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RESUMEN

En el Ecuador actualmente se esta desarrollando la industria de animacion,
donde uno de los elementos principales es el disefio de sonido. La Universidad
de las Américas es una de las que se ve involucrada mediante la carrera de
Multimedia y produccion audiovisual donde se ha propuesto generar una serie
educativa. En este trabajo se ha planteado la generacion del disefio sonoro de
la misma en conjunto con la creacion de librerias de efectos. Este trabajo va a
detallar todo este procedimiento. Primero, la determinacion del pablico objetivo,
los diferentes elementos de la serie y las caracteristicas a resaltar. Luego, un
analisis de trabajos similares teniendo en consideracion la vision del director. En
base a esto las decisiones tomadas para el disefio sonoro y una guia para
completar el mismo. Mas aun, los materiales y equipos utilizados para la
grabacion de los efectos y el procesamiento de los mismos. Llegando asi a la
obtencion de una libreria de efectos en conjunto con recomendaciones y

proyecciones para proximos trabajos.



ABSTRACT

In Ecuador, the animation industry where sound design plays a fundamental role,
has been growing significantly. Universidad de las Américas is involved
specifically with the bachelor in Multimedia and Audiovisual production,
proposing the production of an animated educational series. This work
documents the development of the sound design and the creation of the sound
effect libraries to compliment it. Detailing the entire procedure required to the
completion of the project. First, the determination of the target audience, the
different elements that are part of the series and the characteristics that will be
highlighted for each one. Then, the analysis of similar works based on the vision
of the director. With this, the sound design decisions that were taken and a guide
that complements the work. Furthermore, the materials and equipment that was
used to record the different effects and the processing they went through.
Resulting in the sound effect library created with several recommendations and

projections for future work.
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1. CAPITULO I. INTRODUCCION

1.1 Introduccién

Este trabajo va a detallar todo el procedimiento de un disefio sonoro y librerias
de efectos para una serie educativa “Bichejos”. Se decidi6 este proyecto debido
a que el pais se encuentra en un desarrollo de la industria de la animacion y se
advirtié la necesidad de complementarlo en la parte auditiva. Por lo general, en
el Ecuador no se encuentran trabajos que hayan tenido este tratamiento previo
a la sonorizacion ni un estudio de como se lo hizo. Ademas, este es un trabajo
gue funciona como vinculacion con la comunidad propuesto por la carrera de
Multimedia y produccién audiovisual de la Universidad de las Américas por lo
gue aporta a su vez de manera social. Generando un proyecto que no solo apoye
a la animacion, pero empiece a concientizar a la cultura sobre la importancia de

un correcto sonido en cualquier produccion audiovisual.

Este trabajo se ve organizado en seis distintos capitulos que abarcan todo el
procedimiento. Primero, se va a detallar el por qué se decidio trabajar en este
proyecto. Seguido del establecimiento de los fundamentos teoricos. Se debe
recalcar que esta enfocado para gente con conocimientos basicos en grabacion,
edicion y procesamiento. Después, se procede a destacar los elementos de la
animacion a sonorizar para con esto tomar las decisiones para su disefio. Este
se ve soportado mediante un andlisis de algunas referencias seleccionadas.
Luego se observa el proceso de grabacién, edicion y procesamiento junto a los
resultados obtenidos en el proceso. Para finalizar, se establecen ciertas

recomendaciones junto a proyecciones para proximos trabajos.

1.2 Justificaciéon

El producto audiovisual “Bichejos” necesitaba de un disefio de sonido para

completar el escenario y personajes planteados, llevando la imagen a la realidad



segun la visién del director. Primero, se buscaba utilizar sonido como una
herramienta que logre captar la atencion del publico mediante la generacion de
dindmica y emociones que aporten el contexto visual. Segundo, se requeria una
libreria de sonidos para iniciar la produccion de 10 episodios, para otorgar un
caracter propio al proyecto y evitar la utilizacion de librerias de uso publico. De
esta manera, convirtiendo a Bichejos en una serie pionera en el pais al tener un
disefio de sonido autéctono que complemente al producto audiovisual. Por
ultimo, teniendo en consideracion que se trata de un proyecto de vinculacion a
la comunidad que no consta de recursos econémicos ni de gente profesional.
Por estas razones, se plantea la entrega de la libreria de efectos en conjunto con
una guia del disefio sonoro que permita a los interesados mantener el mismo

estilo de sonorizacion y elementos para toda la serie.

1.3 Antecedentes

El sonido es una de las fuentes de informacion mas importante para la
comunicacion del ser humano. De hecho, cualquier oyente, aunque esté en
capacidad de elegir lo que escucha, nunca deja de oir. Mas aun, la informacién
gue el sonido entrega es universal, como menciona Candusso (2012) en su
publicacion sobre disefio de ambientes sonoros, donde explica que
éstos pueden trascender las barreras sociales y culturales que a veces limitan al

lenguaje e inclusive a la musica.

El correcto disefio de sonido facilitala comunicacion en producciones
audiovisuales. Asi se permite captar la atencion del espectador y resaltar
diferentes escenas para un mayor impacto. Esto fomenta la memoria que,
ademas, se ve reforzada si el sonido y la masica generan un ritmo que permita
un aprendizaje sistematico para el espectador. Esto se evidencia en un estudio
gue analiza elementos de la produccién filmografica para optimizar la

comunicacion audiovisual (Bishop et al., 2012).

Ademas, la comunicacién verbal se ve facilitada con el apoyo visual, como lo es

una animacién. Debido a que, al ser sincronizada con el mensaje, facilita la



comprensién a las personas mediante la generacion de imagenes mentales.
También, el desarrollo de la tecnologia ha permitido la creacién de animaciones
3D muy realistas en diversos eventos y acciones. Por ello, se han desarrollado
nuevas formas en las que se aprovecha esta relacién, inclusive creando
aplicaciones para el entendimiento de un nuevo lenguaje con animaciones 3D
(Ruhlmann et al., 2010).

Respecto al sonido en las animaciones, estas otorgan gran libertad para
la sonorizacién debido a que generan mundos ficticios donde existen personajes
y ambientes completamente nuevos para quienes la escuchan. Esto permite la
creatividad a los disefiadores, quienes a través del sonido pueden transmitir la
expresividad y profundidad del personaje. Ademas, dialogos, efectos especiales
y otros sonidos no musicales, permiten resaltar las caracteristicas y variaciones
del ambiente para generar una atmosfera completa en la percepcion del oyente.
Se puede hallar estas herramientas al analizar el corto animado The Lost Thing
(Coyle et al., 2013).

Sin embargo, ciertas imagenes del contenido audiovisual pueden tener una
semejanza con lo cotidiano, limitando la sonorizacion al prejuicio generado en el
espectador. El ser humano trata de relacionar lo que observa con elementos
familiares, por lo que concibe una idea basica de como debe sonar una escena
en especifico. Un ejemplo claro de esto es el ambiente de Avatar, el cual, aunque
es ficticio, se asemeja a una selva, razon por la que su disefio sonoro esta
limitado a no alejarse de esta realidad para que el oyente sea capaz de creer y

asimilar el ambiente como real (Candusso, 2012).

Por lo mencionado, el sonido y la imagen deben complementarse para generar
un mundo creible para la audiencia. Un importante elemento para lograrlo es el
sincronismo con lo visual, donde el ser humano percibe como un Unico evento
aquellas cosas que ocurren al mismo tiempo (Langkjaer, 2010). También,
resaltar aspectos timbricos que caracterizan ciertas acciones y emociones,

aunque alteran el sonido natural lo hacen mas creible para el oyente como ocurre



en la grabacion de efectos Foley que utilizan accesorios diferentes al original
para la recreacion de un sonido como el rugido de un leén (Ahn et al., 2015).
Esta dualidad la menciona Langkjaer (2010) quien afirma que el sonido tiene
tanto la capacidad de hacer realidad a la ficcion, como la de revelar a la pelicula

como un artefacto, algo irreal generado artificialmente.

Mas aun, ahora que la incorporaciéon de nuevas tecnologias ha elevado el
estandar de la industria. Al inicio con la inclusion del procesamiento digital tanto
para la modificacién de grabaciones, como para la creacién de nuevos sonidos.
Actualmente, las incorporaciones de lenguajes de programacion permiten la
variacion de parametros de audio de manera aleatoria, reinventando el efecto
con el paso del tiempo. Otro ejemplo es la interaccion del usuario, como el
analisis de la voz para crear los sonidos en sintesis (Rocchesso et al., 2015)

entre otros equipos interactivos para el disefio de sonido (Hug et al., 2014).

Existen también, recursos en la edicion y mezcla del audio que facilitan la
manipulacion de la intencion de la pelicula. Uno de ellos consiste en resaltar
ciertas frecuencias para conectar con la audiencia, gracias a que el ser humano
las relaciona con emociones. Otro ejemplo consiste en ubicar ciertos sonidos al
frente de la mezcla, enfatizando lo que se quiere transmitir, como ocurre con el
género de terror, que puede dar mayor importancia a sangre, armas y demas.
Sin embargo, aunque existan tendencias no se pueden discriminar géneros por

su mezcla ya que no hay reglas determinadas (Langkjaer, 2010).

Otro elemento muy importante es el silencio. El mismo puede generar diferentes
sensaciones en el oyente segun su interaccion con los demas sonidos. Por un
lado, esta la generacion de dinamica, donde se presenta una escena de calma
antes de un caos para que el contraste genere un mayor impacto como se puede

observar en el analisis de la pelicula La intolerable levedad del ser (Greene,



2011). Por otro lado, la falta de sonido en escenas que lo necesitaban genera
muchas reacciones en el oyente, por lo que Horton (2013) ha caracterizado

diferentes formas en las que esta herramienta es utilizada.

También, la utilizacion de efectos para la ubicacion espacial de las fuentes
sonoras permite diferentes acercamientos a la audiencia siendo estos capaces
de reconocer si son parte de la accion, son observadores, o mas, segun la
cercania al sonido. Ademas, puede utilizarse el sonido para acercar el
espectador al personaje, e inclusive ver desde la perspectiva de este. Estos
diferentes puntos de audicion los caracterizo Hoier (2012) quién, nos muestra los
diferentes planos sonoros que puede tener el auditorio respecto a la ubicacion

del sonido.

En definitiva, el disefio sonoro abarca distintos elementos que permiten otorgar
un significado a lo que se desea transmitir con la animacion. Para esto, debe
trabajar en conjunto con las imagenes, siendo capaz no solo de generar una idea
de veracidad en el publico sino también de resaltar los elementos necesarios
para otorgar vida a los personajes, asi como emocion en la audiencia. Para esto,
existen diferentes elementos y herramientas que se deben utilizar, desde la
creacion de los sonidos, hasta la mezcla y edicion. Por esto, la sonorizacion de
una animacién complementa el impacto y comunicacion de esta por lo que debe

ser minuciosamente pensada.

1.4 Alcance

Se planted el disefio y generacion de librerias de efectos y ambientes para la
animacion “Bichejos”, la cual incluye grabacion de efectos de sonido y ambientes
en conjunto con una guia de utilizaciébn de los mencionados. A su vez, la
utilizacion de algunas técnicas microfénicas y distintos micréfonos para la

obtencién de diversidad de sonidos que puedan ser utilizadas en varias



ocasiones. Por consiguiente, se busca el apoyo para modificar y multiplicar los
mismos mediante el procesamiento y edicion. A su vez, la determinacion de los
efectos de los personajes presentes en relacion con la imagen, emociones y
personalidad de los protagonistas. Para finalizar, organizar y desarrollar las
librerias de todos los elementos para la animacion incluyendo una guia para el
proceso de mezclas los cuales tengan un nivel Optimo. De esta forma, la
culminacién del proyecto constaba de la guia para la sonorizacion junto con la
entrega de bancos de sonidos listos para ser utilizados en cualquier producto del

proyecto de Bichejos.

