado encima de esta manta ya sean piedras, rocas, etc
(Viers, 2008).

Figura 8. Foley Pits madera 4x4

Tomado de: ( JW Sound, 2012)

1.5 Micr6fonos en Foley.

La seleccion de microfonos es igual de importante que la posicion y el lugar
donde se van a posicionarse. Existen miles de micré6fonos con sus propias
cualidades de sonidos y caracteristicas, algunos de estos microfonos son
buenos tanto para grabar sonidos cercanos o percutivos como son el caso de
los pasos. Ademas, existen microfonos mas adecuados para grabar ambientes.
A continuacion, detallaremos los microfonos mas utilizados y recomendados

para la industria del foley (Viers, 2008).
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1.5.1 Micré6fonos estéreo

1.5.1.1 Audio Technica AT-825
Este es un micréfono robusto, utilizado generalmente en la técnica XY estéreo

con dos capsulas situadas a un angulo de 110 grados (Viers, 2008).
Especificaciones:

Tipo de Micréfono: Condensador

Respuesta de Frecuencia: 30Hz- 20KHZ

Figura Polar: Cardiode

Capsula: Doble diafragma pequeio

SPL: 128db

Phantom Power: 48v

Figura 9. Audio Technica AT-825

Tomado de: (Audio Thecnica)
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1.5.1.2 Rode NT4

Este es un micréfono de alta calidad y que puede ser utilizado para varios
propésitos. Es perfecto para ambientes silenciosos y para efectos de sonido.
En su interior posee dos capsulas situadas a un angulo de 90 grados. (Viers,
2008).

Especificaciones:

Tipo de Micréfono: Condensador
Respuesta de Frecuencia: 20Hz- 20KHZ
Figura Polar: Cardiode

Capsula: Doble diafragma pequefio

SPL: 143db

Phantom Power: 48v

Figura 10. Rode NT4

Tomado de: (Rode Microphones)
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1.5.1.3 Shure VP-88
Es un veterano en la grabacion de campo y es utilizado en técnica MS, a pesar
de su peso es un micréfono muy fiel y robusto (Viers, 2008).

Especificaciones:

Tipo de Micréfono: Condensador
Respuesta de Frecuencia: 40Hz- 20KHZ
Figura Polar: Cardiode y Figura ocho
Capsula: Doble diafragma pequefio

SPL: 119db

Phantom Power: 48v

Figura 11. Shure VP-88

Tomado de : (Shure Microphones)

1.5.2 Shotgun Microphones

Este tipo de microfonos son disefiados para concentrarse y captar sonidos en
frente y muy cercanos al micréfono. Son muy utilizados para la grabacién de
props (Viers, 2008).
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1.5.2.1 Rode NTG-1

Es el mas econdmico de este tipo de micréfonos, posee una amplia respuesta
de frecuencia con un golpe en los bajos que va alrededor de 200Hz (Viers,
2008).

Especificaciones:

Tipo de Micréfono: Condensador
Respuesta de Frecuencia: 20Hz- 20KHZ
Figura Polar: Supercardiode

Capsula: Diafragma pequefio

SPL: 139db

Phantom Power: 48v

Figura 12. Rode NTG-1

Tomado de: (Rode Microphones)
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1.5.2.2 Sanken CS-3E

Este micr6fono posee tres capsulas lo que le permite tener un patron polar muy
direccional a la vez de ser supercardioide. Es el favorito de la industria ya que
te da un sonido de alta gama y calidad (Viers, 2008).

Especificaciones:

Tipo de Micréfono: Condensador
Respuesta de Frecuencia: 50Hz- 20KHZ
Figura Polar: Supercardiode

Capsula: Diafragma pequefio

SPL: 120db

Phantom Power: 48v

Figura 13. Sanken CS-3E

Tomado de: (Sanken Microphones)
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1.5.2.3 Sennheiser MKH-416

Este micréfono es perfecto para grabar efectos de sonido en mono y en el
campo, que debido a su patrén de captacion hay un alto rechazo del ruido de
superficialmente en los lados y en la parte posterior del micréfono (Viers, 2008).

Especificaciones:

Tipo de Micréfono: Condensador
Respuesta de Frecuencia: 40Hz- 20KHZ
Figura Polar: Supercardiode

Capsula: Diafragma pequefio

SPL: 130db

Phantom Power: 48v

Figura 14. Sennheiser MKH-416

Tomado de: (Sennheiser)
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1.5.3 Stereo Shotgun Microphones

Al igual que los micr6fonos shotgun mono, los estéreos poseen un aumento en
direccionalidad, lo que da como resultado una imagen estéreo muy enfocada,
estos micréfonos combinan dos patrones polares que son supercardiode y
figura 8 lo que les permite grabar en MS (Viers, 2008).

1.5.3.1 Audio Technica AT835ST
Este micr6fono posee un switch que permite cambiar de MS a grabar de

izquierda a derecha, es muy utilizado para grabar efectos (Viers, 2008).
Especificaciones:

Tipo de Micréfono: Condensador

Respuesta de Frecuencia: 40Hz- 20KHZ

Figura Polar: Supercardiode y Figura ocho

Capsula: Diafragma pequefio

SPL: 102db

Phantom Power: 48v

Figura 15. Audio Technica AT835ST

Tomado de: (Audio Technica)
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1.5.3.2 Sanken CSS-5
Este micréfono posee 5 capsulas de alta definicion y extremadamente
direccionales, que estan posicionadas en orden. Permite cambiar entre estéreo

normal (115 angle), wide estéreo (140 angle), y mono (Viers, 2008).

