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RESUMEN

Se realizar4 el proyecto para conocer el arte del foley como un aspecto
importante dentro de las industrias cinematograficas, de videos musicales,
documentales, video juegos y en el ambito audio visual como tal. Ya que este
meétodo para grabar sonidos especificos ha generado un impacto enorme y se
ha convertido en una necesidad para muchas personas que trabajan en el
contexto de arte audio visual. Dada esta necesidad de aprendizaje para lograr
un objetivo se investigara y definira conceptos, historia, herramientas, y
técnicas de grabacién que ayudara a tener una nocion de como se realiza y
cuan importante es cada detalle dentro de la grabacién y sus elementos para
hacer que todo suene mucho mejor. Por medio de la experimentacién con
varios elementos y técnicas, se llegard a concluir cuales son las cinco mejores
técnicas que se emplearan para la grabacion y posterior aplicacion en un
cortometraje en stop-motion, y asi obtener un trabajo profesional muy bien
logrado de una forma casera. Esto servira para que a futuro muchas personas
puedan crear foley de una manera casera sin tener que ir a un estudio muy
costoso para realizar este tipo de trabajo. Finalmente, aportar a la industria

local ya que en Ecuador no se conoce tanto del arte foley como tal.



ABSTRACT

The project will be developed with the objective to know the art of foley as an
important aspect within the cinematographic, music videos, documentaries,
video games industries and in the audiovisual field as such, since this method
of recording specific sounds has generated a huge impact and has become a
necessity for many people who work in the context of audiovisual art. Given this
need for knowledge and achieving of an objective, | will build concepts, history,
tools, and recording techniques, that will help to have a notion of how it is done
and how important each detail is within the recording and its elements to make
everything sound much better. Through experimentation with various elements
and techniques, the five best techniques will be chosen to record and applied to
a stop-motion short film, and obtaining a professional work very well achieved in
a homemade way. This will serve so that in the future many people can create
foley in a homemade way without having to go to a very expensive studio to do
these types of work. Finally, to contribute to the local industry since in Ecuador

there is not so much knowledge about art of foley.
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Introduccién

Se realizara este trabajo debido al gusto personal y la experiencia del ambito
cinematografico, relacionado con la musica, ya que atrds de ese mundo existe
mucho mas que solo la imagen. La parte sonora es casi tan importante como la
imagen en pantalla, esta representa y engloba la realidad sujeta a los
momentos de una vida cotidiana, en la cual se perciben y escuchan: los pasos
de humanos con distintos zapatos, las pisadas de animales, el roce y
movimiento de la ropa, golpes, caidas, sonidos de animales, insectos, todo tipo
de movimiento, entre mucho mas que podemos escuchar dia a dia. Al
momento de la produccién cinematografica, especificamente cuando se hace el
rodaje, la cAmara y los micréfonos en el set no distinguen con claridad aquellos
elementos, mucho de esa produccidén no detecta la esencia de esos detalles
sonoros, pero para eso existe el foley, para lograr capturar todos los sonidos
restantes que le dan tanto contexto a la imagen, de esa manera se pueden
diferenciar esos sonidos que estan ligados a la verdad sonora y visual que nos

brinda una pelicula, documental, video juego, etc.

Todo el trabajo esta encaminado para producir un video tipo cortometraje del
cual se grabaran los efectos sonoros llamados foley. Se desarrollara la parte
del sonido, tanto la preproduccion y post-producién, que aportara a la imagen
como tal. En su mayoria, este proyecto se basa en demostrar que este proceso
se puede dar de una manera casera, con mucho menos presupuesto,
basandose en el concepto de home-studio y no invertir tanto en un estudio de
grabacion y mucho mas dificil conseguir un estudio que grabe principalmente
foley, ya que eso en el Ecuador es un trabajo y un espacio muy desconocido

aun.

Para realizar este trabajo se tiene que profundizar una investigacion acerca del
arte de sonido mencionado anteriormente foley, sobre las raices de cOmo nace

este arte, como evoluciona para formar parte de la produccion sonora y cémo



llega a ser tan importante para todo trabajo audio visual. A parte de eso se
tendra en cuenta todos los elementos y las herramientas que son necesarios
para poder realizar el trabajo y una vez determinado este proceso de las
herramientas que se usardn se pasara a analizar el proyecto de ambito
cinematografico para realizar la produccion de foley que en este caso sera un

cortometraje.

Para eso se buscard como objetivo primario poder hacer la produccion dentro
de la casa con los elementos que se pueden adquirir en esta, los cuales estan
muy relacionados a lo que un estudio de foley tendria en bodega y el objetivo

secundario que es la produccién general del video cortometraje.



1 Marco teérico

1.1 Que es el foley y su funcion

El foley son aquellos efectos sonoros que se pueden encontrar en las peliculas,
series, videojuegos y mas. Estos nombrados efectos funcionan por medio de la
sincronizacion de la imagen con el sonido, por medio de una postproduccion
donde se realiza este trabajo, para asi obtener varios sonidos como pasos,
vibro rompiéndose, papel doblandose, golpes, hojas secas crujiendo, puertas
abriéndose y cerrdndose, entre un sin numero de sonidos cotidianos que se
pueden ver representados en cinematografia y productos audio visuales
(Mavros, 2010).

Estos efectos son conseguidos por los artistas de foley, los cuales trabajan
todo el proceso de grabacion dentro de un estudio especial, modificado de tal
forma que consiga una acustica esencial y que conforme con los equipos y
elementos que este debe incluir. De tal forma que hay varios espacios con los
elementos y las herramientas para hacer que los sonidos sean reales y aporten
a la imagen cuando es vital dar a escuchar cosas pasando. Es importante
recalcar que los artistas de foley siempre van a elaborar los efectos sonoros
teniendo una pantalla con la imagen a reproducir sonoramente y de esa forma

cuadrar lo visual con el sonido (Mavros, 2010).

Dentro de las peliculas los sonidos que son grabados por sonido directo que
estd trabajado por los mismos productores de la pelicula dentro del rodaje
como tal. Es en este punto donde el arte de foley aparece recreando los
sonidos para de esta forma brindar una calidad mucho mas adecuada y pulida,

corrigiendo detalle, textura, exactitud y limpieza (Bassofia, 2010).



Jack tenia su filosofia muy clara al momento de grabar foley, ya que, al hacerlo,
los sonidos tenian que ser ejecutados como si fuera la persona que esta en
pantalla, ser el actor o la actriz que esta viviendo ese momento que tiene que
se tiene que anclar todas las emociones, sentimientos y movimientos a lo que
pasa en imagen, lo que se hace grabando el sonido en si y eso hacia que el

trabajo sea unico y perfecto (Vires, 2008).

1.2 Historia del foley

1.2.1 Jack Foley

Jack Donovan Foley necio en Yorkville, Nueva York, el 12 de abril de 1891. El
fue el nieto de un inmigrante irlandés y se crio en Seagate en Coney lIsland,
donde realizdé sus estudios en un colegio publico. Durante el periodo de su
primer trabajo como empleado en los muelles. (Chalakoski, 2017). Aunque
Jack Foley queria hacer una vida como jugador de béisbol, pero se casé en
secreto y en 1914 Jack junto a su esposa Bea se mudan a California, Santa
Ménica, para luego mudarse nuevamente a una cuidad mas pequefa llamada

Bishop donde cria a sus cuatro hijos (Theme, 2009).

Jack tuvo bastantes trabajos y formaba parte de la comunidad de teatro, como
actor, escritor, director y escribia articulos para el periddico en el cual también
era caricaturista. Sin duda Jack era una persona muy talentosa y aprovecho la
oportunidad del negocio del cine, para que un pequefio estudio de Los Angeles
vaya a Bishop y fue asi como Jack siguié trabajando hasta lograr sus
propésitos. Podemos entender que Jack era una persona que tomaba los
riesgos necesarios y todo negocio debia tener su flexibilidad, dado el caso
comenzO una carrera como doble y luego paso a ser asistente del director
William Kraft y de esta forma poco a poco fueron apareciendo nuevas cosas,
donde Jack ya tomo un roll mas importante y con Showboat el vio la solucién a
los problemas del cine, con la ayuda de la nueva tecnologia (Wolf, 2012).

