
P R O D U C C I Ó N  M U S I C A L  Y  S O N O R A

Mezcla de Sonido y Músi�
ca para Cine

Víctor Herrera

2026

Universidad de las Artes · 2026



Mezcla de Sonido y Música para Cine Víctor Herrera



Mezcla de Sonido y Música para Cine Víctor Herrera

Contenido

Capítulo 1: Introducción a la Mezcla y Narrativa . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1
1.1 Introducción a la Mezcla y Música para Cine . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1
1.2 Elementos del Sonido en el Cine . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2

Capítulo 2: Domina Pro Tools: Setup y Edición . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4
2.1 Configuración Inicial y Optimización . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4
2.2 Importación y Gestión de Sesiones . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4
2.3 La Ventana de Edición y Tracks . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4
2.4 Herramientas de Edición y Navegación . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5
2.5 Recursos Adicionales . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5

Capítulo 3: Sincronización y Timecode . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 6
1. Si importo un video HD estándar, ¿qué Timecode Rate uso? . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7
2. ¿Qué hace el comando «Cmd +,» (Coma)? . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 8

Capítulo 4: Diálogos: La Columna Vertebral . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9
4.1 La Importancia del Diálogo en el Cine . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9
4.2 Conceptos Clave: Claridad y Presencia . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9
4.3 Herramientas y Técnicas de Mezcla . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10
4.4 ADR (Automated Dialogue Replacement) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12

Capítulo 5: Diseño Sonoro y Foley . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13
Objetivos de aprendizaje . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13
5.1 Creación e implementación de efectos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13
5.2 El arte del Foley . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14
5.3 Ejemplos de género . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15
5.4 Práctica de clase: rediseño sonoro de una escena muda . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16
5.5 Rúbrica rápida . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16

Capítulo 6: Espacios Acústicos y Reverb . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 18
6.1 Fundamentos de la Reverb . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 18
6.2 Captura de Impulse Response (IR) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 18
6.3 Uso Avanzado en Pro Tools . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 19

Capítulo 7: Claridad Espectral y EQ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21
7.1 El Concepto de Enmascaramiento (Masking) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21
7.2 Limpieza Preventiva: Filtros Paso Alto (High-Pass) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21
7.3 La Técnica del «Pocketing» (Hacer Bolsillo) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 22
7.4 Evolución: EQ Dinámico (Opcional) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 22

Capítulo 8: El Arte de la Automatización . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 23
8.1 ¿Qué podemos automatizar? . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 23
8.2 Narrativa: El Impacto Emocional . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 23
8.3 Dominando la Automatización en Pro Tools . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 24



Mezcla de Sonido y Música para Cine Víctor Herrera

Capítulo 9: Entregables y Deliveries . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25
Objetivos de Aprendizaje . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25
El Arte de Finalizar . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25
9.1 Los 3 Pilares de la Entrega . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25
9.2 Especificaciones Técnicas por Plataforma (Actualizado 2025) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 26
9.3 Organización Profesional . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 28
Resumen del Capítulo . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29
Preguntas de Repaso . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29
Ejercicio Práctico . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29

Capítulo 10: IA el Nuevo Ecosistema de la Postproducción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31
10.1. Gestión Inteligente de Librerías (Sonotecas 2.0) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31
10.2. Flujo de Trabajo en Diálogos y Restauración . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31
10.3. Creación Generativa y Prototipado (Temp Tracks) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32
10.4. Procesamiento Inteligente y Finalización . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32
Resumen de Herramientas del Ecosistema 2026 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 33



Capítulo 1: Introducción a la Mezcla y Na�
rrativa

1.1 Introducción a la Mezcla y Música para Cine
Bienvenidos al curso. En este primer capítulo estableceremos las bases de nuestro trabajo: compren-
der la importancia de la mezcla de sonido y la música en el cine, e identificar cómo estos elementos
afectan la narrativa y la experiencia del público.

Dinámica de Escucha Activa
Para empezar, te invito a cerrar los ojos un momento y describir los sonidos de tu entorno real.
¿Cómo suenan? ¿Qué distancia tienen? Ahora, imagina cómo una película podría recrear esa
atmósfera artificialmente. Ese es nuestro trabajo.

Como primer ejercicio de análisis, revisa el siguiente material de clase:

Ver Análisis de Escena (Video) ↗

Historia y Evolución
La mezcla no siempre fue como la conocemos. Desde el cine mudo (acompañado por músicos en
vivo) hasta la transición al sonoro, el rol del audio ha sido evolutivo. Hoy en día, trabajamos en
entornos multicanal (5.1, 7.1, Atmos) que expanden las posibilidades narrativas.

Caso de Estudio: Psicosis (1960)
Analiza la icónica escena de la ducha en Psycho de Hitchcock. Nota cómo la música de Bernard
Herrmann («los violines chillones») y los efectos de sonido combinados provocan tensión sin
necesidad de diálogos.