Especificaciones:

Tipo de Micréfono: Condensador
Respuesta de Frecuencia: 20Hz- 20KHZ
Figura Polar: Cardiode

Capsula: Diafragma pequefio

SPL: 120db

Phantom Power: 48v

Figura 16. Sanken CSS-5

Tomado de: (Sanken Microphones)
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1.5.3.3 Sennheiser MKH-418S
Este micréfono permite grabar en estéreo y mono, es utilizado para grabar
efectos (Viers, 2008).

Especificaciones:

Tipo de Micréfono: Condensador
Respuesta de Frecuencia: 40Hz- 20KHZ
Figura Polar: Supercardiode y Figura ocho
Capsula: Diafragma pequefio

SPL: 130db

Phantom Power: 48v

Figura 17. Sennheiser MKH-418S

Tomado de: ( Sennheiser)
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1.6 Videojuegos

Los videojuegos son programas informaticos disefiados para el entretenimiento
y la diversidn que se puede utilizar a través de varios soportes como las video
consolas, los ordenadores o los teléfonos méviles (Juarez y Mombiela, 2007,
p.11).

A lo largo de sus mas de 30 afios de evolucién, los videojuegos han ido
incorporando las caracteristicas y capacidades de las nuevas tecnologias como
la combinacién de varios lenguajes audiovisuales en un mismo soporte, la
interactividad, la capacidad para procesar informacion y la conectividad (Juarez
y Mombiela, 2007, p.12).

Entre los elementos principales de un videojuego tenemos: el guion, que es en
el cual se basa la historia e idea general del juego, el desarrollo de los
personajes y objetivo principal; el arte conceptual que comprende tanto a la
visual del juego como a su banda sonora. Por ejemplo, como se veran los
personajes, los lugares y los objetos. Esto a su vez tiene una correlacion con el
sonido y el motor de audio que ejecuta la banda sonora en tiempo real y de

acuerdo a las acciones del usuario (Salgado, 2015, p.27).

1.7 Efectos Sonoros en Videojuegos

Todos los sonidos que tienen como lugar en la banda sonora que provienen de
cualquier fuente que no sea la voz humana, incluso si son producidos por uno
de los personajes pero que no son didlogos, caen dentro de la categoria de
efecto sonoro (Salgado, 2015, p.28).

Por lo tanto, estos sonidos son catalogados en dos tipos:

1.7.1 Sonidos Sincrénicos

Todo elemento que el espectador pueda ver y ser identificado como fuente
sonora como por ejemplo un automévil o un piano, tendra un efecto sonoro en
sincronia con su movimiento y aparicién en la imagen. Esto quiere decir que
todos los sonidos de los cuales se pueda identificar la fuente en el momento de

producirlos, sé los denomina sincronicos (Knowles Marshall, s.f.).
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1.7.2 Sonidos Asincrénicos

Por contrario, todos los sonidos que se pueden escuchar y que no vienen de
una fuente sonora visible o definida en la imagen se consideran asincronicos.
Como resultado, este tipo de sonidos pueden ayudar a aumentar el realismo al

videojuego (Knowles Marshall, s.f.).
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2 Produccioén

2.1 Preproduccion

Para el desarrollo de los efectos sonoros del videojuego Nau Rongo: The Voice
of the Elders, es indispensable pasar por un proceso de pre produccion. Por lo
gue en esta seccion hablaremos del videojuego como tal, a su vez de la
preparacién del cronograma de las actividades a realizarse, el analisis y
clasificacion de los efectos; y por ultimo un estudio de los micréfonos a ser
utilizados.

2.1.1 Historia del Videojuego Nau Rongo: The voice of the Elders.

Nau Rongo: The voice of the Elders es un videojuego independiente que brinda
una experiencia en realidad virtual en la cual se puede interactuar con los
diferentes paisajes e instrumentos de la musica y cultura afro-esmeraldefia del
Ecuador. Este juego a su vez permite aprender a tocar diferentes instrumentos
como bombo, cununos y guasda; gracias a guias y tutoriales mostrados en
pantalla, mientras se disfruta de un escenario ambientado en la selva
esmeraldefia con una estética caricaturesca. El juego presenta una gran
libertada para el jugador de decidir qué hacer con todos los elementos que se
le presentan y que también cuenta con una gran riqueza en la ambientacion a

través de los sonidos (Zurita I. Interaccion personal, 27 mayo 2019).

Nau Rongo fue desarrollado durante los afios 2018 y 2019 con el objetivo de
dar a conocer los elementos caracteristicos de la cultura afro-esmeraldefia,
principalmente su musica y su entorno. De esta forma contribuir a la difusion y
desarrollos de la economia naranja en el Ecuador, cubriendo aspectos

culturales, educativos, artisticos y de desarrollo (Zurita, 2019).

Finalmente, el videojuego innova en el ambito educativo, creando una manera
de aprender a tocar instrumentos utilizados en la musica de Marimba desde la
comodidad de una habitacion, con tutoriales y guias y sin la necesidad de
poseer estos instrumentos (Zurita,2019).
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2.1.2 Andlisis de efectos a grabar.