1.5 Objetivos

1.5.1 General

Disenar librerias de ambientes y efectos de sonido para la animacién “Bichejos”

mediante la grabacion, sintesis, mezcla y edicion.

1.5.2 Especificos

Identificar las caracteristicas sonoras necesarias para una correcta ubicacion de

ambientes y desarrollo de personajes a nivel sonoro.

Determinar las correctas localizaciones para la grabacion de ambientes similares

a los escenarios.

Especificar el tipo de audiencia a la que se dirige la animacion con base en el

mensaje y la forma de transmision de este.

Discriminar entre sonidos Foley, grabaciones, sintesis y diferentes técnicas de

grabacion de efectos de sonidos para hacer mas veridica y dinamica las librerias.

Organizar y nombrar correctamente el resultado para facilidad de utilizacion en

cualquier producto de la animacion.



Utilizar diferentes elementos en la mezcla y edicidn para la diversificacion de los

efectos grabados.

Ajustar los niveles de los sonidos para llegar a los niveles nominales y simplificar
el uso de los efectos para la mezcla.

Generar una guia de utilizacion de la libreria de efectos para facilitar la

implementacion de los mismos en los episodios de la animacién.

Mantener una evaluacion continua con los directores del proyecto para el

desarrollo del trabajo acorde a su vision.

2. CAPITULO Il. MARCO TEORICO

En este capitulo se revisan los diferentes temas necesarios para el desarrollo del
trabajo. Teniendo en consideracion las etapas por las que pasa la creacion de
audio para un proyecto visual. Por lo mismo, los siguientes se ven enfocados
especificamente en los elementos para una serie animada y no se han
concentrado en proyectos de mayor indole como una pelicula. Ademas, se ha
decidido utilizar el libro “Producing great sound for film and video” por el autor
Jay Rose como principal referencia. Esto debido a que es un libro aclamado que
explica todo el proceso desde la preproduccion hasta la mezcla final. A su vez,
se va a revisar el andlisis de una pelicula o corto por Michel Chion en su conocido
libro la Audiovision (Chion, 1994).

2.1 Disefio de sonido

El objetivo de cualquier video es el de comunicar un concepto, educar o inclusive
solo entretener al publico. El sonido juega una parte importante ya que puede
manipular una parte primitiva del oyente de manera mas facil que la imagen. Mas
aun, dos tercios de la informacion que recibimos viene de nuestros oidos como
se menciona en el libro. Por lo mismo, una correcta combinacion entre didlogos,

musica y efectos de sonido es necesaria.



Sin importar que proyecto sea, la audiencia lo va a comparar con lo que conoce
y ha visto como lo son peliculas profesionales. Debido a esto, es necesario que
el sonido complemente la imagen y esté en sincronia para que se sienta veridico.
Esto es el disefio de sonido, la decision de que efectos se van a afiadir, como

van a ser estos, la grabacién y manipulacion de estos.

Cuando se hace un buen disefio de sonido no se deberia sentir que hubo este
trabajo y que se agregaron efectos. Para un correcto disefio de sonido es
necesario seguir el dialogo pensando en los diferentes sonidos que cada escena
implica. Otro punto ademas es seguir una referencia, tanto el director o contenido

en el didlogo se necesita conocer la vision para cada escena.

Respecto a efectos de sonidos, se tiene una regla de oro en Hollywood que
menciona que si lo ves debes escucharlo. En general en las peliculas los sonidos
no deben necesariamente apegarse a la realidad a veces es necesario
exagerarlo. Un claro ejemplo de esto ocurrio con el inicio de Star Trek cuya nave
originalmente no tenia ningun sonido debido a ser en el espacio donde no existe
un medio de transmisién. Sin embargo, fue necesaria la inclusion de un whoosh
para cuando se estrend en la television. Lo importante de una sonorizacion es
como hace sentir al espectador, sin importar de donde provenga el sonido, sea
real o no. En general el trabajo principal del disefio de sonido es facilitar que la

audiencia se identifique con los personajes y crea en sus mundos.

Para planear los diferentes efectos que un trabajo va a contener, es necesario
revisar el storyboard o el didlogo y hacer una lista de todos los sonidos que se
crean importantes de incorporar. En este caso se menciona el hecho de ubicar
tantos sonidos como se crea necesarios ya que estas son solo ideas de la
primera etapa. Estos incluyen elementos que se desean destacar, sonidos para
agregar realismo y ambientes. La segunda parte se logra cuando ya se tiene el
video, ya que es ahora donde se observa realmente en base a las ideas

establecidas cuales funcionan y son necesarias segun lo que se ve en laimagen.



2.2 Librerias de efectos

Debido a que las librerias de efectos constan de recopilaciones de diferentes
sonidos, es necesario entender que tipos de efectos existen y como se pueden

organizar.

2.2.1 Categorias de efectos de sonido

Existen varias maneras de categorizar los efectos de sonido, primero se toma en
consideraciéon la categorizacién por Jay Rose, mencionado anteriormente.
Donde se dividen en tres categorias generales: efectos duros, sonidos naturales
y ambientes y fondos (Rose, 2015). Siendo esta una organizacion en la manera
en la que son usados se debe tener en consideracién que por lo mismo algunos

sonidos pueden entrar en varias categorias segun la imagen.

Efectos duros: Sonidos que deben ser sincronizados con alguna accion
en la pantalla, pero ademas tienen que llamar la atencidén y usualmente apoyar
a la trama. Algunos ejemplos son disparos, choques, sonidos de una llamada

importante, pasos.

Sonidos naturales: Son sonidos que acompafian a la imagen, pero no
tienen que estar en perfecta sincronia, dependiendo del tamafio de la produccion
estos efectos pueden incorporarse como una subcategoria de los efectos duros.
Se les llama sonidos naturales porque son detalles que otorgan realismo al
sonido. Entre ellos se encuentra movimientos de ropa, carros pasando cerca,

ladridos de perro, etc.

Ambientes y fondos: En esta categoria entran todos los sonidos que se
agregan para ambientar una escena como su nombre lo indica. Entre ellos el
trafico, diferentes murmullos y gente hablando o wallas y diferentes sonidos de

escenarios internos o externos que hayan sido grabados.



10

Otra forma que menciona el autor para la categorizacion es la de efectos de
puntuacién o efectos de realidad. Los primeros son efectos que deben llamar la
atencion al espectador y marcar una sensacion en ellos por cémo se ubican con
las imagenes. Los efectos que entran en esta categoria son aceptados por el
publico como efectos agregados como por ejemplo los sonidos de caricaturas.
Los otros son los efectos de realidad no deben llamar la atencién ya que se busca
generen veracidad en la imagen como sonidos de ambiente, bulla de equipos

electrénicos, grillos, entre otros.

Por otro lado, en internet se pueden encontrar librerias de efectos organizadas
por categorias y subcategorias descriptivas. En este caso no existe un formato
definido ya que los sonidos pueden funcionar de diferentes maneras segun como
se los integre con las imagenes. Ejemplos de categoria son ambientes, animales,
cartoon, efectos creados, agua, armas y disparos, entre otros. Las subcategorias
pueden incluyen los lugares para ambientes, cuales animales, tipos de armas,

tipos de emociones. Dando categorias abiertas y libertad para crear nuevas.

2.2.2 Organizacion de librerias de efectos

Debido a que no existe un formato estandar se tiene libertad el momento de
organizar y nombrar los diferentes sonidos. Sin embargo, en este apartado se
van a mencionar diferentes aspectos importantes que se deben tener en cuenta

para la organizacion segun Paul Virostek (Virostek, 2013).

-Tener en consideracion quienes van a utilizar la libreria y si conocen términos

especializados para utilizar palabras apropiadas

- Evitar usar nombres ambiguos, pero detallar el tipo de sonido y cualquier
distincién entre sonidos semejantes. Ejemplo: Gato maullando suave, gato

maullando enojado
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- Empieza los nombres con un sustantivo de que es el sonido. Ejemplo Gato,

Vidrio, Pasos

-Utiliza siempre el mismo nombre para que se agrupen el momento de buscar no

sinénimos como timbre, alarma o golpes, impactos.

-No sugestionar al usuario en lo que puede funcionar el sonido, pero solo

describir lo que es.

2.3 Grabacion

Para la grabacion de efectos se debe tener en consideracion que tipo de efectos
son ya que segun esto puede funcionar de mejor manera una u otra técnica de
grabacion. A continuacién, se mencionan las principales recomendaciones para
grabar tanto ambientes como efectos. Se ha dejado de lado la grabacion de

Foley ya que no se tiene un video de la serie.

2.3.1 Ambientes

Los ambientes son necesarios para dar una sensacion de realidad e inclusive
pueden facilitar la edicion e inclusion de efectos. Los sonidos de ambiente se
asumen no solo son los que se ven en pantalla, pero del escenario que no
necesariamente se ve. Esto facilita la sincronizacion de este ya que pueden
existir sonidos sin la necesidad de que se vea su fuente y por esto una escena
donde los efectos duros estan en sincronia basta. Lo principal es pensar en que
ambientes necesita la produccién y encontrar los sitios adecuados para
grabarlos. En este punto es necesario pensar en las caracteristicas que se
buscan ya que un supermercado puede ser muy o0 poco ruidoso, con 0O Sin
musica, entre otros. Para la grabacion de estos basta una grabadora portétil.
Respecto a la grabacién puede ser tanto monofénica como estereofénica pero
cada una tiene sus dificultades. Una grabacién en mono se puede hacer con un
micréfono omnidireccional y luego en postproduccion hacerla estéreo poniendo
dos pistas paneadas. La grabacion estéreo tiene como principal problema la

compatibilidad mono en caso de necesitarlo segin el medio en que se va a
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reproducir. Sin embargo, esta se puede solucionar con la correcta técnica
microfénicay otorga una riqgueza a la serie. Finalmente, se debe grabar un minuto
funcional por lo que si se tiene ruidos es preferible grabar mas tiempo para luego

poder limpiar el audio.

2.3.2 Efectos

En general se busca que los efectos sean grabados lo mas cerca posible para
gue se tenga solo el sonido deseado y con la minima reverberacién de la sala.
Para efectos muy pequefios es preferible la utilizacion de un micréfono
hipercardioide y efectos mas grandes como pasos pueden ser grabados con
mayor perspectiva como un microfono cardioide. Por otro lado, necesitan de un
nivel adecuado para poder ser luego manipulados sin importar que sea un
susurro. Otra regla general, es que sean grabados en mono ya que estas
acciones seran paneadas en la mezcla y la grabacién en estéreo solo genera
molestias de fase. Finalmente, se busca trabajar con diferentes props o

elementos para obtener la mayor cantidad de variaciones posibles.

2.4 Edicion y procesamiento

En este caso se habla de la edicidon y procesamiento para los diferentes sonidos
para entrar en una libreria de efectos. Por un lado, se debe tener en
consideracion que estos procedimientos se van a volver a hacer en la mezcla de
los sonidos y en la masterizacion, por lo que se debe entregar un sonido con
suficiente espacio para seguir siendo manipulado. Este valor se encuentra cerca
delos 0 VU o entre -10 a -20 dB FS segun la calibracion del sistema ya que estos
son los valores nominales donde mejor trabajan los distintos plug ins vy
procesadores (Kropuenske, 2006). Esto se logra desde la grabacion y se puede
corregir a medida de lo posible en edicion, junto con los respectivos recortes y

selecciones del audio.