Ver en YouTube

El Papel de la Música en la Narrativa
• Música Diegética vs.  Incidental: ¿La escuchan los personajes (diegética) o solo el público

(incidental/score)?

• Leitmotiv: Es un tema musical asociado a un personaje o idea. El ejemplo clásico es la saga Star
Wars, donde «El Tema de la Fuerza» nos indica esperanza o misticismo cada vez que suena. Ver
en YouTube

1

https://drive.google.com/file/d/10m33qLC43Ib9AOY-T_23mZ_DynY6Z_nU/view?usp=share_link
https://www.youtube.com/watch?v=0WtDmbr9xyY
https://www.youtube.com/watch?v=rGUYAuAtRCk
https://www.youtube.com/watch?v=rGUYAuAtRCk
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• Contrastes Musicales: A veces, la música debe contradecir la imagen para generar impacto. Un
ejemplo moderno es The Handmaid’s Tale, donde se usa música alegre en escenas visualmente
crudas.

Análisis de Escenas Icónicas: El Poder de la Mezcla
Aquí tienes cuatro ejemplos fundamentales de cómo la mezcla manipula al espectador:

1. Atmósferas Realistas y Subjetivas En Salvar al Soldado Ryan, la reducción súbita del sonido
y un zumbido agudo recrean la pérdida momentánea de audición del protagonista (tinnitus). Ver en
YouTube

2. Caos y Guerra La secuencia de los helicópteros en Apocalypse Now utiliza La cabalgata de
las valquirias de Wagner para mezclar la locura de la guerra con la música clásica grandilocuente.
Ver en YouTube

3. Dinámica y Paneo En la escena «bullet time» de The Matrix, los sonidos se estiran y viajan
por los altavoces (paneo) acompañando la cámara lenta visual. Ver en YouTube

4. Tensión Sostenida Dunkerque demuestra cómo mantener al espectador al borde del asiento
usando un sonido de reloj acelerado (tic-tac) mezclado con la música.

«The sound illusion that makes Dunkirk so intense» no permite reproducción incrustada.

Ver video en YouTube ↗

1.2 Elementos del Sonido en el Cine
Profundicemos ahora en las tres patas de la mesa sonora: Diálogos, Efectos y Música. Observa esta
otra escena de Dunkerque, donde Hans Zimmer y el diseño sonoro trabajan juntos para la tensión
en la playa.

Ver en YouTube

A. Diálogo
El diálogo transmite la información y define el carácter. Es «el rey» de la mezcla. Observa la rapidez
y el ritmo del diálogo en la escena de apertura de The Social Network; la mezcla debe ser nítida para
no perder ni una sílaba.

Ver en YouTube

B. Efectos de Sonido (SFX)
Crean atmósfera y dan peso a las acciones. En Jurassic Park, los rugidos y las pisadas del T-Rex no
son solo ruido; son personajes que generan miedo.

Ver en YouTube

2

https://www.youtube.com/watch?v=OqSg7WO4tT4
https://www.youtube.com/watch?v=OqSg7WO4tT4
https://www.youtube.com/watch?v=VE03Lqm3nbI
https://www.youtube.com/watch?v=73ytL_HAwt8
https://youtu.be/LVWTQcZbLgY?si=B6x49usZTpa__bex
https://www.youtube.com/watch?v=X5_GpmLuea4
https://www.youtube.com/watch?v=uvap4gEOC5I
https://www.youtube.com/watch?v=Rc_i5TKdmhs
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C. Música
Guía las emociones. Como referencia de música clásica utilizada popularmente en cine, puedes
consultar esta lista:

Ver en YouTube

D. La Importancia del Silencio
El silencio también es música. Es una herramienta narrativa poderosa para crear suspense. A Quiet
Place es la clase magistral moderna sobre cómo la ausencia de sonido genera más tensión que una
explosión.

Ver en YouTube

3

https://www.youtube.com/watch?v=26hP_4ZOuhM
https://www.youtube.com/watch?v=4CmmKmlXD9I
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Capítulo 2: Domina Pro Tools: Setup y
Edición

2.1 Configuración Inicial y Optimización
Antes de empezar a mezclar, es vital tener la «casa ordenada». Una mala gestión de archivos puede
arruinar un proyecto meses después.

Preferencias Importantes

Entendiendo la Estructura de Archivos

2.2 Importación y Gestión de Sesiones

Save Copy In (Guardar Copia En)
Fundamental para hacer backups o mover proyectos entre computadoras sin perder audio.

Importar OMF / AAF
Así es como recibimos los proyectos desde el editor de video (Premiere, DaVinci, etc.).