Nau Rongo al ser un videojuego con tematica de selva ecuatoriana, exige la
implementacion de varios efectos como de animales, insectos, pisadas, entre
otros efectos. El objetivo principal es darle realismo al juego por lo que a
continuacién se analizara y clasificar4 a estos efectos. Tras la investigacion
realizada en el marco tedrico, se pudo evidenciar los tipos de foley que
podemos encontrar en la industria. En base a lo cual clasificaremos los efectos

por categorias.
Footsteps

En esta categoria estan clasificados los diferentes tipos de pasos que

tendremos en el videojuego como se menciona a continuacion:

e Pasos al caminar en hierba.

e Pasos corriendo en hierba.

e Saltos en hierba.

e Pasos al caminar en tierra.

e Pasos corriendo en tierra.

e Saltos en tierra.

e Pasos al caminar en charco.

e Pasos corriendo en charcos.

e Saltos en charcos.

e Pasos al caminar en madera.

e Pasos de gigante al caminar en hierba.

¢ Pasos de gigante al caminar en tierra.

e Pasos de gigante al caminar en charco.
Props that challenge

Esta categoria contiene todos los sonidos relacionados a animales. Por lo

tanto, tenemos.

e |nsectos.

e Girillos.
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e Aullido de perro.

e Gruiido de perro.

e P4jaros.
Sonidos de Ambiente

En esta clase tendremos todos los sonidos que reforzaran el ambiente del

videojuego en los cuales estan:

e Riosy cascada.

e Ambiente de selva por la mafana.

¢ Ambiente de selva atardecer.

e Ambiente de selva por la noche.

¢ Ambiente de bosque por la mafana.

¢ Ambiente de bosque atardecer.

¢ Ambiente de bosque por la noche.

e Viento sin arboles y arbustos alrededor.

e Viento con arboles y arbustos alrededor.

e Arbustos moviéndose (se simula a un animal merodeando por el
arbusto).

e Arbustos moviéndose de manera mas rapida (se simula a un animal
pasando por el arbusto).

Movement

En esta categoria tendremos el sonido que producirda la ropa de nuestro
personaje, por lo tanto sera grabado en estudio. En los cuales destacamos los

siguientes:

e Movimiento ropa al caminar.
e Movimiento ropa al correr.
e Movimiento ropa al saltar.

e Movimiento ropa al sentarse.
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Props surfaces

Por ultimo, en esta categoria recrearemos todos los sonidos de los objetos que

posee y usa el personaje de distintas maneras, y todos los sonidos de golpes.

e Golpes Madera.
e Golpes Metal.

e Golpes Plastico.

2.1.3 Cronograma
Al tener la referencia de marco teorico establecido, procederemos con el
cronograma de grabacion de todos los efectos que seran aplicados en el

videojuego Nau rongo.

Tras a ver analizado los efectos a grabar y agruparlos por categoria, se
determind que la mayoria de los efectos seran grabados en locacion. Esto
Permitira obtener un sonido mas real y una mejor base del ambiente, por lo
tanto, el cronograma se distribuird en dos categorias. Los sonidos que van a

ser grabados en estudio y los sonidos a ser grabados en locacion.

Tabla 1. Cronograma de grabacién en locacion

Efectos a grabarse en Locacion

Semana Actividad Locacion
Produccion de los efectos Foley: Mindo
Grabacién de Footsteps )
4 Cascadas Molinuco
Produccion de los efectos Foley: Rio y cascadas Molinuco
5 Grabacién de ambiente
Produccion de los efectos Foley: Parque Metropolitano
6 Grabacioén de Props that Bosque cascadas Molinuco

challenge
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Tabla 2. Cronograma de grabaciéon en estudio

Efectos a grabarse en Estudio
Semana Actividad Locacion
Produccion de los efectos Foley: Estudio Escuela de Musica
. Grabacién de Props Surfaces CR3
Produccion de los efectos Foley: Estudio Escuela de Musica
. CR3
8 Grabacion de Movement

Después de este proceso de grabacién se procedera con la mezcla y edicion
de cada uno de estos efectos. Por lo que se consider6 establecer un

cronograma para este proceso de post produccion.

Tabla 3. Cronograma de edicién y mezcla

Mezclay Edicion de Efectos

Semana Actividad DAW
Mezcla y edicién de los efectos Ableton Live
9 Foley: Grabados en Locacion
Mezcla y edicién de los efectos Ableton Live
10 Foley: Grabados en Estudio

2.1.4 Anélisis de micréfonos.

Tras haber realizado la investigacion de micréfonos utilizados en la industria de
la grabacion de efectos foley, se procedi6 a buscar micréfonos de
caracteristicas similares, que se encuentren disponibles en el estudio de

grabacion CR3 de la Universidad de las Américas. De esta manera tomando en
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consideraciéon que sean modelos que tengan un par estéreo, sean de
condensador, y nos permitan modificar tanto la polaridad como su respuesta de

frecuencia. Los modelos sustitutos seleccionados se describen a continuacion.

2.1.4.1 AKG C414

Este micr6fono es un perfecto sustituto para la grabacién de efectos en estudio,
este se debe a su gran versatilidad, ya que permite seleccionar tanto los
patrones polares que deseemos como a Su vez cuenta con pads de

atenuacion.