Jack aprendié mucho acerca de la tecnologia, con la que podia aportar al cine

como tal y de esa forma incluyo el sonido en tiempo real a la pelicula, con



sonidos como pisadas, pasos, aplausos y todo tipo de props que podian
aportan un mejor sonido. Asi Jack Foley desarrolla el efecto sonoro para
mundo cinematografico y se le pone el nombre foley por él y su creacién
(Theme, 2009).

Figura 1. Jack Foley

Tomado de: (La piedra de Sisifo)

1.2.2 Foley (cinematografico)

Entre todos los términos cinematogréaficos ahora utilizados dentro del cine,
llamados: (retroiluminacion, cortes de salto, cortes transversales, enfoque
profundo, encuadre, tomas fijas, tilt-shots, tomas de seguimiento, guidn gréfico,
Mies-En-Scene, ambiente, sonido directo, reflejado sonido, sonidos naturales,
sonidos de ubicacion, bucle de sonido y tono de sala). Haz una en particular
que aparece siempre que se menciona la producciéon de sonido, y ese es el
término "foley" (Chalakoski, 2017).

Hay varias razones por las que se puede usar el sonido foley en una pelicula:
e El sonido de produccion no tiene el impacto deseado.
e Sonidos que no se pudieron hacer en produccion.

e Sonidos que producen poco o0 ningun sonido en la produccion.



e Para doblajes extranjeros.
e Para completar el sonido perdido debido a ADR (Reemplazo de dialogo

automatizado).

1.3 Tipos de foley y pits

Podemos entender que existe el efecto sonoro generado de una forma natural,
modificada, artificial, editada, real o irreal, que se usa dentro de las
producciones audio visuales tales como el mundo cinematogréfico, los video
juegos, los videos musicales, entre otros. Que necesitan de un manejo sonoro
detallado y bien trabajado, para lograr que al escuchar y ver los movimientos o
sucesos en general que pasa dentro de la pantalla, se conecte justamente el
sonido con la imagen y se puede evidenciar con claridad cada paso,
movimiento de la ropa, vidros rompiéndose, truenos, viento, gotas, entre un sin

namero de sonidos que se pueden grabar (Chacén, 2019).

1.3.1 Footsteps

dentro de este tipo de foley y siendo uno de los mas representativos, son los
pasos que da una persona o un secundario, donde se graba con un micréfono
las pisadas sobre distintas superficies también llamadas foley pits, que brinden
un sonido especifico del espacio natural en el que pasan estas pisadas (Maher,
2016).

Figura 2. Pasos



Por lo general el artista de foley usa diferentes zapatos para la ocasion
necesaria que demanda la imagen como tal y de esa forma lograr el sonido
mas real posible. Es importante recalcar que las pisadas o pasos de los
animales son grabados de la misma forma simulando que son patas de un
animal pasando sobre alguna superficie especifica y una de las mas famosas

grabaciones son cuando hay pisadas de caballos o un galope (Maher, 2016).

1.3.2 Movement

Dentro de este foley se puede enfocar el sonido a la ropa, todo tipo de ruido
gue se genera por el movimiento corporal y en varias ocasiones hacen sonidos
especificos de la ropa raspandose entre si 0 se retuerce y se produce. Por
ejemplo, una armadura de un soldado seguramente va a sonar por el choque
entre los pliegues metalicos, o un blue-jean raspandose, o ropa de latex que al

momento de resbalarse genera un sonido que rechina (Maher, 2016).

Figura 3. Movimiento

1.3.3 Props

Los props son todos los sonidos para simular accesorios u objetos de toda
clase, que se puedan imitar grabando o generando un sonido digital para llegar
al audio requerido. El artista de foley puede editar el sonido para que este
llegue a la sonoridad deseada del cual el personaje tiene una interaccién con
este tipo de objeto (Chacén, 2019).



Dentro de los props existen tres variaciones o especificaciones de una

categoria, que vendian a ser:

e Props Surfaces.
e Props that challenge.

e Prop Character.

1.3.4 Foley Pits

Dentro de un escenario profesional de grabacion de foley, hay que considerar
uno de los elementos mas necesarios que vendrian a ser las superficies de o
los llamados pits en los cuales se graba, para realizar efectos de sonido. Estas
superficies generalmente incluyen hormigdn, madera hueca, madera maciza,
tierra o tierra, marmol y grava. Los tamafios y las formas de los hoyos o las
superficies como tal varian. Un tamafio general o bueno es 4 'x 4'. Utilizados
principalmente para grabar pasos o pisadas, aunque aun asi puede haber
muchos mas empleos y formas de utilizar estas superficies. Crear estas
superficies puede ser un poco complicado y el desafio es contener y aislar su

superficie, incluso desde el piso de concreto (Viers, 2008).

Figura 4. Plataformas

Tomado de: (Pinterest)



1.3.5 Tipos de Pits
e Solid Wood (madera)
e Grava
e Tierra

e Marmol

1.4 Herramientas

1.4.1 Sala de grabacion

Se graba en una sala especialmente disefiada para foley, con los elementos
necesarios. Debe estar completamente insonorizada, aunque hay varios casos
de salas que muchas cuentan con acustica variable. Para capturar una buena
grabacion, es esencial que su sonido tenga profundidad, ancho y altura
sbénicos. Una habitacion tipica en una casa de tamafio medio sera
acusticamente inferior a una habitacibn mas grande disefiada teniendo en
cuenta la acustica. Todo esto para llegar a una fidelidad al sonido, que suene
mas natural y real (Hibbard, 2015).

El escenario al momento de grabar foley tiene que ser de un especio tratado
acusticamente, para que no permita rebote de sonido, por eso tener ventanas
cerca o superficies que impidan el sonido sea seco va a ser un problema al
momento de realizar la mezcla de los sonidos, ya que va a interrumpir el sonido

como debe de sonar (Theme, 2009).

Espacio amplio.

Capacidad de grabar sonido con referencia de imagen.

Sala cuenta con varias superficies o pits, para realizar los pasos.

Utileria (sillas, maderas, partes de autos, cerraduras, ropas, etc).

En el caso del trabajo a realizar el espacio que se usara para desarrollar la guia
tiene que ser en una casa ya que el producto como tal tiene que ser el uso
casero para poder presentar un buen trabajo sin necesidad de ir a un estudio

profesional y de todos modos tener un producto de buena calidad que se pueda
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ejecutar de manera guerrilla, que se refiere a un producto de bajo presupuesto.
De todas maneras, se trabajara para que la acustica del lugar no afecte y que

la grabacion sea lo més seca posible (Figura 5).

Figura 5. Tratamiento acustico casero

1.4.2 DAW

Las siglas DAW vienen del inglés Digital Audio Workstation. Se trata de un
Software que trabajan de una forma de composicion de piezas musicales a
través del uso de Samples y diferentes Plug-Ins, que también permite un
trabajo de ingenieria, ya que este tiene como propésito la edicion musical o
sonora de algun proyecto. Muchas estaciones de trabajo de audio digital
incluyen Drum Machines propios y sintetizadores que emulan icénicos modelos
de Roland, Buchla, Korg, Moog, etc. Los diferentes DAW trabajan las
frecuencias como sefiales MIDI (Musical Instrument Digital Interface), traducido
a Interfaz Digital de Instrumentos Musicales. y con grabaciones de audio
sobrepuestas en diferentes pistas (Colombia, 2015).

Los DAWSs como tal nacen a mediados de la década de los ochentas, cuando la
empresa Apple comienza a desarrollar el MIDIMAC, el cual trata sonidos desde
Su sistema operativo que logran tener una buena calidad, sin alterar mucho la
frecuencia original. Desde antes se planeaba trabajar de manera digital la

edicién de audio, pero desarrollo tecnolégico de computaciéon de la época no
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daba para editar el sonido sin perjudicar la calidad de este mismo. Hoy en dia
los DAWs mas populares en la producciéon musical o de edicion de audio
electronico son: Ableton Live, Logic, Pro Tools, Reason, Reaper, StudioOne,
Fuity Loops, entre otros (Colombia, 2015).

Para la preproduccion y postproduccion se usaran dos DAWS, uno sera
utilizado en su mayoria para ejecutar las grabaciones, hacer la experimentacién
de la grabacién en si, también se realizara la mezcla y master de los sonidos
trabajados en Ableton Live Suit 10, la version 10.1.9 y la otra parte que vendria
a ser el posicionamiento de esos sonidos en el video cortometraje, para este
procedimiento se utilizar4 el software Logic Pro X, version 10.4.7 el cual
permite hacer la edicién audio visual, ya que una de las ventajas de ese DAW

es que se puede trabajar a tiempo real con el video.