Descargar Material de Práctica: AAF

2.3 La Ventana de Edición y Tracks
Documentación escrita de referencia: - Guía: La Ventana de Edición - Guía: Tipos de Tracks y
Selección

Gestión de Tracks
Cómo agregar, nombrar y eliminar pistas correctamente para mantener el orden.

1. Agregando Tracks:

2. Nombrar Tracks:

3. Eliminando Tracks:

4

https://uartesec-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/victor_herrera_uartes_edu_ec/Ep5OT2EEfIBAspuYkjkSJQYBo609iGkUSqx-rClNWa6fSg?e=kgRhdv
https://clase.vicherrera.net/protools/ventana-de-edicion/
https://clase.vicherrera.net/protools/tracks/
https://clase.vicherrera.net/protools/tracks/
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2.4 Herramientas de Edición y Navegación
Conocer bien las herramientas de edición y navegación es clave para trabajar con fluidez en
cualquier sesión.

Mover Clips
• Descargar Ejercicio: Mover Clips
• Descargar Ejercicio: Mover y Escuchar

Zoom y Visualización
Dominar el zoom es dominar la velocidad de edición.

Zoom Horizontal:

Zoom de Forma de Onda:

Markers (Marcadores)

2.5 Recursos Adicionales
Aquí tienes todos los archivos necesarios para seguir las prácticas de esta unidad:

• Templates de Pro Tools (Plantillas de inicio)
• Estructura de Carpetas Recomendada

5

https://uartesec-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/victor_herrera_uartes_edu_ec/EmhV5mrgfvxCqs8_aJVF-pMBrQB58ZMKBVw5dm9HpJFiOA?e=6gbnhN
https://uartesec-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/victor_herrera_uartes_edu_ec/Euq1K9kPXuFIkYRiRZg4iJ8B2ig57wy2JR_Xx1-YvagZug?e=9bxrNt
https://uartesec-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/victor_herrera_uartes_edu_ec/EixzUk3-8aNMsab2Qhon3UYBmUJoL4zU4l-Mxhx5uW2ANQ?e=8UczRx
https://uartesec-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/victor_herrera_uartes_edu_ec/Esv7zHoN5uZOioXpTaJTfT4BWereaO6ictqlJduXEuaAVg?e=UQT2eP
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Capítulo 3: Sincronización y Timecode

«En el cine, el ojo perdona un desenfoque, pero el oído nunca perdona una desincronización.»

Bienvenido al filtro que separa a los aficionados de los profesionales en postproducción. Si un editor
de video te entrega una película y al montarla en Pro Tools el audio no coincide con la boca de los
actores, no es mala suerte: es mala configuración.

Hoy aprenderemos el lenguaje del tiempo: SMPTE.

## 3.1 La Anatomía del Tiempo (SMPTE)

A diferencia de la música, donde contamos compases (1, 2, 3, 4), en el cine y la TV usamos una
dirección postal absoluta para cada instante de la película.

El formato estándar es:

01

Horas

:

05

Minutos

:

20

Segundos

:

12

Frames

** Dato Clave:** El último número (Frames) es el crítico. Define cuántas «fotos» caben en
un segundo exacto.

## 3.2 La Trampa de los Frame Rates (FPS)

El error número uno al recibir un proyecto es no preguntar: «¿A qué velocidad de cuadros está
este video?». Pro Tools necesita saber esto ANTES de que importes nada.

6
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Velocidad Uso Común Nota Importante

24 fps Cine Puro Proyección en salas de cine.

23.976 fps Video HD / TV Americana ¡CUIDADO! Es el más común
hoy en día. No es 24.

25 fps TV Europea (PAL) Estándar en Europa y Suda-
mérica.

29.97 fps Broadcast TV Televisión tradicional antigua
(NTSC).

## 3.3 El «2-POP»: Nuestro Seguro de Vida

¿Cómo sabemos si el archivo que enviamos está sincronizado? Usamos una herramienta visual
y auditiva llamada 2-Pop.

ℹ Definición Técnica
¿Qué es? Un tono de 1kHz que dura exactamente 1 frame.

¿Dónde va? Se coloca 2 segundos antes de la primera imagen (FFOA).

¿Para qué sirve? Si el editor ve el «flash» y escucha el «beep» al mismo tiempo, todo el resto
de la película está sincronizada.

## 3.4 Herramientas de Sincronía

Para mover audios con precisión quirúrgica, olvida el mouse. Usamos comandos.

A. Spot Mode (El Francotirador)
F3

Al hacer clic en un clip, te permite escribir el Timecode numérico exacto.

B. Sync Point (El Anclaje)
Cmd + ,

Crea un triángulo verde en el clip. Ideal para sincronizar un golpe interno (ej: portazo) en lugar
del inicio del archivo.

## Autoevaluación

Haz clic para revelar la respuesta.

1. Si importo un video HD estándar, ¿qué Timecode Rate uso?
Respuesta: 23.976 fps

Nunca uses 24 fps para video HD o TV, o tendrás «drift» (desfase progresivo).