Especificaciones:

Tipo de Micréfono: Condensador

Respuesta de Frecuencia: 20Hz- 20KHZ

Figura Polar: Omnidireccional, Cardioide, Hypercardioide, Figura 8
Capsula: Diafragma grande

SPL: 88dB

Phantom Power: 48v

Figura 18. AKG 414

Tomado de: (AKG Microphones)
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2.1.4.2 Shure Sm81
Este microfono de condensador unidireccional. Permite captar varias
frecuencias debido a su amplia respuesta y bajo ruido. Por lo que sera util para

la grabacién de sonidos mas direccionales.

Especificaciones:

Tipo de Micréfono: Condensador
Respuesta de Frecuencia: 20Hz- 20KHZ
Figura Polar: Cardioide

Capsula: Diafragma pequefio

SPL:

Phantom Power: 48v

Figura 19. Shure Sm81

Tomado de: (Shure Microphones)
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2.1.4.3 Sennheiser €914
Es un micr6fono de condensador de alta gama. Al igual que el sm81 este

microfono nos permitird grabar sonidos mas direccionales.

Especificaciones:

Tipo de Micréfono: Condensador
Respuesta de Frecuencia: 20Hz- 20KHZ
Figura Polar: Cardioide

Capsula: Diafragma pequefio

SPL: 157dB

Phantom Power: 48v

Figura 20. Sennheiser €914

Recuperado de: (Sennheiser)



29

Ya que la mayoria de los efectos a grabar seran en exteriores se ha optado por
grabarlos con una grabadora portatil marca Zoom. El cual nos permitir4 grabar
tanto los ambientes y footsteps en la locacién deseada.

2.1.4.4 Zoom H6

Esta grabadora portatil es perfecta para grabar exteriores, a su vez de ser muy
versatil ya que nos permite grabar tanto en técnicas estéreo XY como en MS.
Esta también cuenta con 6 canales en los cuales nos permite monitorear el

nivel de volumen al momento de grabar los efectos.
Especificaciones:

Tipo de Micréfono: Dinamico y Condensador
Respuesta de Frecuencia: 20Hz- 20KHZ

Figura Polar: Unidireccional y Bidireccional
Capsula: XYH-6 Y MSH-6

SPL: 122dB Y 136 dB

Phantom Power: 48v

Figura 21. Zoom H6

Tomado de: (ZOOM H6)
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2.2 Produccién

2.2.1 Produccién en Locacion

En esta etapa de producciéon se procedié a la grabacion de los efectos foley,
por lo que se respetd el calendario realizado anteriormente. En primer lugar se
grabaron todos los sonidos de footstep, props that challengue y ambiente, por
lo que a continuacion se detallara el proceso y la locacion en donde fueron
grabados.

2.2.1.1 Grabacioén de Footsteps

Estos efectos se los realizé utilizando la grabadora Zoom H6 y un micréfono
estéreo con técnica XY, lo cual permitié tener un sonido méas real de como se
perciben los sonidos de izquierda a derecha. Se hizo varias tomas con la
finalidad de tener diferentes layers para poder jugar al momento de editar

dichos sonidos.

2.2.1.1.1 Pasos caminando en tierra

Estos sonidos se los consiguieron en un bosque en un tramo lleno de piedras,
para tener un mejor sonido al momento de dar los pasos. Se opté por mojar un
poco el material para obtener ese sonido deseado, se tomo varias muestras
con el microfono alejado y mas cerca. En cuanto al tempo considerado para

realizar dichos pasos fue de 70 bpm.

Figura 22. Pasos en tierra
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2.2.1.1.2 Pasos en césped

Como se explicé con anterioridad, en los pasos de tierra caminando se utilizo
una técnica de microfonia XY a su vez de un tempo de 70bpm; cambiando solo
el tipo de superficie en donde se produjeron los pasos.

Figura 23. Pasos en cesped

2.2.1.1.3 Paso en tierra corriendo
Este foley se lo logro con un micréfono estéreo XY y realizandolo sobre tierra
mojada. Se procedioé con un tempo de 150 bpm para facilitar la sincronizacion

con el personaje del juego.

Figura 24. Pasos tierra
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2.2.1.1.4 Pasos en hierba corriendo
Estos sonidos fueron grabados considerando el mismo tiempo de 150 bpm y el
mismo micréfono XY; se cambio el tipo de suelo por hierba.

Figura 25. Corriendo hierba

2.2.1.1.5 Saltos en hierbay tierra

Para este foley se procedio a realizarlo tano en superficie de tierra como de
hierba utilizando un micréfono XY. En este tipo de foley se originé al grabar de
dos maneras; la primera que consta en saltar en el mismo lugar y otra saltando

desde una superficie hacia el material.

2.2.1.2 Grabacion de Prop that challenge

La produccién de este tipo de efectos se lo realiz6 en dos localidades las
cuales fueron Mindo y un bosque, donde se realizé la grabacion de pajaros,
rios, cascadas y otros sonidos especificos para el videojuego. Para captar
estos sonidos se optd por un micréfono XY para sonidos mas especificos y un
micréfono MS para todos los sonidos relacionados con el agua ya que es

menos sensible.

2.2.1.2.1 Animales en arbustos
Para este foley se utilizé6 un micr6fono XY apuntando directamente a la hierba,
para realizar este sonido se necesitdé un lugar con abundante hierba, y con un

palo se procedi6 a simular el sonido de un animal escabulléndose por la hierba.
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Posteriormente, se hizo varias tomas en donde se considero6 la velocidad en el

movimiento y la cercania del microfono.