1.4.2.1 Ableton Live

Live nace en el afio 2001 en Berlin, esta compafiia realiza el primer producto
de un DAW vy secuenciador de audio, entre otras funciones, que permitan a
musicos usar este software para darle una facilidad al momento de un
espectaculo, mandar secuencias, samples y poder construir canciones a
tiempo real con el publico. Ableton se ha convertido en un software que permite
tanto a musicos como no musicos realizar masica de una forma didactica, usar

la computadora como un instrumento (Slater, 2016).

Los cofundadores Gerhard Behles, Robert Henke y Bernd Roggendorf crean
Live y lo desarrollan a mediados de los 90s donde Behles y Henke jugando con
el software casero que habian creado para poder facilitar su performance en
vivo. Después lanzan la primera version de Ableton Live en el 2001 para uso
comercial (Ableton, 2020).

Mas alla de que el programa funcione solo para interpretacion en vivo o para
espectaculo, también funciona para componer, grabar, mezclar y masterizar,
todas las cualidades que un DAW nos permite elaborar. Live tiene dos vitas o

ventanas, una de arreglo (arregment view) que ofrece la produccion de audios
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de forma horizontal, parecida a la forma convencional de un software y una de
la sesion (session view) que permite ver que canal o pista de audio que se
encuentran activadas y asi puedan ser reproducidas. Representada en
cuadriculas que contienen clips y esos clips pueden organizarse por escenas y
asi depende de o lo que este grabado puede actuar una vez que se activen. A
todas estas pistas o clips se les puede agregar efectos para mejorar el sonido

natural que fue grabado, complementos llamados plug — ins (Ableton, 2020).

1.4.2.2 Logic Pro X

Siendo uno de los DAWs mas apreciado o agradable para ser el primer DAW
que muchos usaron. En tiempos remotos de grabacion con computador Logic
se convirtié en una aplicacién para sistemas operativos de mac Unicamente.
Este DAW igual que muchos brinda la posibilidad de grabar musica y hacer
producciéon musical en general. La primera version era Notator Logic, que tuvo
algunos problemas en su comienzo, pero luego la compafia Emagic decidio
crear el software solo como Logic, que pasa a ser comprado por la compafia
Apple en julio del 2002 (Shaw, 2020).

A comparacion de muchos DAW que empezaron al salir al mercado, Logic
ofrecia muchos paquetes de instrumentos digitales y eso cambio mucho la
perspectiva a los productores de muasica ya que no tenian que agregar un
instrumento o plugin. También hay que tomar en cuenta que Apple brindaba
GarageBand una aplicacion que permitia desarrollar informacién para crear

musica, lo cual asi parecer una version muy basica de Logic (Vanacoro, s.f).

1.4.3 Equipos

Siempre es necesario tener un espacio completo para poder realizar una
produccion de audio general y en caso del foley es importante contar con el
equipamiento para poder hacer la post-producion. Siendo que el proyecto a

realizar es un trabajo casero, todo el equipo estard situado en un cuarto
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asignado del hogar, a esto lo llamamos home studio muy conocido hoy en dia

dedicado al arte de la grabacion y tratamiento de audio (Tabares, 2008).

Este home studio debe contar con una PC o computadora, cables para
conectar los equipos tanto los micréfonos, monitores/amplificadores,
instrumentos si es necesario, la interfaz de audio que va a ser el medio que
permite trasladar los sonidos grabados a nuestro DAW, que pasa al

computador (Vires, 2008).

1.4.3.1 Interfaz

La interfaz de audio en un equipo que permite al sonido grabado ser procesado
para salir o entrar al DAW, esta necesita de una conexién de un cable tipo
USB, Thunderbolt o Firewire, para conectar en la computadora y pasar la
informacion necesaria al espacio de trabajo o al software que se utilice para
este procesamiento A/D que se refiere, audio a digital y D/A qué quiere decir

por otro lado, digital a audio (Vires, 2008).

1.4.3.2 Micréfonos

Estos aparatos tan versatiles son llamados, transductores electroacusticos, que
son aquellos dispositivos que estan encargados de producir sonido, que
vendria a ser la energia acustica (vibraciones sonoras), por medio de la
transformacién se sefiales eléctricas (vibraciones de voltaje). Del cual su

proceso es transformar una sefial a otra (Sanchez, 2019).

Existen varios tipos de microéfonos que ayudan para obtener un tipo de sefal
con diferente calidad, que por lo general cada uno de estos tiene
caracteristicas esenciales para su funcidbn como transductor electroacustico y
gue tienen caracteristicas especificas, dentro de esto podemos encontrar los

mas utilizados son tres: Condensador, DinAmico y de Ribbon (Jon, 2016).
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e Condensador: Dentro de los micréfonos condensadores hay dos tipos
importantes. El condensador de diafragma grande y el de diafragma
pequefio o a veces conocido como condensador de lapiz. El de
diafragma grande captura la sefial de una manera amplia y el de
diafragma pequefio, de una manera localizada y estos microfonos
necesitan de poder externo para funcionar llamado Phantom Power o

también visto como un switch que dice +48V (Jon, 2016).

e Dinamicos: Estos micréfonos generalmente son los que se pueden
apreciar en vivo, muy utilizados en conciertos y grabaciones en estudio.
Estos son bastante versatiles y tienen un costo muy econémico, también

se puede decir que son pequefios y duraderos (Jon, 2016).

e Ribbon o liston: Sin duda son uno de los tipos de micréfonos mas
desconocidos y poco utilizados por el costo alto que este mismo
demanda, por otro lado, son sumamente fragiles y adquieren su nombre,
microfonos de liston porque hay una pequefia hoja fragil de metal que lo
rodea y capta el sonido. Este puede llegar a romper si le llegan altos

niveles de presiéon de sonido (Jon, 2016).

Los micréfonos que se usardn para la produccion de audio del cortometraje
serdn en su mayoria micréfonos de condensador y dindmicos. Se
experimentard en base a las técnicas de grabacién para saber que micr6fono
usar dependiendo de su respuesta frecuencial y asi distinguir cual micréfono

funciona mejor para un sonido en especifico que defina la imagen sonora.

Los microfonos que seran mencionados cumplen su funcién en base a al tipo
de micréfono y también por su patrén polar, el cual representa el espacio que
rodea el diafragma del microfono, es decir la direccionalidad con la que la sefial
de las ondas sonoras pasa; estas son: omnidireccional, bidireccional, cardioide,

supercardioide e hipercardioide (Cabrera, 2019).



Lista de Micréfonos:

» Aston Spirit (condensador)

Figura 6. ASTON

Tomado de: (Gaer4Music)

* Audio Technica AT2020 (condensador)

Figura 7. AT2020

Tomado de: (Thomann)
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Shure BETA58A (dinamico)

Figura 8. Beta 58

Tomado de: (Audio integra)

Shure SM7B (dindmico)

Figura 9. SM7b

Tomado de: (Mercado libre)
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« Pair MXL 603s (condensador)

603S

Figura 10. Par Lapices

Tomado de: (Adorama)

1.4.3.3 Cables

Hay que tomar muchas cosas en cuenta de los cables que se utilizan para
conectar todos los equipos, tanto la fuente de escucha, como a la interfaz y al
instrumento o sonido que va a ser grabado, dado que los cables son
sumamente importantes para cada tipo de cosa en particular y requieren su
cuidado. Siendo asi existen varios tipos de cables analogos tanto balanceados
como no balanceados, (XLR, TRS, TS, RCA) y digitales (cable MIDI, USB,
Thunderbolt y Fireware) y la diferencia entre estos es que los cables analogos
transmiten informacion de audio y los digitales informacion digital (Trandafir,
2016).

1.4.3.4 Monitores
Los monitores de estudio cumplen un rol importante en la produccién
musical/sonora, porque permiten realizar todo el trabajo de grabacion, mezclay

master. Es muy importante tomar en cuenta que todos los estudios necesitan
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de este elemento tanto los home-studios como los estudios profesionales, ya
que son la fuente de escucha que permitira tener una referencia de como el

publico o el oyente percibira el trabajo realizado (Beattie, 2019).