7
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2. ¿Qué hace el comando «Cmd +,» (Coma)?
Respuesta: Crea un Sync Point.

Sirve para definir un punto de sincronía interno dentro del clip de audio.

Checklist: Antes de Grabar
• ¿Pregunté al editor el Frame Rate?
• ¿El setup de mi sesión coincide con ese Frame Rate?
• ¿El video tiene Timecode quemado en pantalla?
• ¿Coincide el contador de Pro Tools con el del video?

8
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Capítulo 4: Diálogos: La Columna Verte�
bral

4.1 La Importancia del Diálogo en el Cine
El diálogo es el componente más crítico de la mezcla. Si el público no entiende lo que dicen los
personajes, la película falla, sin importar cuán espectacular sea la música o los efectos.

Análisis de Escena: El Discurso del Rey (2010)
En esta escena, el diálogo entre el rey y su terapeuta es el motor absoluto de la narrativa. La claridad
de las voces no es solo técnica, es emocional.

Ver en YouTube

Reflexión rápida: Piensa en cómo la claridad del diálogo afecta tu experiencia al ver esta escena.
¿Qué pasaría si las voces estuvieran opacas o competieran con el ruido de fondo?

4.2 Conceptos Clave: Claridad y Presencia
Para lograr un buen diálogo, debemos diferenciar dos objetivos:

1. Claridad (Inteligibilidad): Asegurar que cada sílaba se entienda, incluso cuando hay música
épica o explosiones de fondo.

2. Presencia: Es la sensación de proximidad. ¿El personaje suena como si estuviera a dos metros
(presencia fuerte) o al final del pasillo?

Técnicas iniciales de limpieza
Antes de mezclar artísticamente, debemos limpiar:

• Filtros Pasa Altos (HPF): Cortar frecuencias graves innecesarias (rumbles, golpes de micrófono)
que ensucian la mezcla.

• De-essing: Reducir la sibilancia (esos sonidos agresivos de «S» o «Z» que pueden taladrar el
oído).
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4.3 Herramientas y Técnicas de Mezcla

A. Ecualización (EQ)
La EQ nos permite tallar el espacio para la voz.

• Limpieza: Corte de bajas frecuencias (generalmente entre 80-120 Hz) para eliminar ruido de sala.

• Definición: Un realce suave en medios altos (zona de 2 kHz a 5 kHz) suele añadir claridad y
ayudar a que la voz «corte» a través de la mezcla.

B. Automatización de Volumen
El compresor ayuda, pero la automatización manual es el secreto de los profesionales.

• Micro-dinámicas: Subir manualmente el volumen de una sílaba que se perdió o bajar un grito
que distorsiona.

• Transiciones: Suavizar la entrada y salida de las frases para que se sientan naturales.

C. Compresión: El Control de la Energía y la «Compresión en Serie»
En el cine, el rango dinámico es enorme: un personaje puede susurrar en una escena y gritar en
la siguiente. Para que la voz se mantenga siempre presente y comprensible sin que el espectador
tenga que ajustar el volumen, utilizamos la Compresión en Serie.

Esta técnica no se limita solo a las voces; es una herramienta versátil en el diseño de sonido:

• Pasos (Foley): Si quieres que los pasos de un personaje se sientan pesados y detallados, la
compresión en serie ayuda a resaltar el crujido de la superficie sin que el golpe inicial sature la
mezcla.

• Impactos y Explosiones: Se usa para «engordar» el sonido. El primer compresor detiene el pico
de la explosión y el segundo (más lento) extiende la «cola» o el estruendo, haciéndolo sonar más
masivo.

En lugar de usar un solo compresor para hacer todo el trabajo (lo cual suele sonar artificial),
dividimos la tarea en dos etapas usando dos leyendas de la industria que tienes disponibles en tu
sistema:

1. La Primera Etapa: Control de Picos (FET)
Utilizamos un compresor de tipo FET, como el 1176, para actuar como un «guardaespaldas». Su
misión es atrapar los picos más rápidos y agresivos antes de que lleguen al resto de la cadena.

• Ataque y Liberación: Muy rápidos. Buscamos que el compresor reaccione instantáneamente a
las sílabas más fuertes.

• Ratio: 4:1 es el estándar para diálogos.

• Objetivo: Una reducción de ganancia ligera, de 2 a 3 dB solo en los momentos de mayor volumen.
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Figura 1:  1176 Compressor

2. La Segunda Etapa: Nivelación Musical (Óptica)
Una vez controlados los picos, usamos un compresor óptico como el LA-2A. Este es el secreto de
la «voz de cine».

• La celda T4: El LA-2A usa un panel de luz y una fotocelda para comprimir. Esto hace que su
reacción sea «dependiente del programa»: se mueve de forma fluida y natural, similar a cómo el
oído humano percibe el volumen.