Respecto al procesamiento, se van a mencionar los mas comunes y su utilizacién

en la creacion de librerias. Los ecualizadores se utilizan tanto para cambiar el



13

caracter de ambientes y efectos de sonidos como para corregir algunos tipos de
ruido o distorsiones. En este caso también se pueden simular sonidos a través
de teléfonos, radios, intercomunicadores, entre otros. Los compresores ayudan
a controlar los picos de los audios. Esto es util tanto para liberar rango dindmico
como para limitarlo en caso de depender del medio en que vaya a ser
reproducido. Por otro lado, la reverberacidén y efectos de retardos pueden ser
utilizados para enriquecer los sonidos. Un truco es el preverb donde se invierte
el audio para insertar una reverb y de esta manera al invertirlo nuevamente tener
ecos que crecen para el inicio del efecto. Un efecto con retardos cortos
combinados tipo coro pueden ayudar a que un ambiente sea mas grande. A su
vez la mezcla de un sonido con otro retrasado puede dar la sensacion de
movimiento. Otro efecto es el pitch shifter que permite cambiar la altura de un
sonido. La manipulacion de los sonidos con estos efectos puede otorgarles una
textura artificial o mecanico que puede servir segun la sonoridad deseada.
Finalmente, este procesamiento permite generar nuevos efectos de sonidos y

diversificar los mismos para generar diferentes sensaciones.

2.5 Andlisis de peliculas y videos

La segunda parte del libro Audiovision menciona un analisis de sonido e imagen
la que consta de observar y definir tanto la imagen como los sonidos. Para ello,
se debe proceder al enmascaramiento del video y el audio. Michel Chion
menciona que solo el aislamiento entre uno y el otro permite observar y apreciar
realmente su interaccion. Para el analisis se deben organizar los sonidos en sus
diferentes elementos, los dialogos, musica y sonidos. Luego, diferenciar cuales
son los dominantes o que estan mas arriba en la mezcla. Otra caracteristica

importante es el observar como se relacionan estos entre si.

Para la relacion entre los elementos sonoros ya mencionados en un video, se
debe analizar tanto el balance y la mezcla entre ellos. Ademas, si existe una
sensacion de gque existen en el mismo espacio, esta unién de las diferentes
categorias se puede dar gracias a efectos como reverberacion. Finalmente, se

observa si existe enmascaramiento entre ellos y en qué medida.
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El siguiente paso es encontrar los puntos de sincronia que necesita la pelicula 'y
determinar de ellos cuéles son los importantes. No siempre todos los puntos de
sincronia son sonorizados, por lo cual se resaltan cuéles son aquellos que
generan el fraseo audiovisual. Esto se puede combinar con la categoria de
efectos ya mencionada de Jay Rose, donde se tiene efectos duros que importan

en la trama y efectos naturales para otorgar veracidad.

Finalmente, es necesaria la comparacion entre lo que se observa y se escucha.
En este caso respondiendo a las preguntas de ¢ veo lo que escucho? ¢escucho
lo que veo? Se tiene que observar que ambas preguntas son diferentes y que en
escena pueden generar varias sensaciones con este efecto que apoye a la
tematica de la pelicula. Este analisis también se representa de manera técnica
con lo que la camara ve, por ejemplo, si existen variaciones entre profundidad y

escala en la camara, el sonido los sigue, los ignora, los exagera, entre otros.

3. CAPITULO IIl. SITUACION INICIAL DEL PROYECTO BICHEJOS

En este capitulo se va a establecer la situacién actual en la que se encontraba
el proyecto Bichejos para empezar la propuesta del disefio de sonido. Por lo
mismo, aqui se presenta la informacién general de Bichejos incluyendo su
objetivo principal como serie de television. Ademas, se observan los diferentes
personajes principales y sus caracteristicas de personalidad definidas, en
conjunto con los diferentes escenarios y elementos del universo creado.
Finalmente, se plantea la vision del director y productor para un mayor

entendimiento del proyecto.
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3.1 Proyecto Bichejos

Aqui se aclara que es el proyecto bichejos, las personas responsables del mismo
y qué es lo que este busca. De esta manera, establecer tanto a los directores

como el publico objetivo del proyecto y ademas tener una mejor idea de su vision.

3.1.1 Informacion general

El proyecto de vinculacion a la comunidad es el de Creacion de productos
audiovisuales para la sensibilizacién en temas de vulnerabilidad como maltrato,
abandono y callejizacion. Este busca generar una serie educativa “Bichejos” con
el apoyo de la Fundacion Sol de Primavera para tratar los temas mencionados
gue les interesen a ellos. Esta fundacion trabaja en la evaluacion de la situacion
psicosocial de nifios y jovenes en las edades de 11 a 18 afios. La creacion de la
serie esta a cargo de la carrera de Multimedia y Produccion Audiovisual. Los
principales a cargo son David Cazar como director de la serie y como productora
y co directora Carolina Loor. El proyecto propone la entrega de 10 episodios para
finales del 2018, creados por la colaboraciéon de diferentes estudiantes

interesados durante los distintos periodos académicos.

3.1.2 Objetivo

El objetivo del proyecto de vinculacion con la comunidad “Bichejos”, segun
menciona la productora Carolina Loor, es la creacion de contenido de animacion
con un enfoque social, creando de esta manera una serie educativa. En este
caso se ha planteado la creaciéon de diez episodios de una serie con animacion
3D para tratar tematicas como maltrato, violencia, vida en la calle, entre otros.
Ademas, el trabajo es en conjunto con la Fundacion Sol de Primavera para la
creacion de ideas y conceptos de los episodios de manera de abarcar temas que

ellos sientan necesarios. Para resumir, permitir de esta manera otorgar una voz
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a los nifios de la fundacion y con ella concientizar a la sociedad de los problemas

gue existen, siendo el primer paso para una solucion (Cervantes, 2017).

3.2 Elementos de Bichejos

En este apartado se mencionaran los diferentes elementos creados en el
universo de la serie. Aqui, se encuentra la informacién entregada por lo
directores del proyecto Bichejos de la carrera Multimedia y Produccion
Audiovisual (UDLA, 2017) para el disefio sonoro con las caracteristicas

principales de la serie al inicio de este trabajo de tesis.

3.2.1 Personajes principales

Figura 1 Serie Bichejos.

Tomado de (UDLA, 2017)

La informacion otorgada para el desarrollo del proyecto incluia la descripcion de
los personajes principales. A continuacién, se observan los distintos personajes

y lo que se conoce de los mismos segun la vision del director.
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Figura 2 Kallampa.

Tomado de (UDLA, 2017)

Kallampa Edad: 12 afios Caracteristicas: De tamafio promedio, es el lider del
grupo. Tiene la capacidad de comer plastico. Su personalidad es fuerte y astuta.
Se muestra independiente y perspicaz. Defectos: Se desespera con facilidad va

y regresa varias veces. Es impaciente.

Figura 3 Pabilito.
Tomado de (UDLA, 2017)

Pablito Edad: 11 afios Caracteristicas: Es el mas alto del grupo. Se considera

buen amigo y siempre esta al lado del que manda. Defectos: No oye bien vy le
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cuesta dormir profundamente por lo que pasa todo el dia somnoliento. Tiene un

conflicto de personalidad pues no sabe si es un palo 0 un insecto.

Figura 4 Puk.
Tomado de (UDLA, 2017)

Puk Edad: 6 afios Caracteristicas: Quiere pasar desapercibido y le teme a lo
nuevo. Siempre cree que algo malo le va a pasar. Necesita que alguien alimente

su valor para arriesgarse. Defectos: Alérgico, miedoso e inseguro.

Figura 5 Orchi.
Tomado de (UDLA, 2017)

Orchi Edad: 12 afios Caracteristicas: Emotiva y extremadamente sensorial. Guia

al resto del grupo para conseguir lo que se proponen. Se comunica mediante
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musica que produce permitiendo con ella que el grupo reaccione, se prepare, se

tranquilice, se ordene, entre otros. Defectos: Sobreprotectora.

Figura 6 Kinu.
Tomado de (UDLA, 2017)

Kinu Edad: 5 afios Caracteristicas: Es de menor tamafio respecto al grupo, pero
siempre quiere ser la primera. Hace travesuras. Esta dispuesta a emprender
viajes, proyectos y a cumplir retos. Es ocurrida y sus bromas hacen que el grupo
se ria a carcajadas por un largo rato. Defectos: Se desespera con facilidad va y

regresa varias veces. Es impaciente.

Figura 7 Escarabajo.

Tomado de (UDLA, 2017)
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Escarabajo Edad: 125 afios. Somnoliento y de movimientos inesperados. El
sonido de sus alas aleteando se confunde con las un Volkswagen Beetle. Su
manera de hablar es pausada y lenta.

Figura 8 Hongo Jefe Malo.
Tomado de (UDLA, 2017)

Hongo Jefe Malo: Villano de la serie, tiene como poder un humo verdoso que
emite por los orificios de su cabeza. Es pequefio y tiene un aire como el Padrino
de la pelicula de su mismo nombre. Es cargado por el Hongo Plano.

Figura 9 Hongo Plano.

Tomado de (UDLA, 2017)

Hongo Plano: Es un hongo gigante que es guardaespaldas y transporte para el

Gran Jefe. No habla ye se acomoda constantemente, parecido a Jabba the Hut,
personaje de la saga Star Wars.
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Figura 10 Chontacuro.
Tomado de (UDLA, 2017)

Chontacuro: Gusano de transporte para los Bichejos. Tiene un arrastre constante

en la tierra y usualmente lleva una canasta en su lomo.

3.2.2 Ambientes

En este apartado se describiran los ambientes existentes en el universo de
Bichejos. Se debe tener en consideracién que los mismos se entregaron como
concepto y no existia un modelado ya creado. Por lo mismo, se trabajaran los
tres ambientes principales que son utilizados en el primer episodio a falta de

definicion del resto de escenarios.

Escenario general Bichejos

it

Figura 11 Escenario general.

Tomado de (UDLA, 2017)
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El ambiente principal de Bichejos es la selva Amazonica Ecuatoriana, donde su
escenario se compone de dos arboles en las orillas de un rio con un tronco caido
gue actia como puente entre ellos como se puede observar en la imagen.
Ademas, se destacan las lianas que actian como otras vias de comunicacion.
En estos arboles se sitan varias casas como las modeladas donde viven los
diferentes personajes. Estas casas se ubican a lo largo de todo el tronco del arbol
y se va a observar una organizacion como lo son zonas comerciales de
residenciales. Otro punto clave a resaltar es el hecho de que se encuentran
marcadas las clases sociales segun la altura en el arbol, siendo las bajas mas

cercana a las raices y las altas a las ramas del arbol.

Figura 12 Casas de Bichejos.

Tomado de (UDLA, 2017)

Templo Gran Jefe

Figura 13 Templo Gran Jefe.
Tomado de (UDLA, 2017)
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El templo del gran jefe es una fruta seca ubicada en lo alto del arbol, esta se ha
determinado es de gran tamafo para los personajes principales y representa casi
una mansién. Mas aun, el patrébn geométrico de la fruta genera ventanales
naturales para la casa del gran jefe. Cuenta con hongos fosforescentes para la

iluminacion en la noche.

Raices

Figura 14 Raices.
Tomado de (UDLA, 2017)

Se ha establecido en la serie la extraccion y venta de ambar, un liquido viscoso,
como negocio. El mismo, se obtiene en las raices del arbol a manera de mineria.
Como se observa en la imagen, las raices forman estructuras como de cuevas

enormes donde trabajan los oscuros en la recoleccion de este material.