1.4.3.5 Audifonos

Al igual que los monitores de estudio, los audifonos nos permiten escuchar el
proceso de produccion musical/sonora, para graba, mezclar y hacer el master
de un trabajo, pero a comparacion de los monitores, estos estan disefiados
para la comodidad, durabilidad, son portatiles y hay tres tipos (abierto-atras,
cerrado-atras y semiabierto). También hay que tomar en cuenta que los
audifonos son amplificadores que permiten escuchar una buena calidad de
sonido y mejorar la claridad del sonido como tal, ya que se puede escuchar a
detalle la musica y sonidos (ICON, 2020).

1.4.3.6 Computadora

La palabra nace del latin computare “calcular”, que refiere al equipo que hoy en
dia es muy conocido por el mundo entreno y muy indispensable para realizar
todo tipo de trabajo, que por medio del procesamiento digital, logra acumular la
informacion en datos para que se ejecute una orden o comando que se
necesite para recibir y devolver los resultados a esta misma, que maneja sin
ndamero de programas y este mismo contiene un archivadora para guardar esta
informacion, entre muchas mas funciones que cumple este aparato para

facilitar el funcionamiento de cualquier software (Porto y Gardey, 2012).

1.4.4 Utileria
Una lista de herramientas y suministros que se debe tener para una sala de
Foley:

e Trapos

e Hacha

e Bate de Béisbol



Cuerda

Bandas de goma
Escoba / recogedor
Baldes

Guantes de goma
Gafas de seguridad
Martillo de carpintero
Bolsas de arena
Almadena de guantes de algoddn
Polvo

Mascaras

Mantas de sonido
Abrazaderas de resorte
Cinta de Gaffer
Toallas

Cuchillo

Guantes de cuero
Pesas

Trapeador

Vidrio

Zapatos

Botines

Caucho

Madera

Metal

Botellas

Libros

Ropa

Entre otros.
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En el caso de este trabajo se usaran varios elementos que permitiran la

creacion del foley para el video cortometraje “Las Brujas™

Tabla 1. Lista de utileria

Chompas Semillas

Sacos Fosforera

Hojas Lapices y colores
Lata Abanicos

Wind Chains o Carillén Joyeria

Mochila Tabla

Papel brillante Ramas

Vaso vidrio Hojas de papel
Hojas y ramas Tierra

Toallas Lavacaras

Figura 11. Elementos para grabacion
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2 Metodologia

2.1 Objetivos

2.1.1 Objetivo General
Crear una guia de grabacion casera de foley, a partir de la experimentacion
de cinco técnicas, aplicadas a un cortometraje de stop-motion.

2.1.2 Objetivos Especifico
e Definir la funcién del foley, asi como las técnicas de grabacion
utilizadas dentro del aspecto cinematografico.
e Experimentar con las técnicas de grabacion definidas anteriormente,
para llegar a cinco técnicas que seran utilizadas.
e Producir el foley para un cortometraje de stop-motion, sintetizando la

informacion en una guia de grabacion casera de foley.

2.2 Enfoque

La naturaleza de esta investigacion es de un caracter cualitativo, ya que se
basa en la recopilacion de datos por medio de la experimentacion. Para la
creacion de la guia y de la investigacion en general se va a tener un registro
tipo diario de campo con anotaciones de como viene siendo el proceso.
También buscara que la investigacién este encaminada por la recopilacién de
datos en forma de encuesta y entrevistas a personas dedicadas a la grabacién

casera, aristas de foley y musicos.

2.3 Metodologia
El método utilizado es de caracter experimental ya que la guia a presentar en
este proyecto es justamente la experimentacion de cinco técnicas de grabacion

para un video cortometraje. Siendo que la experimentacion es el método
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manejado hay que tomar las precauciones necesarias, ya que puede pasar que
la prueba sea un fracaso o que la prueba sea exitosa. Ya una vez que se tenga
la prueba buena, se dara accién al siguiente paso, que sera el resultado
benéfico que brindara la experiencia al probar la ejecucion de la grabacion.

2.4 Estrategias metodoldgicas

Como se mencion6 anterior mente el diario o cuaderno de campo sera la mejor
estrategia para llevar un registro del procedimiento tanto de la produccion de
foley como tal y especificando mas el proceso de la preproduccién y luego la

postproduccion.

2.5 Plan de Trabajo

El presente trabajo busca conocer y reunir los elementos para la creacién de
foley recopilando todo tipo de informacion que aporte al conocimiento de los
artistas de foley como tal para lograr como producto final una guia casera de
grabacion del mencionado arte, implementado a un cortometraje de

stopmotion.

El trabajo empezara por establecer un marco teorico en el que se realizard una
presentacion que abarca el concepto y la funcién del foley como tal. En el cual
la informacién adquirida representa la esencia del tema y da una introduccién

de que se trata foley y para que se usa.

La siguiente parte consistira en realizar un analisis biogréafico sobre el creador
del del arte mencionado Jack Donovan Foley del cual coge el nombre por ser el
pionero de este arte que ha aportado tanto a la industria audio visual. También
se hablara del aspecto del foley dentro de un ambito cinematografico, ya que

cumple la seccién que quiere demostrar el proyecto y la investigacion artistica.

Posteriormente, se hablara de los elementos de foley necesarios para entender
cémo funciona dicho arte y como se lo produce. Cuales son los tipos de foley

gue existen, cuales son los elementos que el suelo deben tener, ya que dentro
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de un estudio de foley deberan existir varias plataformas que ayudan a crear

distintos sonidos, con distintos colores, texturas, timbres y efectos.

Por ultimo el trabajo concluira con un escrito final con toda la informacion que
tiene que tiene un estudio de foley, se hablara y pondrd a prueba las técnicas
de grabacion y de microfonia, sobre el espacio del estudio y sus elementos
(todo lo que tiene que haber dentro de un estudio de foley), los equipos que
ayudan a que la produccion de este sea posible y el programa (software) que
se utiliza para grabar y guardar la informacion del audio digital ya una vez se

haya hecho el procedimiento y quede el registro.



Guia
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En el proceso para la grabacion de foley, mayormente se utilizan técnicas de

microfonia cercana, ya que ayudan al sonido enfocarse y que no se filtren otros

sonidos que pueden afectar a la fuente de sonido natural de la cual se quiere

reproducir una vez ya grabada y procesada. En estas grabaciones siempre se

va a querer grabar sin efecto alguno, la compresién o efectos como reverb

(reverberacion) seran puestos en la postproduccion (Vires, 2008).

2.6 Cronograma

Para tener en cuenta el trabajo a realizar, se procede a crear un cronograma

para manejar las actividades tanto de pre y post produccion, para que todo

pueda tener un orden y una planificacion.

Tabla 2. Cronograma de Experimentacion

Mic Shootout y Experimentaciéon de técnicas
Semana Descripcion Actividad
5 Prueba de micréfonos y se asignaron Mic shootout
los micréfonos para los sonidos
especificos en cuaderno de campo
6 Pruebas de micréfonos on/ off Axis y Mic shootout con
microfonia simultanea experimentacion tec.
AXxis
7 Técnicas de grabacion estéreo XYy Experimentacion
M-S




Tabla 3. Cronograma de Grabacion
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Grabacion
Semana Descripcion Actividad
7 Se grabo estos efectos sonoros con Grabacion de Props y
técnicas on y off axis Movement
8 Se escogio un sitio para grabar Grabacion “Footsteps”
ambiente y tomaron hojas para pasos.
Grabado con técnica X/Y
9 Detalles, ambiente, elementos Sound Desing
restantes y correcciones de
grabaciones. Grabado con técnica M/S

Tabla 4. Produccion (pre y post)

Grabacién y Edicion

Semana

Descripcién

Actividad

Ultimas grabaciones con técnicas
estéreo y seleccidon de grabaciones y

limpieza de los sonidos escogidos

Grabacion y Edicién

10

Poner en posicion de los sonidos
grabados en el segundo exacto que

se realiza la acciéon

Sincronizacion

11

Procesamiento de audio y arreglo de

detalles para la escucha final

Mezcla y Master
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2.7 Pre—Produccion

La preproduccion para este proceso es donde mas se puede explotar la
creatividad. Dentro de la creacidon de foley existe una exploracién tanto de lo
artistico como lo metddico, ya que al momento de grabar existen estos dos
mundos en el cual la persona que ejecuta las acciones se convierte en la actriz
0 actor y por otro lado en la produccion o en “cabina”, la persona se encarga de
direccionar y plasmar todos esos sonidos a la imagen. Esa persona se
convierte en el director o directora de la pelicula y en este caso

especificamente del disefio sonoro.