Figura 26. Animales Arbustos

2.2.1.2.2 Insectos
Para grabar el sonido de insectos se utilizé un micr6fono XY y se lo posiciono
cerca de las flores de un é&rbol de limoén, esto permitio captar el zumbido de

abejas el cual lo utilizaremos como sonido de insectos en el videojuego.

2.2.1.2.3 Ramas de Arbol
Este efecto se lo consiguié con un micréfono MS. Para grabar este efecto se
movié repetidas veces la rama para generar el sonido del personaje

moviéndola con la mano.

Figura 28. Ramas de Arbol MS
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2.2.1.2.4 Rio y cascadas

Estos sonidos fueron grabados con un micr6fono MS, tanto como para el
sonido del rio como el de la cascada se procedid a ecualizar la zoom previo a
la grabacién para eliminar las frecuencias bajas y asi poder tener un mejor

sonido del agua. Este foley se lo realizé en una cascada y un rio de Mindo.

Figura 29. Rio con micr6fono MS

2.2.1.2.5 Pajaros
Para captar este sonido se opté por utilizar un micré6fono MS, esto permitié
tener una toma de ambiente y captar de mejor manera la frecuencia del sonido

de los pjaros. Este foley se lo realizo en un bosque al atardecer.

Figura 30. P4jaros micréfono MS
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2.2.1.3 Grabacion de Ambiente

Para la grabacion de ambiente se lo realizd6 en dos localidades que fueron
bosque y selva. Todos estos sonidos de ambiente se los realiz6 con un
micréfono MS ya que nos permiti6 captar con mejor claridad el ambiente
hamedo vy lluvioso que se necesitaba, y a su vez se captd sonidos de grillos e

insectos junto al ambiente.

Figura 31. Ambiente selva con micr6fono MS

2.2.2 Ediciony limpieza

Tras haber realizado las grabaciones de los foleys en las locaciones, se
procedié con la edicion y limpieza de dichos sonidos. A continuacion, se opto
por crear una sesion en Ableton Live donde se importaron todos los audios
previamente grabados. Se eligido Ableton para esta edicion y limpieza ya que
nos permitia utilizar plug ins utiles para el preparar los foleys.
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Ableton Live es una estacién de trabajo para audio digital, la cual nos permite
crear y editar musica. Incluso es una herramienta muy atil en un performance.
A su vez Ableton posee una interfaz muy visual, por lo que nos permite editar

de manera mas sencilla y rapida diferentes tipos de muestras.

Primero se creé grupos de audio y se nombré las pistas de manera correcta
para tener en orden la sesién, a su vez se asigno colores para tener una mejor
imagen al momento de editar (Figura 32). Posteriormente se hicieron cortes en
las muestras de audio eliminando los sonidos de voces y clics que se colaron

tanto al inicio como al final de las grabaciones.

LN Foley Sondos [Fokey Sonidos)

Figura 32. Sesidon de Foleys en Ableton Live

Tras haber cortado y editado los sonidos, se utilizé el plug in RX 6 el cual es un
software creado por iZotope disefiado para profesionales de la musica y post-
produccion. Es una herramienta que permite reparar audios dafiados o ruidos a
una condicion pristina. Por otra parte, este software es muy utilizado para la
limpieza de ruido que tengamos en nuestro audio sin afectar la grabacion que

tenemos de los foleys.



37

Por lo tanto, se us6 RX para quitar sonidos no desaseados que fueron
captados por el micr6fono al momento de grabar. Por lo que a continuacién se

detallara el proceso de limpieza de dichos audios.

En el audio "Pasos hierba corriendo” se podia escuchar varios autos en la
lejania y bastante ruido de fondo producido por el viento y la lluvia, mientras se
estaban grabando los pasos; la cual se puede apreciar en el espectro tomado

antes de ser procesado el audio (Figura 33).

i & Export Screenshot

Figura 33. Espectro reflejado del audio Pasos hierva corriendo

Al escuchar el audio varias veces y fijarnos en los arménicos con los que
constaba, se determin6é que todas las frecuencias en donde se encontraba el
ruido de los carros y el ruido del viento se encontraba entre OHz a 150 Hz, por
lo que se optd por atenuar dichas frecuencias bajas de manera general en el
audio. A su vez para definir mas los pasos se atenud las frecuencias altas que
van de 15 kHz a 20 kHz (Figura 34).
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] & Export Screenshot

Figura 34. Audio editado Pasos hierva corriendo

Por otro lado, en el sonido de "Animal en arbusto” se filtraba bastante ruido del
viento, carros y constantemente se escuchaba en el fondo el ladrido de un
perro; esto se lo puede apreciar en la imagen del espectro de RX (Figura 35).

@ @ Export Screenshot

s Maximum image compression (slower)

Figura 35. Espectro del Audio Animal en arbusto
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Al tener identificado el sonido de carros y viento del audio anterior se procedio
directamente a hacer una atenuacion general del audio de las frecuencias de
OHz a 150Hz. Posteriormente se analiz6 minuciosamente hasta encontrar la
frecuencia exacta del ladrido del perro las cuales iban desde 900 Hz a 1500 Hz;
estas frecuencias fueron atenuadas con la herramienta de seleccion para no

afectar todo el audio y solo atacar a esas frecuencias (Figura 36).