3.3 Vision del director

El proyecto Bichejos al tratar temas controversiales como lo son violencia,
drogas, callejizacion, busca incluir todos estos elementos de manera simbdlica
e inclusive con una visién cémica. Aqui se menciona lo hablado con los
directores respecto a la serie que se considera importante para las decisiones
de disefio sonoro. Primero, se comparan los arboles y la cantidad de bichos que
viven en ella como una favela. Mas aun, al estar mas cerca del tronco caido o
puente ya que este es el sector de comercio 0 como un mercado entre ambos

troncos. Esta vision también refuerza un problema marcado como el de estratos
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sociales que como se menciond previamente se observaran delimitados segun
la altura en el arbol. Ademas, se busca evitar estereotipos por lo que se tienen
diferentes bichos como personajes principales cuyas caracteristicas se deben
resaltar. Por otro lado, se busca incluir el problema de las drogas al ser
representada con el &mbar, por lo que debe ser un elemento que resalte en la
serie. El objetivo es mostrar las aventuras de los personajes principales en
diferentes partes de la ciudad cada episodio con una diferente teméatica segun lo
mencionado en la entrevista con la directora (Loor, 2017). Finalmente, se tiene
en consideracion que la serie esta basada en varios elementos del pais para la

creacion de escenarios y personajes.
4. CAPITULO IV. DESARROLLO

4.1 Evaluacion

La evaluacion para este proyecto se la ha planteado de manera continua con los
directores. Debido a la cualidad subjetiva del disefio sonoro se encontraron
limitaciones para la evaluacion del proyecto. Se ha encontrado una solucion que
cumple con el trabajo de disefio sonoro en el medio profesional y es la
aprobacion de los directores y productores del video. En este caso, la evaluacion
consto de dos partes principales. La primera fue la aprobacion de la propuesta
de disefio sonoro donde se busco la confirmacion de si la vision planteada
correspondia con la de los superiores. Esta evaluacion conté de una entrevista
con preguntas especificas para cada elemento y personaje como se observa en
los anexos. Mas adelante, se podra observar las debidas correcciones de la
propuesta hecha junto a la final. Una vez aprobada la misma se prosiguio a la
grabacion de los efectos y luego la presentacion de estos como evaluacion final.
Para apreciar los sonidos se sonorizd la introduccién de la serie como una
muestra de lo que se propone y los efectos que se entregan. En este caso, los
directores observaron que los sonidos entregados funcionaban, pero hacia falta
sonidos puntuales mas comicos como de caricatura. Por lo mismo, se decidio
incluir en la libreria de efectos algunos sonidos de los utilizados en caricaturas.

Con esta correccion se dio por aprobado el proyecto y la entrega de las librerias.
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4.2 Andlisis

En este apartado se van a analizar algunas de las series que se han mencionado
como referencia por parte de los encargados. Entre ellas Monsters, Inc., La era
del Hielo y Bob Esponja. Para ello, se utilizé la metodologia definida por Michel

Chion y mencionada anteriormente.

4.2.1 Bob Esponja

Se analiz6 una escena de la serie animada Bob Esponja donde trata de superar
la prueba de conducciéon haciendo trampa (Nickelodeon Latinoamérica, 2017).
Respecto a la mezcla se observa que los diadlogos son lo principal y estan sobre
el resto de los efectos y musica. Al escuchar solamente los audios podemos
percibir que no son sonidos realistas, pero mas al estilo cartoon. De esta manera
se destaca el hecho de tener sonidos puntuales principalmente que apoyan a la
trama de la historia y le entrega la sensacion de comedia. Se aprecia que el
sonido realista en esta escena es el motor. Este a su vez ocupa la funcion de
sonido ambiente y se encuentra en el fondo de la mezcla. Otro punto interesante
es el hecho de utilizar musica durante una escena evitando el uso de efectos
sonoros y permitiendo que la misma establezca completamente el humor de la
escena. Se observa que es una animacién en dos dimensiones donde no se
busca convencer al espectador de que es veridico, pero solo entretenerlo. El
momento de analizar solo el audio se escucha cortes fuertes en la musica, no
obstante, al acompafarlo con un cambio de escena visual estos pasan
desapercibidos. De esta manera la interaccion entre la imagen y los sonidos

basta para generar la impresion de una caricatura.

4.2.2 Monsters, Inc.

Se analizé la pelicula de Monsters, Inc., en especifico la escena de la primera

noche que pasa Boo con los personajes (Docter, 2001). Respecto a la
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organizacion de los elementos, se denota que, aunque los dialogos son
principales la mezcla en estéreo permite tener espacio para sonidos y musica.
En este caso se observa que todos los puntos de sincronia son sonorizados,
tanto efectos duros como efectos naturales. Permitiendo el apoyo de la
animacion 3D para que el espectador sienta que es un mundo real y no uno
imaginario. Sin embargo, al escuchar solo el audio existen algunos efectos
sonoros muy ambiguos que no se podrian determinar sin la adicion de laimagen
para que aporten al objetivo de ser convincentes. Por esto, cabe nuevamente
recalcar que un efecto de sonido puede funcionar de diversas maneras y en

varias formas con el video.

En contraste con Bob Esponja, los sonidos puntuales o sonidos que se conocen
fueron afiadidos y llaman la atencion son mas sutiles y rasgan la linea con la
realidad. En este caso se utiliza la exageracion de sonidos para resaltar un
aspecto comico en la trama. Un ejemplo de esto es cuando Mike se pone el
espray en el ojo, donde se escucha el ardor con un efecto de aceite hirviendo.
Ademas, se observa que la musica no opaca la sonorizacion y en realidad la
complementa. Teniendo en este caso una interaccion de los 3 elementos donde

cada uno da espacio al otro.

Un punto importante que resaltar es el disefio sonoro en cuanto a los sonidos de
Boo y la electricidad en la pelicula. Se conoce que los gritos de nifios generan
electricidad en el universo de Monsters, Inc., pero, se esta por descubrir que la
risa es mejor en este trabajo. En la mezclay en la sonorizacion se observa como
se da importancia a estos efectos duros, pausando el resto de los elementos el
instante en que sucede permitiendo a la audiencia enfocarse solo en la

interaccion de la corriente con los ruidos del nifio.

4.2.3 La era del hielo

Se analiz6 la pelicula Ice Age, entre las diversas escenas que se vieron se

escogib la escena donde Diego y Manfred, dos de los personajes principales,
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pelean contra los dientes de sable (Wedge, 2002). En este caso, se muestra un
enfoque distinto en el disefio de sonido ya que este es muy especifico. Con esto
se hace referencia a que el dialogo y la musica estan primeros en la mezclay se
incorporan solo ciertos efectos de sonido. Para ejemplificar, se escuchan
constantemente los pasos de Sid, pero no de los otros dos personajes. Esto pudo
ser una decision para llamar la atencion del visualizador a este 0so perezoso y
evitar sobrecargar la pelicula con los demas sonidos. Se aprecian ambientes en
el transcurso de la pelicula, junto a sonidos puntuales resaltando la trama comica
con sonidos tipo cartoon como algunos efectos duros para mantener un balance
entre caricatura y realidad. Por otro lado, se observa que la masica es la que
juega un papel principal en este filme inclusive cubriendo el papel de los efectos
de sonido en partes.

4.3 Disefo sonoro

En este apartado se mencionan las decisiones que se tomaron para el disefio de
sonido de Bichejos. Para el mismo se procedié a utilizar el analisis de las
referencias como una guia y luego a seguir la metodologia mencionada por Jay
Rose (2015). En este caso, a falta de un guion final se trabajo con los directores
para establecer los sonidos segun cada personaje y ambiente. Teniendo en
consideracion diferentes sonidos que puedan ser util en la serie. Ademas, se
aprobo6 una vision de efectos que den la sensacion de veridicos tomando en
consideracion lo observado en el andlisis. Sin embargo, en la presentacion de la
introduccion sonorizada se determind que faltaban algunos efectos puntuales
como los de Bob Esponja para otorgar algo de comedia. Luego se procedio a la
evaluacion de la primera propuesta con los directores previo a la grabacion. A
continuacioén, se muestra la propuesta final con los cambios respectivos que se
hicieron. Esta ademas se encuentra en los anexos del documento en la guia para

la sonorizacién de la serie Bichejos.

4.3.1 Personajes

Personaje: Kallampa
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Caracteristicas que resaltar: Ojo, pasos pesados, textura elastica
Disefio:

Se pidi6 por parte de los directores el incluir el sonido del ojo ya que este es
caracteristico de Bichejos y se va a incluir en el nombre. Se tomé la decision de
incluir el sonido en Kallampa, el personaje lider para que como ocurre en la Era
del Hielo con Sid, llame la atencion del publico hacia él al tener un sonido que
los demas no. Se debe tomar en cuenta que este sonido debe ser utilizado con
mesura y no en todos los movimientos ya que puede resultar molesto. Por otro
lado, se planteaba al personaje como pequefio en la percepcion de sus pasos,
pero esto se corrigio en la evaluacion, pidiéndose resaltarlo como el mas grande
del grupo debido al tamafio de su cabeza. Ademas, dar al personaje unaidea de
flexibilidad al pensarlo como un hongo que tiene una textura mas elastica con
sonidos como de caucho. Por ultimo, tener una caminata tranquila y segura con

pasos fuertes y pesados ya que es el jefe.
Personaje: Orchi
Caracteristicas que resaltar: Comunicacién con masica, pasos

Disefo:

La prioridad de Orchi es que no tiene voz, sino que se comunica Unicamente con
sonidos. En este caso para complementar la idea de elementos autoctonos se
busca utilizar un instrumento de viento andino como la zampofia o quena. En un
inicio se planted la creacion de un instrumento mediante sampleo en Reason
para generar melodias facilmente para el personaje. Mediante la evaluacion se
determind que se preferia la entrega de diferentes melodias ya grabadas para
distintas emociones para facilidad de uso. A su vez, para generar un sonido mas
realista este se mezcla con efectos de viento, algo de distorsion y variaciones en
la ejecucion. Por otro lado, este es el Unico personaje que tiene 4 patas por lo
gue su andar tiene un ritmo distinto. Aqui también, se tom6 en cuenta las
recomendaciones y se la planteé como un personaje femenino y ligero al estar

llena de aire lo que llevé a tener pasos suaves y delicados.
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Personaje: Pablito

Caracteristicas: Pasos ligeros, flexible, textura de rama

Disefio:

Se ha planteado a este personaje como el mas ligero del grupo. Debido a ser
basado en una rama se determiné que sus movimientos deben tener una textura
a madera. Sin embargo, en la evaluacion se recalcé que también era elastico por

lo que se plante6 mezclar la textura de madera con un sonido mas elastico.

Personaje: Puk

Caracteristicas: Esponjarse, pasos medianos, tiembla, textura metalica
Disefio:

El principal enfoque para este personaje es el hecho de ser miedoso y como eso
hace que se esponje. El sonido esta compuesto por dos partes, cuando tiembla
por miedo y cuando se esponja. Esta division se da para sugerir al espectador
cuando el personaje se encuentra en una situacion que lo provoca. Por otro lado,
al evaluar con el director se determinoé que sus esporas son duras 'y debe generar
una sensacion de que da miedo cogerlo. Por lo mismo, se decidié agregar una
textura mas solida como de metal al personaje complementada con pasos de un

peso normal.

Personaje: Hongo Jefe Malo

Caracteristicas: pasos intermedios, humo, lento
Disefio:

Este personaje es el villano de la serie, debido a su personalidad seria, se
plantearon sus pasos como lentos y marcados a pesar de su tamafio pequefio.