La forma de transmitir el sonido para lograr conectar el momento exacto de la
imagen, en importante relacionar la grabacion de foley con la actuacién como

tal, tratar o fingir ser esa persona en pantalla, para hacer las cosas igual.

La grabaciéon es esencial para que el sonido sea impecable al momento de la
sincronizacion, es transcendental trabajar en un ambiente donde no se filtren
tantos sonidos que puedan estropear la grabacion o interferir con la fuente de
sonido. Es importante buscar los equipos correctos para lograr un trabajo
profesional sin tener que invertir mucho dinero y tiempo. La precision y
exactitud son necesarias para este tipo trabajo; también es importante tomar en
cuenta que la practica es muy recomendada, ya que siempre van a existir

pruebas fallidas y pruebas exitosas.

2.7.1 Experimentacion

En este proceso se hicieron grabaciones de prueba para lograr identificar
cudles microfonos y qué técnicas funcionan mejor para distintos sonidos, es
primordial hacer esta parte practica para luego pasar a la grabacion real, de
esta forma se hace todo el trabajo mucho mas premeditado.
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2.7.1.1 Mics Shootout

Los microfonos que se utilizaron y con los que se hicieron las pruebas en su
mayoria fueron de condensador, aunque se probd también con micréfonos
dinamicos, pero estos no captaban algunos sonidos o no lograban resaltar la
fuente del sonido como tal. Los sonidos en foley, son sonidos muy minuciosos,
es muy dificil capturar el sonido, por eso se busca grabar con micréfonos que
tengan mucha sensibilidad auditiva, en su caso de condensador con cépsula
grande o micréfonos “boom” y shotgun. Hay que tomar en cuenta que unos
micréfonos fueron mucho mas utilizados que otros, al igual que las técnicas, ya
gue siempre van a haber cosas que funcionan mejor para la produccién casera

de foley.

Es importante tomar en cuenta las caracteristicas de los micréfonos que se
utilizan, ya que teniendo esa informacion se puede escoger cada micréfono
para cada accion; también es significativo experimentar con varios micréfonos
en el mismo sonido, haciendo una grabaciéon de dos o tres micr6fonos para

luego escuchar y elegir el mejor micréfono para ese sonido.
Los micréfonos en prueba fueron los que se mostraran a continuacion:

Tabla 5. Micréfonos probados

Micréfono | Tipo Respuesta Figura Cépsula SPL Fantom Uso
frecuencial polar Power (fuente)
Aston Condensador 20Hz-20kHz | Cardioide, | 1" gold 138dB 48V Props &
Spirit (+3dB) Omniy evaporated
Figura 8 movement
MXL 603s | Condensador 30Hz-20kHz | Cardioide 20mm 134dB 48V Footsteps
(pair) & props
Audio Condensador 20Hz-20kHz | Cardioide 0.63" 144dB 48V Props &
Technica (16mm)
movement
AT2020
Shure Dinamico 50Hz-20kHz | Cardioide X X X Locucién
SM7B
Shure Dinamico 50Hz-16kHz | Super - X X X X
Beta 58 cardioide
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2.7.1.2 Técnicas Escogidas

Las técnicas fueron escogidas por medio de la experimentacion, viendo cuales
podian ser las éptimas para microfonia cercana, ya que las técnicas utilizadas
tienen que estar muy cerca de la fuente de sonido para no tener sonidos
externos que ensucien la fuente original. Para la seleccion se escogieron tres
técnicas en mono y dos técnicas en estéreo, las cuales funcionaban bien con el
sonido que se queria grabar. A pesar de que se hicieron algunas pruebas con
otras técnicas como Blumlein, ORTF y técnica de par espaciado, no lograban el

sonido deseado ni la respuesta adecuada para grabar foley de forma casera.
Estas fueron las técnicas escogidas finalmente:

On Axis: Funciona por medio del eje del sonido, si el eje estd mas cerca al
diafragma del micréfono, obtendra mas impacto y brillo en el sonido como tal
(Marra, 2019). Se utilizé para grabar la mayoria de los elementos sonoros de la
producciéon audio visual del cortometraje “Las Brujas”. Estos elementos
vendrian a ser los mencionados props y movement, ya que estos sonidos
necesitan mucho enfoque y cercania para captar las ondas sonoras. Como en
el caso del movement, el nivel de sefal que perciben los micr6fonos es muy
bajo. Por otro lado, en los props hay elementos que resuenan mucho y otros

que no, entonces el nivel de ganancia fluctia entre dichos sonidos.

Figura 12. On Axis

Off Axis: Al contrario de la técnica de grabacion on axis, esta técnica se

posiciona de manera que el eje no sea el centro o la fuente directa de sonido
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que llega al diafragma del microfono (Marra, 2019). Esta técnica se utilizé para
sonidos con un nivel de sefial mas grande. También fue importante escuchar
cuando esta técnica aportaba al sonido como tal, para que tenga mas sentido
con la imagen. Por lo tanto, aquellos sonidos que no eran tan presentes o

sonaban un poco opacos, se grabaron de esta manera.

, e — —— [ - - -
{ e -._)i:. —— ~
On-Axis Off-Axis from Above

Figura 13. ON Y OFF AXIS
Tomado de: (Quora)

X/Y: Se utilizo esta técnica para grabar los pasos, ya que era esencial tomar
ese sonido estéreo, que sujeta el sonido a la realidad del movimiento en
imagen. Para esta técnica se calcul6 distancia entre microfonos y la fuente de
sonido. Posicionando los micréfonos entre si, pero sin tocarse, con un angulo
aproximado de 90° a 130°, donde X es igual a izquierda y Y es igual a derecha.
Ambos micréfonos son de figura polar cardiode y se usan micréfonos tipo lapiz

para lograr esta técnica (Miles, 2014).

Figura 14. Par — coincidente X/Y
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M/S: Otra técnica estéreo de par coincidente y aunque es parecida a la técnica
XY, esta técnica necesita de un micréfono con figura polar bidireccional y uno
con figura cardioide que sea direccional. A parte de la grabacion en si el
proceso que se hace para lograr una imagen estéreo es hacer al canal (S) Side
un paneo completo a la izquierda y una duplica del mismo con el paneo
completo hacia el lado derecho, esto se consigue girando la perilla de paneo.
Después hay que cambiar la polaridad o fase, de la copia Side y asi lograr una
sonoridad de derecha e izquierda, que se complementa con un sonido central
que seria la sefal (M) Mid (Miles, 2014). Esta técnica fue utilizada para grabar

ambientes como: pajaros, naturaleza, room, “arafias” y viento.

Figura 15. Grabacion Mid/Side

Proceso que se realiza en DAW para tener la imagen estéreo.

Figura 16. Técnica M/S (Logic)
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Microfonia simultanea: Esta técnica se funcioné con la técnica on axis, ya que
esta técnica principalmente sirvié para grabar un mismo sonido a tiempo real
con dos a tres microfonos. Es importante tomar los colores que cada micréfono
pueden brindar y asi obtener una infinidad de timbres para un solo sonido.
Muchas veces que desea obtener una sonoridad mas brillante y otra mas
opaca, es por eso por lo que se utiliza esta técnica, para no restar sonoridad y

de esa forma aportar dimension al sonido general.

2.7.2 Grabacion

Dentro de la grabacion es muy importante tomar en cuenta el lugar donde se va
a ejecuta la grabacion, ya que el lugar debe tener un acondicionamiento
acustico para que no se filtren sonidos externos que manchen la grabacion en
si. Es muy aconsejado asignar un cuarto especifico en la casa para realizar las
grabaciones. Este cuarto debe tener un espacio adecuado para lograr hacer las
acciones, tener el espacio necesario para el movimiento y para que entren los

objetos que se grabaran.

Los elementos que se grabaron para el cortometraje “Las Brujas”, fueron en su
mayoria sonidos de la naturaleza y hubo sonidos que detallaban las
caracteristicas de los personajes, tanto de su vestimenta, accesorios y los
sonidos externos que rodeaban a dichos personajes. Justamente las

grabaciones se separaron por grupos, entre los tipos de foley que existen.