® O Export Screenshot

Figura 36. Audio editado Animal en arbusto

Por dltimo, el sonido de "Ambiente bosque” presentaba bastantes golpes de las
gotas de lluvia en el micréfono, por lo que se escuchaba constantemente ese
golpe en el lado izquierdo y en el derecho como se lo puede apreciar en la
siguiente figura (Figura 37).

(] & Export Scresnshot

Figura 37. Espectro de audio Ambiente bosque
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Como se puede apreciar en la figura anterior es muy notable los golpes de las
gotas en el microfono, ya que su espectro y armonicos sobresale de las otras
frecuencias, reflejando unas lineas verticales naranjas, por lo que se procedié a

atenuar dichas frecuencias con la herramienta de seleccién. (Figura 38).

20 ® Export Screenshot

+ Maximum imag

Figura 38. Audio editado Ambiente bosque

2.2.3 Produccién en Estudio

En esta etapa de produccion se procedi6 a la grabacion de los efectos foley de
movement y footsteps en el estudio de grabacion CR3 de la Universidad de Las
Américas. Estos sonidos fueron grabados en una sola sesion de 2 horas donde
se enfoco en el sonido de la ropa del personaje y footsteps. A continuacion, se

detallara el proceso para la grabacion de estos foleys.

2.2.3.1 Grabacion de Footsteps

Estos efectos se los realiz6 utilizando dos micréfonos estéreo SM81 simulando
la técnica estero XY, permitiéndonos obtener esa imagen estéreo necesitada.
Se hizo varias tomas con la finalidad de obtener diferentes layers para poder

combinarlos.
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2.2.3.2 Pasos caminando en madera

Estos sonidos se los consiguid gracias al piso flotante del estudio de grabacion
CRS3, por lo que se procedid a grabar varias muestras con los micréfonos
alejados y cercanos y considerando un tempo de 70 bpm.

Figura 39. Pasos caminando madera XY

2.2.3.3 Paso en madera corriendo
Este foley se lo logré con una técnica estéreo XY y realizandolo con un tempo
de 150 bpm para facilitar la sincronizacion con el personaje del juego.

2.2.3.4 Saltos en madera

Para este foley se procedi6 a realizarlo utilizando de igual manera una técnica
estéreo XY. Para este tipo de foley se grab6 de dos maneras; la primera que
consta en saltar en el mismo lugar y otra saltando desde una superficie hacia el

piso de madera.
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2.2.3.5 Grabacion de Movement

Para este tipo de foley se experimentd con dos técnicas estéreo las cuales
fueron MS y XY. Para la técnica MS se utilizé el par estéreo del micr6fono AKG
414, mientras que para la técnica XY se utilizé el par estéreo del micr6fono
SM81.

Estos foleys se lograron colocando los micr6fonos apuntando directamente a la
ropa, mientras se simulaba los pasos al caminar, correr y exagerando estos

movimientos en la ropa.

Figura 40. Ropa corriendomadera MS

2.3 Post Produccion

En esta dltima etapa en donde se abarca la mezcla y ecualizacion de los
efectos foleys, se procedid a crear una sesién en Ableton Live en donde se
exportaron todos los sonidos que fueron limpiados con iZotope RX y fueron
ordenados y asignados colores como se puede apreciar en la siguiente figura.
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oow Famys o0 pocection Faey poa pracoon|

Figura 41. Sesién de Post Produccién en Ableton Live

Para este proceso de ecualizacién y mezcla se optd por utilizar el plugin de
iZotope Neutron 2, que es una herramienta creada para la etapa de mezcla ya
gque esta posee en su plataforma de manera ordenada ecualizadores,
compresores y saturadores visuales por lo que te permiten abordar la mezcla

de manera inmediata.

Por lo tanto, al ser sonidos que no requieren ser mezclados, ecualizados y
comprimidos de manera musical, este programa nos ahorra la busqueda y la
decision de que compresor o ecualizador usar y cual no. A continuacion se

detallara el proceso de post produccién de algunos de los sonidos grabados.

En el audio "Fuego” se procedié primero con la ecualizacion, por lo que se
considerd en atenuar todas las frecuencias grabes y a continuacién se colocé
un filtro high pass desde 0 a 823 Hz a su vez se bajo -1.9 db a las frecuencias
de 1473 Hz y 7772 Hz ya que esto nos permitia acercarnos al sonido de fuego

gue deseamos (Figura 42).
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Figura 42. Ecualizador sonido Fuego

Por ultimo, se colocd un saturador el cual agregdé mas drive y se ajusté la
frecuencia a 1.77 kHz en la que se enfocé la saturacion para lograr el sonido de

fuego (Figura 43).

® v # Neutron2 2+ @ v Saturator “ B/
@ B Default Drive Qutput

-
Soft Clip
Off

oc Output

Soft Sine v O

0.00 dB
Dry/Wet

Depth
v

9.14 1.77kHz 52%

Figura 43. Saturador sonido Fuego

En cuanto a todos los sonidos referentes a pasos, correr y saltar en hierba se
opté por ecualizar con 3 bandas. La primera que atenta a -16.6 dB a la
frecuencia de 226 Hz y a su vez se utiliz6 un ancho de banda amplio para
atenuar a su vez frecuencias de 0 Hz a 2000 Hz; la segunda banda se utilizd
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para realzar 1,6 dB la frecuencia de 3423 Hz; y por ultimo la tercera banda se

la utilizo para realzar 1 dB la frecuencia de 5000 Hz como se muestra en la

siguiente captura (Figura 44).