Ademas, es un personaje imponente el momento que utiliza su poder, un humo
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verdoso. Se planteé resaltar esta capacidad con un sonido estruendoso

compuesto desde que sus ventosas se abren hasta la emision del humo.
Personaje: Hongo Plano

Caracteristicas: Gigante, pasos pesados, se acomoda causando estruendos
Disefio:

Este personaje es el mas grande de todos los bichos, por lo que tiene pasos
estrepitosos. Ademas, se planted en la evaluacion que el momento en que se
acomoda genera un caos. Por lo mismo cuando se siente 0 se acomoda tiembla

la tierra.

Personaje: Oscuros

Caracteristicas: Mismas especies que los principales
Disefio:

En este caso se utilizan los mismos sonidos generados para los personajes
principales pero filtrados y procesados para que tengan una sensacion mas
oscura, es decir mas graves, pero sin perder las caracteristicas de cada tipo de
bicho.

Personaje: Escarabajo

Caracteristicas: abre las alas, sonido de vuelo como Volkswagen, bostezo,

caparazon

Disefio: Este personaje se pidid sonara semejante a un Volkswagen Beetle por
parte del director, haciendo una relacion directa como el transporte de los
bichejos. Por lo tanto, se utilizan los diversos sonidos del vehiculo para el disefio
sonoro. Diferentes golpes como el caparazon, la apertura de las puertas para
cuando abre las alas y el motor para el vuelo de este. También, se incluye el

sonido del vuelo del animal para hacerlo mas veridico.

Personaje: Chontacuro

Caracteristicas: se arrastra, tiene una sensacion babosa/ elastica
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Disefio:

Manteniendo la analogia del director, no solo se escucha el arrastre del animal
por la tierra, pero se incluy6 el de un motor, pero lento de mas fuerza como lo
fue el sonido generado por un Jeep. Al observarse el movimiento real del animal
y comentarlo con los directores se concluy6 que este debe tener una sensacion

babosa en su movimiento, pero con un ritmo constante.

4.3.2 Escenarios

Ambiente: Raices Interior
Caracteristicas: mineria, cueva
Disefio:

Las raices del arbol generan cuevas en su interior y estan cerca del rio. En este
caso el ambiente generado es el rio y ambiente de la selva filtrados con un pasa
bajo para que se sienta la separacion de las raices. Ademas, se propone la
utilizacion en la mezcla de mucha reverberacion para que permita representar el
tamano de las raices frente a los Bichejos. En la evaluacion se determiné que el
ambar, liquido que extraen en las raices es un material muy viscoso. Ademas,
este se expulsa de las raices de los arboles naturalmente y la mineria es para
llegar hasta el mismo. Por esta razon se ha generado un sonido como de temblor

donde el ambar baja por la raiz antes de ser expulsado.

Ambiente: Selva Amazodnica

Caracteristicas: Selva, rio, ramas, viento

Disefio:

Se determiné la grabacion de ambientes muy semejantes a la selva amazdnica
para generar este escenario. Incluyendo diferentes momentos en el mismo como
lo son el dia, la noche y cuando llueve. De esta manera, representando al pais

con el ambiente de una selva amazonica y sus sonidos caracteristicos. Uno de

los puntos mas importantes es el de marcar las varias clases sociales en el tronco
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utilizando el rio como referencia para que el oyente sepa en qué altura del arbol
se encuentra. Mas aun, se aprob6 con los directores al complementar la vision
del rio con el trafico en una ciudad y como el nivel de ruido en los diferentes

ambientes delimitan las zonas como comercio o residenciales.

Ambiente: Templo Gran Jefe
Caracteristicas: En lo alto del arbol, dimension

Disefio:

Este escenario es un lugar muy callado y silencioso, siendo representativo de lo
alto que esta el jefe en la sociedad. Se plantea para ello que una fruta muy
grande y seca actua como aislante del sonido externo por lo que el ambiente
interior se compone principalmente del viento filtrado. De esta manera, se
consigue un ruido constante de baja frecuencia en conjunto con la alta
reverberacion del sitio para generar tension en el espectador y lograr una mejor

dinamica cuando aparezca el jefe.

4.4 Grabacion

En este apartado se hablara de las diferentes grabaciones que se hicieron para
conseguir todos los efectos que se entregan. En esta se mencionan los
diferentes microfonos y locaciones donde se grab6. Ademas, se adjunta en los
anexos una tabla con algunos de los materiales y accesorios que se utilizaron
para la grabacion. Se debe tener en consideracion que se veia limitado tanto a
los equipos que se tenian, ademas de la disponibilidad de viajar. Se observa

siguiente la grabacion tanto en para efectos de sonido como para ambientes.
4.4.1 Grabacion de efectos sonoros
Se hicieron varias sesiones para la grabacion de efectos sonoros en diferentes

locaciones, teniendo en consideracion los materiales a ser utilizados y su

manipulacion. Primero, se observa la grabacién en un estudio personal donde
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los equipos utilizados fueron una interfaz UR22 y un micréfono AT2050
condensador de gran diafragma. Aqui se grabaron materiales como frutas,

comida de perro, tierra, entre otros. Se utilizd al micréfono en patron cardioide

para las distintas tomas.

Figura 16 Grabacion efectos estudio personal, sesion de Pro Tools.

Se grabaron ademas los diferentes foley pits y props de la Universidad de las
Américas en el estudio CR1. Tomando en consideracion la forma de los mismos
se utilizaron dos microfonos, un Neumann TLM 49 y un Shure KSM9. Ambos son
microfonos de condensador con renombre en la industria. EI TLM49 ademas
tiene una respuesta en frecuencia muy plana y gran sensibilidad para captar
efectos de que generan bajo nivel como una cuerda girando. EI KSM9 se utilizd
como refuerzo para entrar en la caja y aportar en la baja frecuencia. Se hubiera
preferido utilizar un micr6fono con mejor respuesta a estas frecuencias como un

KSM137 pero no se tuvo la disponibilidad. Sin embargo, se consiguio el efecto
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deseado de tener el sonido de pasos definido por el Neumann y la resonancia
del mismo en la caja en otra pista, facilitando en la edicion la diferencia de peso
de los varios personajes segun la mezcla. En las imdgenes se muestra tanto un

ejemplo de la ubicacion de los micr6fonos como el artista haciendo los pasos.

Figura 18 Grabacion Foley pits ubicacion de los micréfonos.
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Entre los elementos a grabarse se incluia dos diferentes vehiculos, un Jeep
Renegade y un Volkswagen Beetle. Para esta grabacion se utilizé la grabadora
Zoom H6 con los micréfonos incorporados en técnica MS debido a que se
necesitaba el sonido en mono. En ambos casos se grabd a la noche para tener
un ruido de fondo bajo al tener que grabarse al aire libre. Se experimento y se
grabaron diferentes partes de los vehiculos como el motor, el escape, la apertura

y cierre de puertas, el encendido y apagado del carro, entre otros.

Figura 20 Grabacion escape del Jeep Renegade
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Finalmente, se grabaron los instrumentos andinos en el estudio CR3 de la
Universidad de las Américas. Para estos se utilizaron distintos microéfonos, un
AKG 414, un RE20 y un SM57. El primer microfono, de condensador, se lo utilizd
en diagonal la parte superior del instrumento para obtener ademas algo del
sonido del soplido. Se utilizé un pre amplificador UA710 Twin Finity trabajando
con valvulas. Se puedo apreciar que capté un sonido mas brillante que los deméas
como se esperaba al ser un condensador. Al RE20 se lo ubicé cerca de la mitad
del instrumento en conjunto con un pre amplificador Neve 1073 DPA que
presenta una mejor captacion en las bajas frecuencias. En este caso, no se tratd
de eliminar el ruido del viento ya que se busca la sensacién de que lo genera el
bicho. Al SM57, se lo ubicé en la parte superior del instrumento mucho mas cerca
ala boca debido a su menor sensibilidad. Se lo pas6 igual por un pre amplificador
Neve 1073 DPA. EIl objetivo de esta grabacion fue de encontrar diferentes
versiones del mismo sonido, esperando que problemas de fase y coloraciones
distintas, junto con la edicidon escondan la naturalidad del instrumento y sea
convincente que el sonido esta siendo emitido por el bicho. Ademas, se vario la
ejecucion del instrumento incluyendo notas sostenidas como cortas, diferentes
intensidades, un tremolo o frulato, un efecto de susurro del instrumento donde

se escuchaba mucho el viento, un glissando, entre otros. De esta manera,

permitir la generacién de muchas sensaciones.

Figura 21 Grabacion zampofia CR3
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4.4.2 Grabacién de ambientes

Para obtener un sonido natural se planteo la idea de viajar a la propia Amazonia,
sin embargo, por facilidad se viajé a Puerto Quito a una finca para grabar la selva
sub tropical. Los equipos utilizados para esta grabacién fue una Zoom H6 con
los micréfonos por defecto en la técnica microfénica XY y un angulo de 120
grados. Como se menciond previamente una grabacion estéreo puede
enriquecer la imagen, pero puede complicar la compatibilidad mono. La técnica
de par coincidente se seleccioné para controlar este problema. Mas aun, si debe
convertirse en mono como para televisién, el sistema en que se va a reproducir
no sera de alta fidelidad como para apreciar problemas de fase en alta
frecuencia. Se utilizé el angulo de mayor abertura para tener una imagen mas
espaciada y liberar a su vez el centro para los diadlogos al tenerlo menos definido.
Finalmente, se utilizaron unos audifonos Sony MDR-7506 para el monitoreo

durante las grabaciones.

Se grabaron diferentes horarios y locaciones para asi obtener varios ambientes
gue funcionen individualmente como puede ser mezclados. Se grabo a la noche
entre las 11 pm a la una am para la obtencion de un ambiente lleno de insectos
y animales nocturnos. Este horario de grabacion evita el ruido de carros o

personas y se puede observar el registro en la siguiente figura.

Figura 22 Grabacion nocturna en Puerto Quito
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Ademas, se grabd a la madrugada para lograr captar un ambiente con lluvia

natural.

Figura 23 Grabacion de ambiente con lluvia

Para obtener un sonido de pajaros una vez mas sin elementos como vehiculos
y personas se grabo el amanecer aproximadamente a las 5 am. Sin embargo, se
tuvo complicaciones debido al canto de gallos por lo que se grabé un mayor

tiempo para su limpieza en edicion.

Figura 24 Locacién donde se grabaron los sonidos selvaticos
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Se grabaron ademas los ambientes cerca de riachuelos de agua para tener un
aproximado mas natural a lo que seria el ambiente a cierta distancia altura del

rio. En conjunto con este se grabé el rio Caoni para de esta manera tener el

sonido de un rio.

Figura 25 Grabacion riachuelo

Figura 26 Grabacion rio Caoni
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Estas grabaciones se hicieron pensando en la facilidad para luego mezclar el
nivel del rio en conjunto con ambientes de pajaros o grillos. Ademas, se hicieron
varias tomas de aproximadamente un minuto para evitar la repeticion en bucle el

momento de la mezcla y facilitar asi su uso.

4.5 Edicion y Procesamiento

La edicién en este caso consté de la seleccion y limpieza de todos los audios
grabados. De este procedimiento se obtuvieron los efectos individuales o que
estan conformados por un Unico material y por lo tanto una sola pista. Se tomoé
la decision de hacerlo asi para mantener audios originales que puedan servir en
mas de una manera. En la imagen, se observa la cadena que se utilizo en la
mayoria de los casos. Primero, se controlaba el nivel de la grabacion para llegar
aproximadamente a un valor nominal. Luego, se aplicaba un compresor para
controlar los picos. Finalmente, se limpiaban frecuencias molestas con un

ecualizador para asi controlar también el ruido de fondo.

o

e I—:‘ et
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Figura 27 Edicién de sonidos

En caso de ser necesario se procedia a utilizar otros plug ins como un Pitch
Shifter Il para generar efectos como los de Cartoon. El mayor procesamiento se
hizo para generar sonidos especializados para la serie. En este caso se va a
ejemplificar algunos de los mas relevantes como lo son el ambar y el sonido de
Puk.