2.7.2.1 Sala de grabacion casera

Dentro de una produccién casera hay que analizar que, dada la infraestructura
del lugar, habra espacios donde el sonido rebote y obviamente como no son
habitaciones tratadas acusticamente, van a haber problemas donde se filtren

sonidos no deseados.

Es muy comdn que en home studios se pongan accesorios de la casa tales
como colchones, cobijas y muebles para lograr aislar el sonido externo o por

otro lado se escoge 0 asigna un cuarto de la casa para simular una sala de
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grabacion semi profesional. Es muy recomendado hacer grabaciones en

armarios cerrados, ya que la ropa absorbe y aisla sonido del espacio.

Para esta produccion se asigndé la sala de grabacion al comedor del
departamento, cerrando todas las ventas, poniendo colchonetas en las
esquinas y cobijas que apeguen el sonido externo que podria entrar en la casa.

Hay que tomar en cuenta que suelen habitar otras personas en dicha casa y
esas personas en su dia a dia generan ruido y ese ruido se puede filtrar por los
micréfonos. Para solucionar esos problemas externos que pueden ensuciar la
grabacion y para no tener ese tipo de inconvenientes, la mejor manera es
grabar a una hora o un asignar un dia, que no estén personas y de esa manera

no habra molestia alguna de parte y parte.

Figura 17. Tratamiento acustico casero

2.7.2.2 Listade grabacion
Props: Estos sonidos en la grabacion fueron los que mas detalles requerian.
Dentro de estas grabaciones se utilizaron tres técnicas y fueron las mas

numerosas de toda la produccion general.

e Luces

e Fuego
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e “Hechizo”

e “Papel magico”

e Alas

e Apariciones / Desapariciones
e Hojas/ Ramas

e Letras chocandose entre si

e Botella de vidrio

e Props brujas pequefias

Movement: Cada ropa es diferente y suena de una forma diferente, es
importante tomar en cuenta que el roce de la ropa es casi imperceptible, pero si
es necesario escucharlo dentro de la produccion audio visual. Para estos
sonidos se escogieron tipos de vestuario, que encajaban con lo que se

distinguia en el cortometraje.

e Traje de la “Bruja Mayor”.
e Collar de la “Bruja Mayor”.
¢ Ropa de “Bebé Ruffina”.

¢ Ropa de “Ruffina”.

e Ropa de la “Nifia”.

e Movimiento de la Maleta de “Ruffina”.

Footsteps: Los pasos son esenciales en este tipo de produccion, ya que le da
vida y realidad a la imagen en pantalla. Siempre hay que definir que zapatos
usa casa persona y en que plataforma estd caminando la persona. En este
caso toda la base era sobre hojas y para lograr ese sonido se recolectaron
hojas secas sobre una toalla para apagar el sonido de la madera, simulando un

piso de tierra con hojas (Figura 18).
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Figura 18. Pasos de “Ruffina”

e Pasos “Bruja Mayor” con zapatos de tacon.
e Pasos de “Ruffina” con zapatos de charol.

e Pasos de brujas pequefias con zapatillas.

Ambiente: Estos sonidos sin indispensables para que todos los sonidos
resuenen en un mismo espacio. Es aqui donde se puede evidenciar el contexto
y la ubicacion de la imagen. Para logar grabar un amiente sin tanta
interferencia de la cuidad, se grabd en la madrugada para captar los péjaros y
el viento. Aparte se grabaron hojas secas con pequefas ramas y piedras para
simular el sonido de las arafias.

Figura 19. Ambiente
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Viento

Hojas / Ramas

“Arafias”

Pajaros

2.8 Post - Produccion

Una vez finalizado todo el proceso de preproduccion, se continua al ultimo
proceso para la produccion general. Aqui se realizara todo el proceso de
edicion de cada sonido, la limpieza de frecuencias, cortes de audios,
implementacion de plugins o efectos; y a parte se escogeran los audios finales
gue una vez ya procesados en Ableton Live, se los transferira a Logic Pro para
la sincronizacién. Finalizada la sincronizacidén se haran ajustes para nivelar las

sefales de audio y su resultado final.

Antes de cualquier proceso de edicion es primordial tener todo organizado en el
computador, de esta forma se evitan tener problemas de perdida. Tener todo
asignado por carpetas, con facil acceso y generar backups o respaldos de

todos los trabajos.

Favoritos Nombre ~  Fecha de modificacidn Tamaiio
™ Documentos Audio Files 17/12/20 13:13
Audios finales (Foley) 17/12/20 12:42 -
E Emmie TIT hoy 13:33 56,3 MB
@ Airdrop Freeze Files 17/12/20 12:47 -
¢ iCloud Drive Movie Files 17/12/20 13:13

=] Escritorio

0 Descargas

3 Aplicaciones

= Recientes
Figura 20. Organizacion

2.8.1 Edicion

El primer proceso fue revisar la sesion de grabacion de props y movement, ya
gue esta fue la primera sesién trabajada. Lo que se hizo fue limpiar la sesién
cortando los audios para seleccionar las mejores grabaciones de los sonidos

gque menos ruido filtrado tenian. Una vez realizado ese proceso se pasO a
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colocar un ecualizador para deshacer y barrer frecuencias no deseadas para

cada sonido grabado, debido a la grabacion casera.

Luego que los audios pasan por el proceso de limpieza, se guarda los audios
uno por uno generando un buonce en formato mp3 para la sincronizacién en el
siguiente DAW.

2.8.1.1 Sincronizacion
1. Para la sincronizacion se escribio en un cuaderno de campo, el tiempo
exacto para realizar la grabacion, que estaria sujeta a la accion del video.

Para eso se etiqueto el audio con el nombre de la accion y el minuto con

segundo justo.

Figura 21. Etiquetar audio con el tiempo (Live)

2. Este procedimiento requiere de mucha exactitud, es aqui donde se logra
conectar lo sonoro a la imagen. Todos los sonidos tienen que evidenciar el
proceso de la grabacién en tiempo real y eso ajustarlo por cada milisegundo

y segundo del video (Figura 22).
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B Emmie TIT - Tracks

¥ Region: Botella 01-50:1 B

Botella 02-10
M[S R | B4

Siicing (Auto)

Cuna 00-20
M[§ R I pd

P Track: Botella 01-50

M (S

Figura 22. Sincronizacién de audios a video (Logic)

Las transientes de los sonidos van a permitir visualizar la onda sonora que
deberd calzar en la imagen. Por lo tanto, si algun sonido no cuadra
perfectamente con lo mostrado en pantalla se puede usar una herramienta

para manipular esas transientes y colocarlas en el momento preciso.

BM min00-10 (L y R)
M5 R I B4

Polyphonic
[BM min00

BM min00-40 (L y R)
M5 R I B4

Slicing (Auto)

([BM min01)

MS R I B4

Slicing (Auto)

BM min01-35 (L y R) | H

Figura 23. FLEX para mover transientes (Logic)

Una vez ya acomodados todos los sonidos, hay que escuchar y ver muchas
veces para lograr un producto adecuado. Es muy importante realizar este
proceso unay otra vez, para que no existan fallas. De esa manera cada vez
gue se modifique algo, volver a escuchar y por ultimo es fundamenta
también escuchar todo en conjunto, para tener contexto del sonido general

del producto.
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2.8.2 Mezclay Master

2.8.2.1 Mezcla
Al igual que se lo menciono antes, la organizacion es esencial para un trabajo

de este tipo. Se debe tener una sesion limpia y ordenada, asignando colores

para diferenciar los sonidos grabados.

28-Audic 28

|
|
=

CEE

T —
[(®) Aleteo Ada (off axis) 02:18 |

O —

Figura 24. Sesion ordenada (Live)

Gain staging: Después de organizar las sesiones se hace un control de
ganancia para todos los audios, para no tener picos de volumen que afecten a

mezcla general. En este caso se utilizo el plugin Hornet VU Meter MKA4.