• Carácter: Sus válvulas añaden armónicos que dan «cuerpo» y calidez al diálogo.

• Objetivo: Una reducción constante de entre 3 y 5 dB. Aquí es donde logramos que la voz se
sienta «pegada» al frente de la pantalla.

Nota para el Mezclador: Al dividir el esfuerzo entre dos procesadores, logramos una
consistencia total sin que se note el efecto de «bombeo». El diálogo suena natural, pero
increíblemente sólido.

Figura 2:  LA-2A Compressor

D. Excitador de Armónicos (Saturation)
A veces, subir el volumen no es suficiente. Herramientas como el Oxford Inflator o saturadores de
cinta añaden armónicos.

• ¿Qué logra? Aumenta la percepción de volumen y «calor» sin subir necesariamente el nivel de
pico (dB).

• Uso: Ajustar el parámetro de «drive» o «inflation» para darle densidad a una voz delgada, pero
con cuidado de no distorsionarla.
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4.4 ADR (Automated Dialogue Replacement)
A veces, el sonido directo grabado en el set es insalvable (por ruido de aviones, viento, generadores,
etc.). Aquí entra el ADR.

• Definición: Es la técnica de volver a grabar el diálogo en un estudio controlado, meses después
del rodaje.

• El Reto: El actor debe igualar su propia interpretación (lip-sync y emoción) y el ingeniero debe
procesar esa voz limpia de estudio para que suene como si estuviera en la locación original
(usando EQ y Reverb para «ensuciarla» y ubicarla en el espacio).

12



Mezcla de Sonido y Música para Cine Víctor Herrera

Capítulo 5: Diseño Sonoro y Foley

El poder de lo invisible

El sonido es un elemento esencial en la narrativa audiovisual. Más allá de acompañar a la imagen,
puede dirigir la atención, revelar información fuera de campo, construir atmósferas y modificar la
lectura emocional de una escena. En esta unidad trabajaremos el diseño sonoro y el Foley como
herramientas narrativas, no solo como decoración técnica.

Escuchar ejemplos de ambientes y SFX

Idea central
Un buen diseño sonoro no consiste en llenar la escena de sonidos. Consiste en decidir qué
debe escuchar el espectador, cuándo debe escucharlo y qué emoción o información
debe provocar.

Objetivos de aprendizaje
Al finalizar este capítulo, podrás:

• Diferenciar efectos diegéticos, no diegéticos, ambientes, hard effects y Foley.
• Diseñar una ruta de trabajo para crear, editar e implementar efectos sonoros.
• Proponer soluciones de Foley a partir de materiales cotidianos.
• Relacionar decisiones sonoras con género, emoción y punto de vista narrativo.
• Elaborar un mini spotting sheet para organizar los sonidos de una escena.

5.1 Creación e implementación de efectos
Los efectos de sonido añaden realismo, textura y profundidad. También pueden cumplir una
función dramática: anticipar un peligro, exagerar una acción, revelar algo fuera de cuadro o repre-
sentar un estado psicológico.

Podemos empezar con una distinción básica:

• Diegéticos: sonidos cuya fuente pertenece al mundo de la historia: pasos, puertas, motores,
lluvia, disparos, voces de una radio dentro de escena.

• No diegéticos: sonidos que no provienen del mundo de la historia: música extradiegética, transi-
ciones, golpes dramáticos, risers o impactos subjetivos.

Pregunta guía
Antes de buscar un sonido, pregúntate: si el personaje estuviera en la escena, también lo
escucharía? Esa pregunta suele resolver si el sonido es diegético o no diegético.
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Actividad interactiva: clasifica la función del sonido Elige la categoría más probable para cada caso.
La clave no es memorizar términos, sino justificar la función narrativa.
1. Pasos sobre grava mientras el personaje entra a

cuadro.Selecciona…DiegéticoNo diegéticoAmbiente2. Golpe grave que aparece en un cor-
te a negro.Selecciona…DiegéticoNo diegéticoFoley3. Zumbido constante de una ciudad
nocturna.Selecciona…AmbienteNo diegéticoFoley4. Ropa, llaves y movimientos corporales recrea-
dos en estudio.Selecciona…FoleyAmbienteNo diegéticoVerificarCompleta las opciones y verifica tus
respuestas.

El proceso de creación
Un flujo de trabajo profesional puede dividirse en cinco momentos:

1. Spotting: ver la escena y anotar qué sonidos son necesarios, cuáles faltan y cuáles sobran.
2. Búsqueda o grabación: seleccionar librerías, grabar en campo o preparar una sesión Foley.
3. Edición: cortar, limpiar, sincronizar, hacer fades y organizar por categorías.
4. Procesamiento: transformar el sonido con pitch, EQ, reverb, distorsión, capas o diseño granular.
5. Implementación en mezcla: ubicar el sonido en plano, perspectiva, espacio y relación con

diálogo y música.