Para el sonido del &mbar siendo expulsado por la raiz se utilizaron cuatro de los
sonidos individuales que también se entregan en la libreria de efectos para una
mayor versatilidad. Este sonido, esta compuesto por el estruendo que genera la
raiz en las cuevas en conjunto con el ambar en si. Para hacer el estruendo se
utilizé tierra moviéndose en conjunto con un globo frotado. A la tierra se le aplicé

un Pitch Shifter Il para bajar el timbre y de esta manera sentir que el movimiento



41

es interno y no de la superficie. Al globo, se le aplic6 un SansAmp para
distorsionar la sefal la definiciébn del sonido y limitarlo a una sensacién de
estruendo que complemente el sonido de un temblor. Esto se ve en la imagen,
donde estan las caracteristicas finales del plug in que permiten la obtencién de
un sonido lo suficientemente grave. Se automatizé ademas el Drive para generar
la sensacion de cuando se acercaba a la superficie el liquido y este se acompafio
con la automatizacion de volumen para la tierra. Finalmente, el sonido del &mbar
se ve compuesto por un sonido viscoso y el sonido hecho al tragar. Se le modificé
el timbre al sonido viscoso del &mbar para juntarlo sonoramente con el otro. De
esta manera se logro representar la sensacion de que el este liquido viaja desde
adentro de la tierra para brotar a la superficie. Cabe recalcar que, aunque se
observa un Reverb, este se utilizé como referencia para la guia, pero se entrega
también el sonido sin el mismo para poder utilizarlo sin limitar la mezcla a imitar

este efecto.
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Figura 28 Procesamiento de sonido de expulsion de ambar
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Track Preset
Globo_frotado_grv <factory default>
SansAmp PSA-1 TTEE "COMPARE

Preset

<factory defaule>
T COMPARE Native

ATE ROONM ROOM 2 AMBIENT NON-LIN

MEDIUM LARGE

Figura 30. Reverb de referencia en sonido de ambar.

Otro efecto importante en la serie es el sonido generado por Puk antes y después

de esponjarse. Como se menciond en el disefio, el mismo esta dividido en dos
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partes. Para la primera, en la que solo tiembla se utiliz6 el sonido generado por
un plastico golpeado con un metal para imitar las puas del bicho. Se observo la
necesidad de cambiar la sonoridad de este para generar un efecto que llame la
atencion al espectador. Para esto se modulé el mismo con un Sci-Fi y para
otorgar la sensacion de que esta temblando se duplico la pista y se vario los

parametros de modulacion ademas de agregarle un retardo manual como se

observa.

= TTAHEE, u
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%
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Figura 31 Edicién de efecto de temblar de Puk

Track =  Auto
Plastico_tmbl_grvl 2 <factory default> WEW  Byeass
Sci-Fi IEEE TCOMPARE™  SAFE Native

RING MOD FREAK MOD

FREQUENCY
783.9 Hertz
T

T

LFO ENVFOLLOW SAMPLE A HOLD TRIGGER & HOLD
RATE

17.8 Hertz

783 %

Figura 32 Plug in de modulacion audio uno sonido de Puk
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Preset < Auto
Quasi Wah 2 s BYPASS
B [COWPREY SAFE  Native

RING MOD FREAK MOD

FREQUENCY — 1269.0 Hertz

T

LFO ENVFOLLOW SAMPLE 8 HOLD TRIGGER & HOLD

SLEWING

Figura 33 Plug in de modulacién audio dos sonido de Puk

Para la segunda parte del sonido se agrego el efecto Cartoon_uwah.wav como
se lo encuentra en la libreria, pero se lo modul6 también para que tengan una
sonoridad parecida a la del personaje. Ademas, para separar las dos partes se
vario la forma en la que tiembla el personaje, donde tiene tres sonidos lentos y
tres rapidos que indican se va a esponjar. De esta manera, se facilita la union

entre las dos partes del sonido.

El sonido de Orchi se hizo utilizando los diferentes sonidos grabados del
instrumento. Creando diferentes melodias que transmitan una emocion y
utilizando a su vez variaciones en la ejecucién del instrumento. Un punto
importante aqui es que el efecto de susurro se lo utiliz6 mezclandolo con los
otros, de esta manera permitiendo escuchar el viento cuando cada que se emite

un sonido.

Respecto a los ambientes, se muestra a continuacion como se obtuvo el
ambiente para las raices. En este caso se combinan los ambientes con tres
distintas sonoridades, tanto péjaros, sapos y agua para generar el ambiente

amazoénico. Se observa la necesidad de un ecualizador que actia como filtro
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paso bajos porque como mencionado anteriormente se da con este la sensacion
de profundidad. A este procesamiento le hace falta la inclusion de la
reverberacion para generar la idea de la dimension de las cuevas. Al igual que
en el anterior caso, esta no se encuentra puesta ya que se cree complicaria la
mezcla. Sin embargo, en la guia de usuario se puede observar las pautas para

la utilizaciéon de la misma.

Noche_Rans ™

Figura 34 Mezcla de los diferentes ambientes

5. CAPITULO V. RESULTADOS Y DISCUSION

5.1 Resultado

En este apartado se observa los resultados obtenidos en la finalizacion del
proyecto. Para ello, la entrega final consta de dos partes, la libreria de efectos

sSOnoros y una guia de su uso segun el disefio sonoro.

5.1.1 Libreria de efectos

Para esta entrega fue necesaria la organizacion de los diferentes sonidos en
diferentes categorias y subcategorias. La primera separacion importante es la
de los sonidos individuales y los sonidos especializados para la serie. Como se
observo en el apartado de edicién y procesamiento, para generar la libreria de
Bichejos se mezclaron varios de los sonidos individuales para que cumpla con el
disefio de los personajes y ambientes. Sin embargo, se entregan también los
sonidos utilizados en ese proceso para tener un recurso mas completo. A
continuacion, se muestra la organizacién de la libreria y la explicacion de por qué

se hizo asi.
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Bichejos: En esta carpeta se encuentran los sonidos especializados para la serie.
A partir de aqui su organizacion es por elementos para facilitar el uso a cualquier

persona que trabaje en la serie

Personajes: Aqui se encuentran los personajes principales con sus
respectivos sonidos individuales. Estos abarcan pasos, movimientos vy
cualidades especiales de cada uno. Sonidos mas generales como la interaccién

con objetos se encuentran en los sonidos sueltos.

Escenarios: Aqui se encuentran dos distintos ambientes para cada uno,
con y sin lluvia. Ademas, dependiendo de la escena se afiadieron algunos

sonidos necesarios como el ambar.
Templo Gran Jefe: ambiente con y sin lluvia

Selva Amazobnica: Se hicieron 3 alturas diferentes, pero se
plantean como referencia hasta tener una definicion mas clara de
la altura del arbol el momento de la animacion. Dado que esto
puede variar en la imagen, se puede modificar las mezclas de este

con los ambientes originales en la carpeta de sonidos sueltos.

Raices: En este caso no solo se incluyen los dos ambientes, pero
ambar y herramientas, elementos que complementan el escenario.
El ambar tiene diferentes sonidos como la expulsion del ambar por

la raiz, el goteo y el sonido del material en si.

Sueltos: Esta categoria abarca todos los sonidos obtenidos y esta organizada
por la sonoridad de cada uno. Algunos ejemplos son, ambiente, herramientas,
Cartoon, caidas y golpes, entre otros. Aqui ademas se encuentra la grabacion

de la zampofa para la creacion de nuevas melodias de Orchi.
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v Bichejos
v Escenarios
Raices
Selva Amazonica
Templo Gran Jefe
v Personajes
Chontacuro
Escarabajo
Hongo Jefe Malo
Hongo Plano
Kallampa
Orchi
Oscuros
Pablito
Puk
v Sueltos
Ambientes
Carros
Cartoon
Golpes y caidas
Herramientas
Pasos y movimientos
Varios materiales

Zampofa

Figura 35 Organizacion de la libreria de efectos

5.1.2 Guia para la sonorizacién de Bichejos

La guia para la sonorizacion de Bichejos consta del disefio sonoro y
consideraciones que tomar en cuenta el momento de la mezcla. Como se ha
mencionado, existen ciertas limitaciones al no tener un video para la
sonorizacion, por lo cual ciertos elementos como la manera de caminar de los
personajes, el dar importancia a ciertos sonidos, la reverberacion de los
ambientes, entre otros no son posibles hasta hacerse la mezcla. Por o mismo
se entrega una guia donde se explica a profundidad la visién que se esta dando
en conjunto con pautas de cémo utilizar ciertos elementos. En este caso como
se esta entregando ademas una libreria de efectos se explica la organizacion de
esta para poder encontrar los distintos efectos. La guia se encuentra al final de

este documento y facilita la sonorizacion de diferentes episodios.
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5.2 Discusion

El disefio de sonido es una herramienta que aporta a las producciones
audiovisuales en muchos aspectos, dandole veracidad al video, generando
dindmica e interés y a su vez otorgandole profesionalismo al producto final. Sin
embargo, se ha visto que en el pais el sonido no tiene la importancia que deberia
en la mayoria de proyectos y peor en la animacion. Esta industria, que esta
empezando a crecer en el Ecuador gracias a proyectos como EducaTV (Canal
educativo del gobierno), consta generalmente solo una sonorizacion basica. El
audio es usualmente menospreciado y se incluye solo al final con el pensamiento
de que con que haya, basta. Esto, en parte se da por como se maneja el audio
en los canales de television donde el nivel importa mas que la calidad. Ademas,
la falta de profesionales que presten un servicio de calidad y exijan la correcta
valoracion de su trabajo. Para de esta manera cambiar la metodologia de trabajo

y se tome en cuenta el punto de vista del audio desde el inicio del proyecto.

5.3 Proyecciones

El desarrollo de este proyecto se ha visto limitado a una propuesta de disefio
sonoro debido a los avances en animacion por parte de la serie Bichejos. Por lo
mismo se considera este trabajo como una propuesta inicial de la cual se inicia
todo el procedimiento de disefio sonoro. Se plantea en adelante, la sonorizacion
de los episodios donde se deben tomar decisiones a nivel de mezcla al incluirse
didlogos y musica. Profundizando el disefio al observar la interaccion de los tres
elementos en conjunto con el video con base en la metodologia planteada por
Michel Chion.

Por otro lado, se ha visto la necesidad de desarrollar una metodologia que
establezca ciertas pautas para la creacién de un disefio sonoro. Asi mismo, esta
guia deberia contener una manera de evaluar el mismo y de esta forma lograr
obtener trabajos de calidad. Hasta ahora, se ha visto como subjetivo al disefio
sonoro, pero con el establecimiento de un analisis como en la Audiovision se

puede empezar a desarrollar una vision objetiva.
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Finalmente, este trabajo plantea también la generacion de efectos de sonido
mediante audio procedural tanto para complemento, comparacién o inclusive
como base para la programacion. Se conoce que este es un nuevo movimiento
gue, aunque no se encuentra totalmente desarrollado ya presenta un debate de

si lograra reemplazar al Foley y grabaciones para efectos sonoros.
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6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 Conclusiones

Se propuso un disefio de sonido para la animacién Bichejos para todos los
elementos principales de la misma. Para lograrlo fue necesaria la determinacion
de las caracteristicas que se querian resaltar tanto en personajes como
escenarios. Para esto, se debe en consideracion la vision del director y no tener
miedo a romper la barrera de la realidad para crear sonidos nuevos que llamen

la atencion del espectador.