Figura 44. Ecualizador para pasos, correr y saltar Hierba

Al mismo tiempo a todos estos sonidos se les agrego el filtro Auto Filter de
Ableton en modo pasa bajos, con la finalidad de definir mejor los foleys. A
continuacién, se optd por realzar las frecuencia de 12.5 kHz vy filtrar el ruido
innecesario que sobrepasaba los 10 kHz como se muestra a continuacion
(Figura 45).

O © Auto Filter ¥ @0

Envelope Filter = LFO/S&H
Freq Amount Shape
TAVA J

0.00 12.5kHz 0.00
Attack Res Rate

il <) |

X
6.00 ms 29 % 0.11 Hz

Release — M \J T Cleanv 12 F Phase

( Quantize

Figura 45. Filtro para pasos, corre y saltar Hierba
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El mismo proceso se lo realizd en los footsteps grabados en tierra ya que se
agregO un ecualizador y un filtro. En el ecualizador se usaron 2 bandas. La
primera banda se utilizé para atenuar en -13.8 dB en 303 Hz y con la segunda
banda se realz6 2.2 dB en 3234 Hz como se lo muestra en la captura (Figura

46).

Masking

Figura 46. Ecualizador para footsteps tierra

Finalmente se utiliz6 de nuevo el filtro Auto Filter de Ableton en modo pasa
bajos para definir mas los sonidos vy filtrar todas las frecuencias por encima de
los 10 kHz como se muestra a continuacion (Figura 47).

o v |
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Freq Amount Shape

O TAVA 4
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Figura 47. Filtro para footstep tierra
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3 Aplicacién

Tras el desarrollo y la creacion de los sonidos para la biblioteca realizada en el
capitulo dos, se procedid a hacer un bounce de todas las pistas de los foleys
ya post producidos, en los cuales se considerd lo siguiente al momento de
exportarlos: Primero, el formato de estos archivos de audio debe ser .wav al ser
exportados. Segundo, se los exporté con una frecuencia de muestreo de 48
kHz, con una profundidad de 24 bit y normalizados como se lo puede apreciar
en la (Figura 48). Se considerd esto ya que nos permitird tener una mejor
calidad de audio y no baje tanto la calidad al importar en el videojuego.
Tercero, estos audios fueron agrupados y guardados en una carpeta
denominada “Libreria de Foley".

renderizara a 48000 Hz

Profundidad de Bit 24

Opciones de Dither Triangular

MP3

Encoda MP3 {

Exportar Cancelar

Figura 48. Exportacion de Audios

Como Ultima etapa procederemos a la aplicacibn de estos sonidos a la
plataforma Unreal Engine 4 donde se realiza el videojuego.
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Unreal Engine 4 es una herramienta orientada a desarrolladores para la
creacion de videojuegos y escenarios. Esta interfaz fue creada por la empresa
Epic Games con la finalidad de dar la oportunidad para que nuevos
emprendedores y amantes de los videojuegos experimenten y puedan crear
sus propios disefios y juegos, siempre y cuando el 5% de las ganancias del

juego sea para esta empresa (Figura 49).

. ® BGH.>p B

Figura 49. Plataforma Unreal Engine 4

A continuacion se detallara el proceso para la importaciéon de estos sonidos a la

plataforma.

Inicialmente, dentro del proyecto se cre6 una nueva carpeta con el nhombre
Foleys, en donde se importaron todos los sonidos de nuestra Libreria de foley,
en la plataforma del juego se puede apreciar los sonidos como lo muestra la

siguiente figura. (Figura 50).



49

Figura 50. Carpeta de Foleys en Unreal Engine 4

Como se puede observar en la imagen anterior todos nuestros sonidos se
encuentran en la plataforma y en formato .wav, por lo que el siguiente paso es
crear un .cue para cada audio importado. Este .cue no es nada mas que un
archivo Unicode de texto plano y editable que especifica al programa como se

distribuira los sonidos en el videojuego. (Figura 51).

Figura 51. Creacion de .cue en la plataforma de juego
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Tras crear este archivo .cue se procedio a arrastrar cada audio a la escena del
juego donde deseamos colocar cada sonido y asi podremos especificar el
punto de partida en donde empezara a reproducirse cada uno de los audios. A
continuacién podemos observar en la siguiente figura como se ve el sonido al

importar a la escena del juego (Figura 52).

- [ [

Figura 52. Audio dentro de escena del videojuego

A continuacion se procedié con una pequefia mezcla gracias a los pardmetros
gue nos brinda la ventana de edicion de audio dentro de la plataforma que nos
proporciona el programa. Por lo que se edito tanto la profundidad y el volumen
de nuestros audios para darles su espacio en el juego. A su vez a ciertos
sonidos como ambiente y pajaros se decidio realizar un loop para que cada
vez que termine de sonar se vuela a repetir (Figura 53).

AL D Gelads
~

+ Add Component — of Blueprint/Add Script

Figura 53. Ventana edicion de audio
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Finalmente, se preparé una pequefia muestra del gameplay del juego Nau
rongo: The voice of the elders con los sonidos producidos, para ser usados
como demostracion y aplicacion de esta libreria. Siendo este gameplay el

producto final de este trabajo de titulacion.
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4 Conclusiones
Después de la investigacion realizada en el marco teérico se pudo
concluir que el foley es un arte que requiere de bastante precision al
momento de producirlo, y a su vez que aungque existen micréfonos
especializados para la grabacion de foleys, se pueden producir con otros

tipos de micr6fonos més econémicos.