Capas habituales de una escena

Capa Función Ejemplos Pregunta de control

Am-
bientes

Sitúan el lugar y
el tiempo

ciudad, viento, sa-
la, bosque

¿Dónde estamos?

Hard ef-
fects

Acciones pun-
tuales visibles

puerta, vaso, dispa-
ro, motor

¿Qué ocurrió?

Foley Detalle humano
y contacto físico

pasos, ropa, obje-
tos manipulados

¿El cuerpo se siente presente?

Diseño
subjeti-

vo

Estado emocio-
nal o punto de

vista

tinnitus, drone,
pulso, textura

¿Qué siente o percibe el personaje?

Transi-
ciones

Articulan cortes
y cambios

whoosh, hit, riser,
impacto

¿Cómo pasamos a la siguiente idea?

Mini spotting sheet Usa este ejercicio para entrenar lectura sonora de una escena. Escribe una
acción, el sonido necesario y su intención narrativa. Acción visibleSonido propuestoIntención
narrativaGenerar lecturaCompleta los tres campos para convertir la idea en una decisión de diseño.

5.2 El arte del Foley
El Foley es la recreación de sonidos cotidianos en estudio y en sincronía con la imagen. Es vital
porque, durante el rodaje, los micrófonos suelen priorizar el diálogo y no captan con claridad
detalles como ropa, pasos, manipulación de objetos o contactos físicos.

El Foley no solo reemplaza sonidos ausentes. También humaniza la escena: hace que el cuerpo
del personaje tenga peso, textura, intención y presencia.
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Pasos en el proceso de Foley
1. Visualización: analizar qué necesita la escena: superficie, ritmo, peso, distancia, energía emo-

cional.
2. Selección de materiales: usar objetos cotidianos para recrear texturas: cuero, tela, metal, papel,

vegetales, arena, madera.
3. Performance: el artista de Foley actúa el sonido mientras mira la imagen.
4. Edición y sincronía: ajustar transientes, respiraciones, contactos y microdesplazamientos.
5. Mezcla: integrar el Foley sin que parezca pegado encima de la escena.

Error común
El Foley no debe sonar como una demostración de efectos. Si el espectador nota demasiado el
Foley, probablemente está muy alto, demasiado limpio o fuera de perspectiva.

Actividad interactiva: banco de materiales Foley Relaciona la necesidad dramática con un posible
material de grabación. Hueso o golpe orgánicoSelecciona…Apio o vegetales crujientesLlaves metá-
licasPapel arrugadoFuego pequeño o chisporroteoSelecciona…Papel celofán o plástico finoArena
sobre maderaChaqueta de cueroPasos pesados en gravaSelecciona…Caja con piedras, arena o
gravaApioTela suaveMovimiento corporal cercanoSelecciona…Ropa o tela según vestuarioPapel
celofánGravaVerificar materialesEl objetivo no es encontrar una única receta, sino pensar por
textura, peso y sincronía.

Historia: quién fue Jack Foley
Jack Foley (1891-1967) fue el pionero que dio nombre a esta técnica. Trabajando en Universal
Studios durante la transición al cine sonoro, desarrolló métodos para sincronizar efectos en una
sola toma mientras veía la proyección.

A pesar de su enorme impacto, rara vez recibió créditos en las películas. Sin embargo, hoy su
apellido es un estándar de la industria. Cada vez que escuchas unos pasos perfectamente sincroni-
zados en cine, estás escuchando parte de ese legado.

5.3 Ejemplos de género
El diseño sonoro cambia radicalmente según el género de la película. La misma puerta puede sonar
realista, amenazante, cómica, futurista o subjetiva dependiendo del contexto.

Terror
El sonido genera amenaza. El silencio es tan importante como el estruendo.

• Estrategias frecuentes: drones graves, respiraciones cercanas, contrastes bruscos, sonidos fuera
de campo, objetos cotidianos exagerados.

• Ejemplo: A Quiet Place. Usa el silencio y sonidos sutiles para crear una atmósfera de peligro
constante.

Ver en YouTube

Ciencia ficción
Aquí el diseñador debe inventar sonidos que no existen: naves espaciales, interfaces, láseres,
ambientes alienígenas o tecnologías imaginarias.
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• Estrategias frecuentes: capas sintéticas, procesamiento extremo, texturas electromecánicas,
reverbs artificiales, pitch shifting.

• Ejemplo: Blade Runner. La banda sonora combina sonidos electrónicos y atmósferas densas para
sumergirnos en una metrópolis futurista y opresiva.

Ver en YouTube

Actividad interactiva: paleta sonora por género Selecciona un género para ver qué decisiones de
sonido suelen funcionar como punto de partida. Terror Ciencia ficción Drama íntimo Acción Elige
un género para construir una paleta sonora inicial.