Se comprobo con esto que las animaciones otorgan una mayor libertad en el
disefio sonoro al tener personajes no reales. Un ejemplo claro de esto es Puk,
gue al no existir en la vida real puede tener un sonido diferente que complemente

a la imagen respecto a su verdadera forma.

La simulacion de un ambiente mediante varios sonidos parecidos es necesaria
cuando no se tiene acceso a la locacion real. En este caso era necesaria la
grabacion de la selva amazonica, sin embargo, no era facil llegar a la misma.
Esto se soluciond mediante la grabaciéon de ambientes similares que al ser
mezclados otorgan una misma sensacion. A pesar de esto, se cree que la
grabacion de elementos propios de la Amazonia como monos es necesaria para

lograr completar la percepcién del escenario.

Se pudo apreciar las ventajas y desventajas ciertas técnicas de grabacion y
varios microfonos. Una de las primeras diferencias importantes fue la grabacion
monofonica frente a la estereofénica. Sabiendo enfrentar los problemas de la
segunda con una correcta técnica de par coincidente. Ademas, se aprecio los
problemas que pueden tener micr6fonos muy sensibles al captar facilmente ruido
y a su vez la limitacién que uno poco sensible representa frente a sonidos de

muy poco nivel.

Aungue no existe una forma correcta de nombrar y organizar una libreria, se
investigaron y utilizaron las recomendaciones existentes para hacerlo de la mejor

manera. Para la organizacién de la libreria fue necesario un esquema légico para
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gue facilite su uso a cualquier persona. En este caso, también se tomaron en
consideracion los nombres de estos haciendo referencia tanto a elementos de la
serie como a la sonoridad del mismo. Esto se ve facilitado al ser sonidos

especificos para ciertos elementos.

El correcto nivel de los efectos de sonido facilita el proceso de sonorizacion al
evitar la necesidad de normalizar los niveles previo al trabajo. Ademas, se tiene
en consideracion que es requisito dejar suficiente Headroom para poder

procesar los sonidos en la etapa de mezcla y masterizacion.

La comunicacion continua con los directores es necesaria para asegurar un
disefio de sonido que cumpla con sus expectativas. El trabajo de sonorizacion
es capaz de tomar ciertas decisiones respecto al programa, pero no se puede
alejar demasiado de la vision del director. Es por esto que es necesaria una
evaluacion donde se pueda debatir lo que se esta haciendo para poder mantener

un desarrollo del proyecto que complazca a ambas partes.

La generacion de una guia para la utilizacién de los sonidos es necesaria al ser
un trabajo de vinculacién con la comunidad. Se ha determinado que al ser este
un proyecto universitario va siempre a mantener una rotacion respecto al
personal encargado. Las diferentes personas que hagan el trabajo necesitan de
una guia que marque el estilo del programa para evitar incongruencias entre
capitulos o series. Ademas, las personas con las que se trabaja no son
necesariamente profesionales en el sonido por lo que es necesario evitar el

lenguaje técnico.

6.2 Recomendaciones

En el transcurso de este trabajo se encontraron algunas dificultades que resolver.
Con base en lo aprendido se generan a continuacién ciertas recomendaciones

para trabajos similares.

Para un correcto disefio de sonido es necesario un conocimiento total de lo que
plantea el producto visualmente y la visidbn que tiene el director. Para ello es

necesario una constante comunicacion con las personas responsables y de ser
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posible una involucracion en el avance del proyecto como tal. Por esto también,
se recomienda conocer el procedimiento para desarrollar una animacion. De esta
manera lograr entender las dificultades que tiene la parte visual y

complementarlos.

Se debe recalcar que para lograrlo es necesaria la incorporacion del sonido
desde la preproduccion. Donde, la manera éptima de trabajar es la interaccién
desde un principio de la musica, el sonido y el producto visual. De esta manera
lograr darse espacio entre ellos ya que la atencion del espectador nunca debe
ser repartida. Ademas, distribuir correctamente las funciones debido a que, como
se vio en el andlisis la masica puede suplir el papel de los efectos sonoros o
viceversa y ambos elementos sonoros van a modificar al video facilitando

inclusive la animacion si complementan la accion auditivamente.

En cuanto a los sonidos generados se debe tener mucha paciencia y curiosidad
para probar diferentes procesamientos y obtener lo mejor de todos los sonidos.
Algo muy importante en esto es el recordar que un sonido puede servir de
muchas maneras segun como lo complemente el video. Asi que se debe no solo
utilizar el sonido para lo que se grabo, pero ser capaz de escucharlo y pensar en

para que mas puede servir.

Respecto a la grabacion, esta es la base de todos los efectos y es necesario que
se haga de manera correcta. Un problema es el ruido de fondo sobre todo en
elementos que generan muy poco nivel de presién sonora. Frente a esto, es
necesario una seleccion correcta de micréfonos que permitan una gran
sensibilidad sin ruido eléctrico. Sin embargo, es necesario un mayor control en
la grabacion con elementos como la ropa, la respiracion y aislamiento del cuarto.
Otro problema fueron los ruidos no deseados en la grabacion de ambientes como
vehiculos, gallos, personas trabajando. Para evitarlo es necesario la grabacién
en horarios donde no existan muchas interrupciones o movimientos. En este
caso se grabo en la noche y madrugada y se procurd grabar mas tiempo del que

se necesitaba para poder editarlo luego.
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Entrevista a Carolina Loor- Productoray Codirectora del Proyecto Bichejos
¢, Cual es la vision del proyecto “Bichejos”™?

La vision de Bichejos es que sea una serie de animacion infantil, producida
de manera colaborativa donde se una la parte de academia, la parte de
investigacion y la parte de vinculacion con la comunidad y que sobre todo
trate sobre temas como maltrato, violencia y la vida en la calle y pandillas
porque se en el Ecuador se ha reportado que mas del 50% de la poblacion

infantil sufre de algun tipo de violencia.
¢Para qué edades esta enfocado el programa?

Aunque la serie esta enfocada para nifios de 8 a 11 afios, pero se espera que

no sea una limitacion, que llegue al publico en general.
¢, Qué se busca transmitir?

Por un lado, que no se caiga en estereotipos, por lo que los personajes no
estan disefiados bajo un color de piel o raza, pero observar la diversidad en
cuanto a valores y defectos humanos, por lo que se busco que los personajes
sean bichos. Entre los temas principales en estos primeros episodios se
encuentran las drogas, la migracion, la familia, la amistad, la falta de cortesia,

entre otros.
¢, Cudl es su opinion respecto al sonido en una serie animada?

Es fundamental porque es el hilo conductor que no guia en la historia, va
sensibilizando al espectador y abre puertas para producir ciertas emociones
gue apoyen a lo que se quiere transmitir y que permite la retencién de los

mensajes para la serie, por lo que el sonido es juega un papel primordial.
¢,Cudles son las referencias que estan tomando para la creacién de Bichejos?

Existe una serie infantil que se llama Larva, que es muy similar a lo que se
propone con el proyecto, pero es mas comica. De la misma manera son

historias cortas con gusanos donde tanto la actuacién de los personajes como
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la actuacion aportan un monton. Otra es la serie Veggie Tales donde no

tienen brazos los personajes como lo que se hace en la serie.

¢, Cuales son las caracteristicas principales que se quisieron resaltar de los

personajes y ambientes?

Los personajes primero fueron basados en elementos de la flora y fauna de
la Amazonia Ecuatoriana y cada uno con su personalidad busca resaltar
defectos y valores de los seres humanos. Entre ellos el valor de hacer las
cosas, el miedo que todos tenemos, la inteligencia emocional para calmar al
grupo, la toma de decisiones y acciones en situaciones complejas para
alejarnos de problemas depresivos. Este Ultimo personaje es Kinu que se
basa en una semilla de quinua que de por si tiene propiedades

antidepresivas.

Los ambientes buscan estar relacionados con ambientes humanos, pero al
estilo de los bichejos. Se desarrolla en la Amazonia Ecuatoriana por lo que

se busca conservar ciertos elementos de los mismos.
¢,Cudl es la metodologia de trabajo de Bichejos?

La serie es un proyecto de Vinculacion con la comunidad y se plantea que se
trabaje en colaboracion con la fundacidon para preparar 10 episodios hasta
agosto del 2018. Se tiene planificado que se produzcan cada 2 meses un
episodio con una metodologia distinta al de cualquier produccion de
animacion al ser en ambiente académico. En este caso se tiene en
consideracion que es muy dinamico respecto a los equipos de trabajo ya que
se tiene una rotacion de los estudiantes entre los que entran y salen de la
universidad. También, el hecho de que se buscan las horas en las que tienen
facilidad para vincularse con el proyecto, siendo complicada la coordinacion
del mismo considerando ademas el tiempo que demanda la carrera a su vez.
Sin embargo, esta rotacion también puede apoyar al proyecto a que cada vez

se vaya refrescando y alimentando de las nuevas ideas y visiones.
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Elemento Sonidos Materiales y lugares
Pasos Foley pits
Ojo Frutas, pescado, masa cruda
Kallampa Diferentes Movimientos Globo, caucho
Golpes Globo, caucho
Instrumento sampleado Zampofia, quena
Orchi Soplidos Tubos y boca
Pasos Foley pits
Pasos Foley pits
Pablito Diferentes Movimientos Madera, ramas, palos, cuero
Golpes Madera, ramas, palos, cuero
Pasos Foley pits
Frasco con varios elementos, sintetizadores,
Temblar procesamiento de globe, hielo, madera y otros
Puk elementos quebrandose, metales
Esponjarse Sintetizador, metales
Golpes Metales, sintetizador, cuerdas tensadas
Mavimientos Metales, sintetizador, cuerdas tensadas
Pasos Foley pits
Kinu Golpes Mano
Golpes Caparazon Carro Volkswagen Beetle, golpes caja madera
Escarabajo Bostezo Bostezo
Abertura de alas Puerta volkswagen Beetle
Aleteo Cuerda, cadena girando y motor vw beetle
Pasos Foley pits
Pasos Foley pits

Hongo Jefe malo

Mavimientas como kallampa

Globo, caucho

WVentosas

Wentosas, pegantinas

Humao

Bolsa de papel con harina de maiz

Hango Gigante
guardaespaldas

Pasos

Foley pits

Moverse en la tierra

Foley pits, roptura de hielo procesada

Procesamiento de todos los

Oscuros
elementos anteriores
Arrastre en la tierra Foley Pits
Matar Grabacion Jeep
Chontacuro
Sonidos canasta golpes madera, esterilla, canastas
Textura chiclosa Frutas procesadas, pescade, caucho
ambientes varios Grabacicnes en selva sub tropical Puerto Quito
Raices exterior
Rio Grabacion rio Caoni

Raices Interior

Herramientas de mineria

Galpes martillos, metales

Expulsidn de la sustancia

Ambar, roptura de madera, hielo, tierra procesado

Armbar espeso y viscoso

Comida de perro enlatada

Templo Gran lefe

Wiento

Diferentes soplidos

Ambientes filtrados
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Guia para la sonorizacion de Bichejos

En esta guia se plantea el disefio de sonido segun los elementos de la serie,
cada uno con la vision de que elementos son los que se buscan destacar y qué
sonidos acompafian la misma. Esto incluye consideraciones para tener en
cuenta para la mezcla de los mismos. Debido a que se entrega una libreria de
efectos se encuentra la organizacion de la misma para facilitar su uso. Y para

concluir, recomendaciones generales para una correcta mezcla.