Tras la grabacion realizada en la etapa de produccion de los sonidos al
aire libre se not6 que para los sonidos de ambiente la técnica MS
empleada en los micréfonos de la videograbadora Zoom funciona
perfectamente, permitiéndonos captar mas sonidos y detalles que

usando una técnica monofdnica.

De igual manera en la etapa de produccién de los sonidos en locacién se
evidencid que la técnica XY es perfecta para la grabacién de sonidos en
los cuales se necesita ser mas directos como es el caso de los footsteps
y sonidos de animales.

Se pude concluir que la utilizacién de las herramientas de |Zotope como
son el RX y Neutron, facilitan todo el proceso de limpieza y mezcla de
los audios, ya que nos permiten abordar estos dos procesos de manera
rapida y directa.

Por dltimo se concluye que el foley a su vez de ser un trabajo divertido y
creativo, exige una planificacién bastante fuerte y exigente por lo que
hay que tomarlo con seriedad desde la planificacibn, como en la
produccion y post produccién.
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5 Recomendaciones
Se recomienda no limitarse a lo que se ha planteado al momento de
crear una lista de sonidos a grabar, ya que en el momento de estar en la
locacion grabando dichos audios se pueden presentar varias
oportunidades e ideas para ser creativos y crear nuevos posibles
sonidos.

Se recomienda que al hacer grabaciones en el exterior, se debe tener un
buen monitoreo previo y tomar en cuenta tanto los niveles de ganancia
como de atenuacion, para asi no procesar tanto el audio al momento de

hacer la limpieza de los tracks.

Se recomienda en utilizar las librerias de foley no solo en la
implementacion en la plataforma del videojuego, sino a su vez utilizarlo
en cualquier DAW de preferencia para la creacién del trailer para la
demostracién del juego.

Se recomienda la utilizacion del plugin de IZotope RX ya que es una
herramienta bastante completa y eficaz al momento de limpiar ruido no
deseado dentro de nuestro audio ya que ataca directamente a la
frecuencia que se desea eliminar sin dafar ni afectar el resto de

frecuencias y material armonico que este mismo contenga.

Se recomienda categorizar y etiquetas correctamente los audios tanto
en la mezcla, post producciéon e importacién de estos; ya que tener estos
audios bien organizados y con los nombres correctos facilitan la

basqueda en la libreria de foley.

Por ultimo se recomienda la experimentacién con varios micréfonos
tanto direccionales como estéreo para la grabacion de los sonidos en

una locacion externa como en el estudio de grabacion.
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6 Glosario

Respuesta de frecuencia: Caracteristica de un sistema que tiene una
respuesta media que es el resultado de una entrada conocida aplicada.
Consiste en amplitud vs fase vs frecuencia (Azimadli)

Figura Polar: Espacio en 3 dimensiones que rodea la capsula en el que le

micréfono es mas sensible al sonido (Anénimo).

SPL: Nivel de presion sonora; esto varia en fusion de la presion del aire que
provoca la onda sonora y se transforma en decibeles como un valor de

referencia (AnGnimo).

Phanton Power: Voltaje de corriente continua que alimenta al circuito interno

de un micréfono de condensador (Exequiel, 2014).

Pad: Switch atenuador de entrada, que permite bajar el nivel de sefiales muy
grandes (Freire, 2013)

MS: Técnica en la cual una capsula de micréfono cardioide apunta hacia
delante proporcionando sefial M y un micréfono bidireccional en figura 8 que
proporciona sefial lateral estéreo (Mic University, 2016).

XY: Dos microfonos cardiodes colocados en el mismo punto y en un angulo

gue crea una imagen estéreo (Mic University, 2015).

Performance: Implica a la puesta en escena de elementos escénicos que
pueden incluir recursos como improvisacion e interaccion en un escenario
(Andnimo, 2018).

Bounce: Es la forma en la que una Daw convierte el proyecto en archivos en el
disco duro, es decir como se exporta todo un proyecto en un solo archivo de
audio (Landr, 2018).
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.wav: Archivo de audio creado en 1991, es un archivo que no tiene
compresion, por lo cual permite mantener el 100% de calidad de audio original

(Andnimo).

.cue: Archivo de texto plano, el cual es editable con bloc de notas e indica a los

programas que lo usan el comienzo y fin de cada track (Khronos, 2012)

Unicode: Estdndar de caracteres universal el cual es utlizado para la

representacion de texto para procesamiento de un equipo (Oracle).

Loop: Son samples o fragmentos de sonido que se graban y se repiten de

manera continua (Pérez, 2018).

Gameplay: Conjunto de acciones que puede realizar un jugador para
interactuar con el videojuego o la forma en la que este interactlia con el propio

jugador (An6énimo).

DAW: Viene del inglés Digital Audio Workstation. Son softwares que trabajan
una forma de composicién para piezas musicales a través de uso de samples y

varios plugins (Thump, 2015).

Plugin: Software que puede ser ejecutado dentro de otro que afiade diferentes

caracteristicas a proyectos musicales (Mesa, 2009).
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Link Biblioteca de Foleys

https://drive.google.com/drive/folders/13FyJ-oErf8lg1KWOS5LgimAro-Amoom-

[?usp=sharing
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