5.4 Práctica de clase: rediseño sonoro de una escena muda

Consigna
En grupos de 3 a 4 estudiantes, seleccionen un fragmento audiovisual de 30 a 60 segundos sin audio
original o con el audio silenciado. Deben construir una propuesta sonora completa.

Entregables
• Una sesión organizada por categorías: diálogos o guía, ambientes, hard effects, Foley, diseño

subjetivo y música si aplica.
• Un bounce estéreo del rediseño sonoro.
• Un breve spotting sheet con al menos 8 eventos sonoros.
• Una reflexión de 150 a 200 palabras: qué sonidos sostienen la narrativa y cuáles solo decoran.

Checklist de revisión
• ☐ La escena se entiende aunque no se vea la imagen durante algunos segundos.
• ☐ Los sonidos importantes no compiten con el diálogo o la acción principal.
• ☐ El Foley tiene perspectiva: no todo suena igual de cerca.
• ☐ Hay contraste entre presencia, silencio y densidad.
• ☐ Cada sonido tiene una razón narrativa.

5.5 Rúbrica rápida

Criterio Puntos Descripción

Lectura narrativa 3 Los sonidos revelan acción, emoción o
punto de vista.

Construcción por capas 2 Ambientes, efectos, Foley y diseño sub-
jetivo están organizados.

Sincronía y edición 2 Los eventos están limpios, sincronizados
y con fades adecuados.

Mezcla y perspectiva 2 Niveles, profundidad y espacio son
coherentes con la imagen.

Creatividad 1 Hay soluciones sonoras originales y jus-
tificadas.
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Conclusión
El diseño sonoro transforma la producción audiovisual porque vuelve audible lo invisible: peso,
textura, amenaza, memoria, espacio y emoción. Desde la creación de efectos digitales hasta el arte
orgánico del Foley, la misión no es llenar la escena, sino profundizar la conexión emocional del
espectador sin romper la ilusión narrativa.
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Capítulo 6: Espacios Acústicos y Reverb

El Espacio como Personaje

El objetivo de esta unidad es explorar el uso de la reverb no solo como un efecto «bonito», sino
como una herramienta de espacialización. Aprenderemos a crear y capturar respuestas al impulso
(IR) para diseñar espacios acústicos realistas que sumerjan al espectador.

6.1 Fundamentos de la Reverb
Antes de abrir el plugin, debemos entender qué estamos escuchando.

Tema Puntos Clave

¿Qué es? Reflexiones tempranas (Early Reflections), cola
de reverberación (Tail) y RT60 (tiempo de caí-

da).

Tipos Clásicos Rooms, Halls, Plates, Springs. Diferencia vital
entre Convolución (Realismo/IR) vs. Algorít-

mica (Color/Sintético).

Parámetros Pre-delay (distancia), Decay (tamaño), Dam-
ping (materiales), Width (imagen estéreo).

La Reverb como Herramienta Narrativa
• Integración: Da profundidad sin tapar el diálogo ni ensuciar los efectos.
• Transiciones: Ayuda a «vender» el cambio de un interior íntimo a un exterior abierto.
• Atmósferas: Fundamental en géneros como el terror para sugerir espacios que no vemos en

pantalla.

6.2 Captura de Impulse Response (IR)
Una Respuesta al Impulso (IR) es la «huella digital sonora» de un lugar real. Grabar tus propias
IRs te permite replicar el sonido del set de rodaje en el estudio para procesos de ADR o Foley.
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Equipamiento Mínimo

Fuente Altavoz full-range (para sweeps) o pistola de
fogueo/globo (para impulsos).

Micrófono Omnidireccional de diafragma pequeño o con-
figuración estéreo (ORTF).

Grabador Mínimo 24-bit / 48 kHz.

Procedimiento Paso a Paso
1. Calibrar: Ajusta el nivel del sweep a –20 LUFS para evitar distorsión y ruido.
2. Colocación: Pon el micrófono donde estaría la cámara o el oyente.
3. Ejecución: Reproduce el sweep (barrido de 20Hz a 20kHz) o dispara el impulso (globo).
4. Grabación: Captura el sonido y deja al menos 3 segundos de silencio al final (para la cola).
5. Deconvolución: Usa software como REVerence o Waves IR-1 para crear el archivo .wav  final.

Nomenclatura y Archivo
Para no perderte en tu librería, usa esta convención de nombres estándar:

NUM CONFIG DISTANCIA RECINTO

Ejemplo: 06 m-st 11.6m Hanzehof Hall

• NUM: Número de toma (01, 02…)
• CONFIG: Micrófono -> Fuente (m-m = mono a mono, m-st = mono a estéreo).
• DISTANCIA: Metros entre el micro y la fuente.
• RECINTO: Nombre del lugar.