Disefio sonoro

La vision para la sonorizacion de Bichejos es la de apoyar a la animacién 3D
para que el espectador crea que es un mundo veridico. Sin embargo, como se
ha planteado como para nifios es necesario incluir algunos sonidos Cartoon que
generen un contraste y llamen la atencion. Estos deben ser utilizados con

mesura y siempre que existan una apertura para ellos la misma puede ser:

- Algun movimiento en la animacion no comdn que Sea necesario
resaltar. Por ejemplo: Pablito estirdandose porque todos los bichos se
cuelgan de él.

- Alguna mencién en el didlogo que pueda ser resaltada con un sonido.
Por ejemplo: Tengo una idea (suena una campana).

- Cualquier momento en que un personaje llama la atencién de todos

hacia él. Por ejemplo: Un nuevo personaje asoma por sorpresa.

Respecto a estos sonidos se debe siempre tener una aprobaciéon por parte de

los directores.

En cuanto a los distintos elementos, para los personajes se tiene:
Personaje: Kallampa

Caracteristicas que resaltar: Ojo, pasos pesados, textura elastica
Disefio:

Se busca destacar el 0jo de este personaje siempre que la animacion permita un

enfoque al mismo y no se compita con otros sonidos en la mezcla. Se debe tomar
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en cuenta que este sonido debe ser utilizado con mesura ya que puede resultar
molestoso. Por otro lado, este personaje genera una idea de flexibilidad al ser un
hongo por lo que sus movimientos y golpes tienen una textura como de caucho.
Por ultimo, es necesario que tenga una caminata tranquila es decir lenta y segura

con por lo que sus pasos son pesados y fuertes.

Personaje: Orchi

Caracteristicas que resaltar: Comunicacion con musica, pasos

Disefio:

La prioridad de Orchi es que no tiene voz, sino que se comunica Unicamente con
sonidos. Se entregan sonidos de diferentes sensaciones de Orchi pero es
necesario la sincronizacion de los mismos con el personaje. Es decir, se debe
tener en consideracion la intensidad y el movimiento del bicho. En caso de que
exista movimiento, es necesario que este se siente con variaciones de volumen.

Por otro lado, este es el Unico personaje que tiene 4 patas por lo que su andar

tiene un ritmo distinto por lo que su sincronia tiene que tener mayor cuidado.

Personaje: Pablito

Caracteristicas: Pasos ligeros, flexible, textura de rama

Disefio:

Los sonidos de Pablito combinan una sensacion elastica con el crujir de una
madera. El personaje no debe sonar siempre asi, pero se debe utilizar estos
sonidos en movimientos extremos para que esto justifique su generacién. Por
ejemplo, cuando se golpea al personaje o este trata de agacharse.

Personaje: Puk

Caracteristicas: Esponjarse, pasos medianos, tiembla, textura metalica
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Disefio:

El principal enfoque para este personaje es el hecho de ser miedoso y cémo eso
hace que se esponje. El sonido esta compuesto por dos partes, cuando tiembla
porque tiene miedo y cuando ya no aguanta y se esponja. Esta division se da
para sugerir al espectador cuando el personaje se encuentra en una situacion
que lo provoca. La separacion de los sonidos permite sonorizar cualquiera de las
dos actitudes. Se debe tener en consideracion para la mezcla que el sonido tiene
un volumen creciente, de esta manera teniendo un nivel bajo cuando se no llega

a asustarse y solo sube cuando si llega a la segunda parte y se esponja.

Personaje: Hongo Jefe Malo

Caracteristicas: pasos intermedios, humo, lento

Disefo:

Este personaje es el villano de la serie, aunque sea de pequefio tamafio. Debido
a ser un personaje serio sus pasos son lentos y marcados a pesar de su tamafio.
Ademas, es un personaje imponente el momento que utiliza su poder, un humo
verdoso. Se debe resaltar esta capacidad con un sonido estruendoso compuesto
desde que sus ventosas se abren hasta la emision del humo por lo mismo este

debe resaltar en la mezcla.

Personaje: Hongo Plano

Caracteristicas: Gigante, pasos pesados, se acomoda causando estruendos
Disefio:

Este personaje es el mas grande de todos los bichos, por lo que tiene pasos
estrepitosos. Ademas, el momento en que se acomoda genera un caos. Por lo

mismo cuando se siente 0 se acomoda debe temblar la tierra.
Personaje: Oscuros

Caracteristicas: Mismas especies que los principales
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Disefio:
En este caso se utilizan los mismos sonidos generados para los personajes
principales pero filtrados y procesados para que tengan una sensacion mas

oscura, es decir mas graves, pero sin perder las caracteristicas de cada tipo de
bicho.

Personaje: Escarabajo

Caracteristicas: abre las alas, sonido de vuelo como Volkswagen, bostezo,

caparazon
Disefio:

Es necesario resaltar la apertura de las alas antes del vuelo. Otra consideracion
importante es en la mezcla dar espacio para que se escuche el bostezo y sus

ronquidos cuando este se queda dormido.

Personaje: Chontacuro

Caracteristicas: se arrastra, tiene una sensacion babosa/ elastica
Disefo:

Se debe considerar que el chontacuro es mucho mas grande que los bichos,
por lo que el sonido de este debe resaltar en la mezcla borrando los sonidos

ambientes.

Escenarios

Ambiente: Raices Interior
Caracteristicas: mineria, cueva
Disefo:

Las raices del arbol generan cuevas en su interior y estan cerca del rio. En este
caso el ambiente generado es el rio y ambiente de la selva filtrados con un pasa
bajo para que se sienta la separacion de las raices. Ademas, se debe utilizar
mucha reverberacion como se muestra en los sonidos guia, que permita
representar el tamafio de las raices frente a los Bichejos. En la evaluacion se

determind que el ambar, liquido que extraen en las raices es un material muy
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viscoso. Este se expulsa de las raices de los arboles naturalmente y la mineria
es para llegar hasta el mismo, por lo que los bichos detienen su trabajo cuando
se escucha un sonido como de temblor donde el ambar baja por la raiz antes de

ser expulsado.
Ambiente: Selva Amazonica
Caracteristicas: Selva, rio, ramas, viento

Disefio:

Se determind la grabacion de ambientes muy semejantes a la selva amazo6nica
para generar este escenario. Incluyendo diferentes momentos en el mismo como
lo son el dia, la noche y cuando llueve. De esta manera, representando al pais
con el ambiente de una selva amazonica y sus sonidos caracteristicos. Uno de
los puntos mas importantes es el de marcar las varias clases sociales en el tronco
utilizando el rio como referencia para que el oyente sepa en qué altura del arbol
se encuentra. Para lograrlo se entrega el sonido del rio separado, este debe ser
utilizado con base en el video, sin embargo, se afiaden tres sonidos de referencia
uno bajo en la zona comercial, un intermedio y uno elevado como ocurre con el
gran jefe. De la misma manera se han de variar los niveles del ambiente con

pajaros para la zona elevada.

Ambiente: Templo Gran Jefe
Caracteristicas: En lo alto del arbol, dimensién

Disefo:

Este escenario es un lugar muy callado y silencioso, siendo representativo de lo
alto que esta el jefe en la sociedad. Se plantea para ello que una fruta muy
grande y seca actia como aislante del ruido de fondo por lo que se tiene viento
filtrado paso bajo. Esto ademas justifica un ruido constante de baja frecuencia
con la alta reverberacién del sitio para generar tension en el espectador y lograr

una mejor dinamica cuando aparezca el jefe.
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Organizacion de la libreria de efectos

Personajes: Aqui se encuentran los personajes principales con sus respectivos
sonidos individuales. Estos abarcan pasos, movimientos y cualidades especiales
de cada uno. Sonidos mas generales como la interaccibn con objetos se

encuentran en los sonidos sueltos.

Escenarios: Aqui se encuentran dos distintos ambientes para cada uno,
cony sin lluvia. Ademas, dependiendo de la escena se afiadieron algunos

sonidos necesarios como el ambar.
Templo Gran Jefe: ambiente con y sin lluvia

Selva Amazoénica: Se hicieron 3 alturas diferentes, estos funcionan
como referencia hasta tener una definicion mas clara de la altura
del arbol el momento de la animacion. Dado que esto puede variar
en la imagen, se puede modificar las mezclas generadas con los
ambientes originales en la carpeta de sonidos sueltos,

especialmente el del rio.

Raices: En este caso no solo se incluyen los dos ambientes, pero
ambar y herramientas, elementos de que complementan el
escenario. EI ambar tiene diferentes sonidos que incluyen la
expulsion del @mbar por la raiz, el goteo y el sonido del material en

Ve

Sl.

Sueltos: Esta categoria abarca todos los sonidos obtenidos y esta organizada
por la sonoridad de cada uno. Algunos ejemplos son, ambiente, herramientas,
Cartoon, caidas y golpes, entre otros. Ademas, se encuentran los sonidos
individuales de la grabacion de zampofia para la creacién de nuevas melodias
de Orchi.
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v Bichejos
v Escenarios
Raices

Selva Amazonica
Templo Gran Jefe
v Personajes
Chontacuro
Escarabajo
Hongo Jefe Malo
Hongo Plano
Kallampa
Orchi
QOscuros
Pablito
Puk
v Sueltos
Ambientes
Carros
Cartoon
Golpes y caidas
Herramientas
Pasos y movimientos
Varios materiales

Zampofia

Figura de la organizacion basica de la libreria de sonidos.

Consideraciones en la mezcla

Ademas de las consideraciones mencionadas, se mencionan algunas
consideraciones generales en lo que involucra a la mezcla de los tres elementos

en la serie.

Se debe remarcar que estos elementos deben interactuar constantemente
debido a que mucho de uno solo llega a ser aburrido, las variaciones son las que

generan una mezcla interesante con dinamica (Rose, 2015).

Siempre se debe considerar el sistema de reproduccion de la serie, sea este

surround, estéreo o mono. Debido a que no se ha establecido un medio, se
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conoce que el internet es uno de los medios en boga y con mayor futuro. Por lo
tanto, se recomienda mezclar en estéreo para dando mayor facilidad al tener
mas espacialidad y autenticidad al asemejarse a nuestra escucha diaria. Sin
embargo, se debe constantemente comprobar la compatibilidad mono para

abarcar una expansion hacia la television.

Tanto en mono como estéreo es necesario que los dialogos y algunos efectos
duros vayan al centro. Cualquier elemento que influencie el argumento debe ir al

centro para permitir al observador concentrarse en el mismo.

Respecto al procedimiento recomendado para la mezcla se va a utilizar la

explicacion por Jay Rose (2015).

El dialogo y la narracion es lo primero a afiadirse y este va al centro como se
observo. Por consecuencia, los efectos duros que se necesiten para brindar
realismo y aportar a la trama se afladen siguientes. En este caso, estos abarcan
también los sonidos puntuales cartoon mencionados en un inicio. Siguiente se
afiaden los ambientes y fondos, debido a que estos pueden cubrir la necesidad
de sonidos naturales. Al final, se afiaden los efectos naturales donde no haya
musica o donde el ambiente no sea suficiente. La musica es la ultima en ser
afiadida en la dinamica de trabajo de Bichejos, pero se debe aclarar con el
director y con un spotting que momentos son los que tendran musica para
cumplir con el cuarto paso. Para concluir, siempre es necesaria una revision de
los sonidos con la musica final afiadida. Este debe completar al video por lo que
no se debe sentir que falta o sobre alguno, por lo que las respectivas
correcciones se deben hacer. Como recomendacion final, los sonidos realistas
estan correctos cuando no llaman la atencion al espectador y aunque, los

sonidos puntuales deben hacerlos estos nunca pueden llegar a ser molestos.
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