Las Brujas final

Unnamed No Group

Figura 25. Gain staging (Logic)
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EQ: Luego se pasara hacer una limpieza de frecuencias con un ecualizador de
ocho bandas. Este proceso es muy importante para quitar sonidos que afecten
y ocupen espacios innecesarios de frecuencias. Se usard el ecualizador de
Ableton Live.

g
g

@ 4 WEght

Figura 26. Eliminando frecuencias graves y agudas con un lowpass y banda en

campana. (Live)

Compresor: Todos los sonidos tendran distintos colores y volimenes, por eso
en algunos se editara distinto el ecualizador y agregara compresion para dar

empuje a un sonido especifico.

@® » EQEight 7 B @ ¥ Compressor

Freq o m Ratio
Mode

1.56 kHz Stereo vl 5 hg:1
Edit Attack

Eein RMS

Adapt. @ ~ Expand
Il 2.00ms i

Release

Scale
100 % Dry/Wet

Gain 50.0ms
0.00 dB 1K 6.0dB  100%

Figura 27. EQ y Compresor (Live)
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Fade: Este proceso es significativo para bajar el volumen poco a poco, sin

hacer que haya un corte abrupto del sonido grabado (Figura 28).

Figura 28. Fade out (Live)

Automatizacion: Un proceso que facilita un cambio gradual de volumen,

efectos o0 paneo. Muy Uutil para ajustar estos pardmetros de forma automatica.

Master v I s

Master v G S
Track Volume ¥

+

Track Pannin¢¥ | Pisadas Bruj¥

+

Mixer v
Track Volume ¥ Pisadas Brujvy -

®

Track Panninc¥ || Pisadas Bruj¥

+

Mixer v

Track Panning¥ | Ppisadas Brujy = -

&

Figura 29. Automatizacion volumen y paneo (Live)
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2.8.2.2 Master

Para el fin de toda la produccion se realiz6 un trabajo sencillo de master,
nivelando los volumenes. Para este proceso se realizO una cadena con: un
ecualizador general, compresion que brinde un sonido méas amplio y un

limitador que no permita saturacion.

Edit Options View Single Tracks All Audio Inst  Aux Bus Input Output Master/VCA MIDI m

PQ02-40 | Male..1-45 Cun..0-20

Figura 30. Mixer (Logic)
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3 Conclusiones

El proyecto realizado ha tenido sus complicaciones, siempre hay que tomar en
cuenta que las cosas fueron programadas de una manera y se tenia cierta
expectativa, todo cambia en el camino y hay que saber direccionar las cosas

para que salgan mejor.

En el transcurso de las grabaciones existieron muchos inconvenientes, tanto en
los equipos, como en los lugares que se realizaron dichas grabaciones, ya que
el ruido que interferia estaba siendo captado por los microfonos. Estos
problemas son muy recurrentes en las grabaciones que se realizan en espacios
abiertos y de forma casera. En este caso se volvieron hacer las grabaciones en

un espacio donde sonidos externos no ensuciaban la grabacion.

La parte escita es otro tipo de desarrollo, donde se tiene que pensar con
anticipacion y tomar el tiempo necesario, para no dejar el proyecto en el ultimo

segundo, ya que eso puedo afectar todo el progreso del trabajo total.

El escrito es un proceso interesante, mucha informacion es acogida y el
aprendizaje es esencial. Por otro lado, la parte practica se convierte en una
fase de aventura y redescubrimiento, es un proceso muy didactico donde ya no

solo pesa la informacién teodrica, sino lo experimental.

En muchos casos se desea algo muy especifico para realizar y en base a eso
se generan muchas expectativas que pueden llegar a desilusionar todo el
desarrollo del proyecto en si. Aunque muchas veces puede sobrepasar las
expectativas principales que se plantearon al comienzo de la investigacion.

En este caso hubo algunos problemas con el producto que se escogeria para
realizar la grabacion de foley, eso complicaba la planificacion, porque mientras
mas tiempo se perdia buscando un producto visual, no se tenia claro cuéles
serian los elementos para grabar. Aun asi, todo se logré al tiempo programado

y se obtuvo un buen producto audio visual.
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A medida que el trabajo va avanzando es bastante enriquecedor ver los
resultados y observar hacia atrds para entender que con la dedicacion

apropiada todo se va congeniando.

En conclusion, la produccion del cortometraje fue sin duda una experiencia muy
enriquecedora, de la cual se puede evidenciar un arduo trabajo, que funciona
varias artes como la musica y el cine. Sin duda el foley forma parte de estos

artes siendo una creacion sonora desde la creatividad e imaginacion.

4 Recomendaciones

e En todo proceso, tanto en el trabajo escrito como el practico, la calma y
la paciencia, son pilares extremadamente necesarios para encaminar el

trabajo hacia el punto de equilibro.

e Siempre hay que analizar problemas para buscar las soluciones
necesarias, de interferencias sonoras y factores externos que puedan

manchar la grabacién y el producto como tal.

e Es importante llevar un cronograma y ajustarse a ese método para

realizar las cosas a su tiempo y con una planificacion adecuada.

e Es fundamental buscar una rutina de trabajo, un horario especifico, o
encontrar que horas del dia, tarde o noche, hacen a la persona mas

productiva.

e Necesario hacer pausas efectivas, para no fatigar al cuerpo y la mente
de tanta informacion y trabajo, para generan un trabajo mas eficiente.
Encontrar cuantas horas se debe trabajar y cuanto tiempo se debe

descansar.

e Establecer un espacio de trabajo conveniente, que incentive el flujo de

trabajo.
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Anexo 1. FORMATO:

Fecha: /12020

Nombre: (dos nombres, dos apellidos)

Trabajo de Titulacion Emmie Carolina Stadler Gomez de la Torre

SONIDO VISUAL:

Creacion de una guia de grabacion casera de foley, a partir de la

experimentacion de cinco técnicas, aplicadas a un cortometraje de stop motion.

ENTREVISTA
PREGUNTAS:

1. ¢Cuan considera usted es la importancia del foley hoy en dia para la
produccion sonora dentro del ambito audio visual?

2. ¢Segun su criterio personal que es el arte del foley y su aplicacién?

3. ¢Cuales son las técnicas de grabacion que se usan para la creacion de
foley?
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¢,Cudles serian los microfonos mas utilizados al momento de grabar

foley?

¢, COmo se encuentra usted actualmente ejerciendo esta profesion como
artista de foley?

¢,Cuadl es su opinion sobre el desarrollo de la grabacion casera en home-
studio de foley?

¢, Cuales son los mejores consejos que puede brindar a una persona que
estd en camino a ser artista de foley?

Y por ultimo ¢ Siente que el arte del foley es apreciado, generalmente en
el Ecuador?




Anexo 2. Video Final con SFX

https://drive.google.com/file/d/1bNK7R 1dOkM10YJdvnHHG9GS8ik2zvywT/view

?usp=sharing

Anexo 3. Video Final con SFX/ADR/MUSIC

https://drive.google.com/file/d/11-km-
P8iMkzj0CsppLkDnj6w3a8fzDWs/view?usp=sharing

Anexo 4. Audios Finales

https://drive.google.com/drive/folders/148ZdFitjTSVhYrJ40dqJaQtPW-

dkJZan?usp=sharing

Anexo 5. Recopilacién de grabaciones y documentos

https://drive.google.com/drive/folders/1fxgkBHBMOglp43nehQG7-
HB8Ilq3VstCZ?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1bNK7R_1dOkM10YJdvnHHG9G8ik2zvywT/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1bNK7R_1dOkM10YJdvnHHG9G8ik2zvywT/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1I-km-P8jMkzj0CsppLkDnj6w3a8fzDWs/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1I-km-P8jMkzj0CsppLkDnj6w3a8fzDWs/view?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/148ZdFitjTSVhYrJ40dqJaQtPW-dkJZan?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/148ZdFitjTSVhYrJ40dqJaQtPW-dkJZan?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1fxqkBHBM0qlp43nehQG7-HB8lq3VstCZ?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1fxqkBHBM0qlp43nehQG7-HB8lq3VstCZ?usp=sharing

Anexo 6. Cuaderno de campo
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Fecha: 1%/10/2.020

Nombre: Bernarda Ubidia Calisto

Trabajo de Titulacion Emmie Carolina Stadler Gomez de la Torre

SONIDO VISUAL:

Creacion de una guia de grabacidn casera de foley, a partir de la experimentacién de cinco técnicas,
aplicadas a un cortometraje de stop motion.

ENTREVISTA
PREGUNTAS:

1. ¢Cuan considera usted es la importancia del foley hoy en dia para la produccién sonora
dentro del dmbito audio visual?

En la actualidad, el foley es una téevica que acompaiia al disefio \ edicién de sonido en
andiovisuales. Tomando e consideracién gue la sintesis de sonido y la manipulacién del
mismo a través de software son principales téenicas de disefio de sovido \ reemplazan lo
due alguma vez hunbiera sido realizado a +ravés de foley, wvada a logrado reemplazar el
aspecto performdtico del mismo, aportando cierto grado de humavidad sonora a los
provyectos andiovisuales,

2. ¢Segun su criterio personal que es el arte del foley y su aplicacién?

El arte del foley es una rama o gévero de los efectos de sovido due consiste ew la
recreacién de sovidos ev un estudio de grabacién de mavera performatica en concordancia
con la imagen en movimiento.

El foley interactiia de manera directa con el auin y con la actuacién (o avimacién) de
personajes con su entorvo. Foley es un “lenguaje” formado a partir de la sobre posicié de
sonidos creando texturas \ perspectivas,

3. ¢Cudles son las técnicas de grabacidn que se usan para la creacion de foley?

Parte fundamental del foley es la creacién de texturas a través de la sobre posiciéu de
sonidos, es por esto que se pueden emplear muchas técnicas enw un mismo efecto y mas
amn ev uv provecto andiovisual completo. Existen tantas +écvicas de grabacién de foley
como podamos imaginar.

Es importante recordar gue el foley justamente viene de la experimentacién de sonidos,
por lo Tawto, tambiéw de la experimentacién de grabar los wismos v se incentiva a buscar
nuevas técicas y acomodar la sesién para conseguir el sonido deseado. Sin embargo, si
existen algunas covsideraciones a tomar en cuenta



1- Reverberacién: Los foley normalmewnte sow grabados ew un estudio de foley, el cual,
casi nuica, tendra la misma reverberacién que el espacio presentado ew el
andiovisual, €s por esto dque se recomienda grabar los sovidos de la manera mas
direccional posible intentando no captar mayormente el cuarto, (WMicréfonos
direccionales en figuras polares cardioides o hipercardioides)

a. Se recomienda neutralizar las primeras reflexiones en el espacio con
difusores \ otros artefactos sin perder un balavce tridimensional

2- Foley es uw acto performatico, por lo que es muy recomendable deyar suficiente
espacio ewtre el micréfovo o juego de micréfonos \ el artista foley. Una mala
ubicacién de micréfonos puede afectar el desempeiio del artista \ por lo tanto el
resultado de la arabacién.

3- Se recowmienda probar con varias posiciones del o los micréfones para olotener
versiones del mismo souido.

4. ¢Cuales serian los micré6fonos mas utilizados al momento de grabar foley?
Ev la grabacién de foley se debe tomar en cuenta dos factores al elegir micréfonos:

@rabacién ev interior: o recomiendo utilizar wicréfonos de condensador, con figura polar
cardivides o hipercardioides similares al KM1D5 de Neuman o un At4053 de Audio-Tecvica
con los cuales se puede captar wmucho detalle y dependiendo de su posicién, se puede captar
Mas o menos cuarto.

@rabacién en exterior: Algunos foleys es imposible grabar ew espacios cerrados por lo que
se debev realizar grabacioves e exterior. Como e cualauier grabacion exterior,
recomiendo el uso de uv shot gun como el ATAFSR de Audio Técnica (o cualauier otro
similar) con su respectiva caiia o “ boom”.

5. éComo se encuentra usted actualmente ejerciendo esta profesién como artista de foley?

Como docente en la Universidad de las Artes enseiio la clase de “Grabacién de misica para
cine” en donde, en semestres pasados, nos hewmos centrado mavoritariamente en la
grabacion de foleys.

B mi cotidiavidad profesional integro la grabacién de foleys de mavera casera con diseiio y
edicién de sonido cow la finalidad de sovorizar audiovisuales.

6. ¢Cudl es su opinién sobre el desarrollo de la grabacién casera en home-studio de foley?

La construccién \ el mantevimiento de uv estudio de grabacién profesioval para foley
puede ser costoso y covsidero due, a mavera de negocio, puede tever dificultades de
sostenerse ew un pals como el nuestro donde la produccién andiovisunal puede wo tener los
presupuestos wecesarios para la contratacién de una sala especifica para este cometido.
Debido a esto, y con la finalidad de que o se pierda el arte del foley vy se sigua aplicando a
andiovisuales, cada vez nay mas “ home studios” en donde se realiza esta actividad de
mavera casera.



@rabar foley en home studios tiewe algunas vewtajas, entre se podria argumentar que
los estudios de foley se caracterizan por la basta cantidad de “props” que coutienen para
poder encontrar entre ellos el sonido deseado. Si el home studio esta, como su wombre lo
indica, en wna casa, se puede con imaginacion convertir a todos los articulos de la misma en
perfectos props para foley. Sin embargo, dependera de cada home studio, de que
dimevsién tenga, que tan aislado \ due +an imaginativo es el artista para que sea
absolutamente funcional.

7. ¢Cudles son los mejores consejos que puede brindar a una persona que esta en camino a
ser artista de foley?

El arte del foley depende mavoritariamente, ew mi opinidn, de imaginacién, pacievcia v
escucha. Un ejercicio que me funciona mucho a wi es escuchar sovidos en la cotidianidad con
los ojos cerrados y pensar en objetos due puedan generar un sovido similar, Otro ejercicio
es descompover sonidos en una lista describiendo cada wna de sus partes, por ejemplo: al
escuchar un chodue de antos intento descomponer el sonido en todos los sonidos dque lo
forman, de +al manera que pueda identificar el cancho de las llantas, los metales de la
carroceria, el pavimento, la velocidad, el impacto, etc y una ver separados mewtalmente,
pensar en cuales otros objetos pueden crear sonidos similares,

Sobre el aspecto performatico del foley, la practica hace al maestro. €s recomendable
practicar la siucronizacién de sonidos con el andiovisual, tanto en actuacién como en edicién
de andio.

El foley vo tieve limites, estd sujeto a la imagivacion v la creatividad, acovsejo vio caer
tnicamente en ideas ya probadas funcionales sine también buscar siempre wuevas opciones
e ideas.

8. Y por ultimo ¢Siente que el arte del foley es apreciado, generalmente en el Ecuador?

Lamewntablemente en el pals el arte del foley o es apreciado como podria ser. Al ser uno
de los aspectos de postproduccin de un audiovisual, aueda (al igual que todos los aspectos
de este) a merced del presupuesto v los tiempos de entrega.

Pienso due la educacién en artes es uno de los aspectos fundamentales para poder
cambiar esta situacién \ due, a través de la educacién, cada vez hay was jévenes
buscando abrirse camino en este maravilloso wnndo. Serd el tiempo, a través de las
futuras producciones, quien nos muestre el impacto que puede tener el foley en nuestro
nivel de produccién.



Fecha: (& / 11/2020

Nombre: Theo ﬁDVI LCVO l O { “IO (dos nombres, dos apellidos)

Trabajo de Titulacién Emmie Carolina Stadler Gémez de la Torre

SONIDO VISUAL:

Creacion de una guia de grabacion casera de foley, a partir de la experimentacion de cinco técnicas,
aplicadas a un cortometraje de stop motion.

ENTREVISTA

PREGUNTAS:

1. ¢Cudn considera usted es la importancia del foley hoy en dia para la produccion sonora
dentro del ambito audio visual?
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3. ¢Cudles son las técnicas de grabacién que se usan para la creacion de foley?
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4. ¢Cuadles serian los micréfonos mas utilizados al momento de grabar foley?
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5. ¢Como se encuentra usted actualmente ejerciendo esta profesién como artista de foley?
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6. ¢Cual es su opinidn sobre el desarrollo de la grabacién casera en home-studio de foley?
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7. ¢éCudles son los mejores consejos que puede brindar a una persona que esta en camino a ser
artista de foley?

ener a__(ma - L, nsat uhlmyj; mds GM{ de 1o
ap varidg vecesg  vnd escena , S/

bl e ok g as
p4_m na cansar W‘Ucho d( Cer(Lro/‘ Jl.SFvU*RV JF’ le gue os‘ﬂﬁ Vlaaen[(o

8. Y por ultimo ¢Siente que el arte del foley es apreciado, generalmente en el Ecuador?
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