6.3 Uso Avanzado en Pro Tools
Guía rápida para configurar tus reverbs en una mezcla de cine profesional:

1. Ruteo Dedicado: Crea Aux Tracks separados ( Verb_DX , Verb_MX , Verb_SFX ). Nunca
mezcles todo en una sola reverb.

2. Selección de Plugin:

• Usa Altiverb/Space (Convolución) para espacios realistas.
• Usa ReVibe/Seventh Heaven (Algorítmicos) para dar color o fantasía.

3. Pre-delay Adaptativo:

• 0-20 ms = Intimidad (Sala pequeña).
• 40-80 ms = Exteriores o épica (Separa la voz de la pared).

4. EQ Post-Reverb: Siempre pon un EQ después de la reverb. Filtra graves (HPF 120Hz) para evitar
«bola» y atenúa 3kHz si choca con la inteligibilidad de la voz.

5. Ducking: Usa un compresor en la reverb de música ( Verb_MX ) activado por la voz (Side-chain)
para que la reverb baje automáticamente cuando alguien habla.
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Checklist de Entrega
• ¿La reverb coincide con la perspectiva visual de la cámara? (Lejos/Cerca)
• ¿Has impreso los Stems (DX Seco, DX Verb, etc.) por separado?
• ¿La mezcla final respeta los −24 LUFS ± 2 dB incluyendo las colas?

Recuerda: Una buena reverb se siente, no se oye. Si la cola distrae, baja el nivel.

** Recurso Recomendado: Si no puedes grabar en locación o necesitas espacios únicos
(cuevas, glaciares, brutalismo) para tu plugin de convolución, descarga la librería gratuita
de EchoThief**: https://www.echothief.com/downloads/
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Capítulo 7: Claridad Espectral y EQ

En la etapa de montaje y edición sumamos múltiples elementos a nuestra sesión: diálogos, ambien-
tes, efectos y música. Sin embargo, al reproducir todo junto, es común encontrarse con un problema
frustrante: la mezcla suena «barrosa», confusa o indefinida.

Aunque a veces intentamos arreglar esto subiendo el volumen, el problema real suele ser la
frecuencia.

En este capítulo aprenderemos a gestionar el espectro para que cada elemento tenga su «espacio
vital», asegurando que el diálogo (el rey de la mezcla) se mantenga inteligible sin sacrificar la fuerza
de la música.

7.1 El Concepto de Enmascaramiento (Masking)
** Concepto Clave:**

El oído humano tiene limitaciones. Cuando dos sonidos ocupan el mismo rango de frecuencias
con una intensidad similar, el sonido más fuerte tiende a ocultar (o «enmascarar») al más débil.

En el cine, el conflicto más peligroso ocurre en las frecuencias medias (500 Hz a 4 kHz). Es una
zona de «alto tráfico» donde conviven: * Diálogo: (Inteligibilidad de la voz). * Música: (Guitarras,
pianos, cuerdas). * FX: (Motores, pasos, ropa).

Si no gestionamos este conflicto, el espectador tendrá que esforzarse para entender lo que dicen
los personajes, rompiendo la inmersión narrativa.

7.2 Limpieza Preventiva: Filtros Paso Alto (High�Pass)
Antes de que los sonidos convivan, debemos limpiar lo que no sirve. Gran parte de la «suciedad»
en una mezcla proviene de frecuencias graves innecesarias (Low End Rumble).

La Regla de los Graves
El diálogo y los ambientes no suelen necesitar información por debajo de cierto punto. Esas
frecuencias graves consumen energía (headroom) y chocan con la música o el canal LFE.

Pasos en Pro Tools (EQ3 7-Band):

1. Inserta el plugin EQ3 7-Band en tus pistas de Ambientes y Diálogos.
2. Activa el botón HPF (High Pass Filter) a la izquierda.
3. Ajusta la frecuencia de corte:

• Foley: Cortar hasta 80 Hz - 100 Hz casi simpre es seguro.
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• Diálogo: Cortar con cuidado 60 Hz - 80 Hz (para eliminar golpes de micrófono o viento) sin
adelgazar la voz, dependerá del registro del actor.

7.3 La Técnica del «Pocketing» (Hacer Bolsillo)
Si después de limpiar y ajustar volúmenes, la música sigue peleando con la voz, es hora de usar la
técnica de «Pocketing».

Esta técnica consiste en usar Ecualización Sustractiva en la música (o efectos de fondo) para
esculpir un «hueco» frecuencial donde se asiente la voz.

¿Dónde vive la voz?
Para que una voz se entienda, necesitamos preservar dos áreas: 1. Cuerpo/Calidez: 200 Hz - 400
Hz. 2. Inteligibilidad/Presencia: 2 kHz - 5 kHz (Aquí viven las consonantes T, S, K, P).

Paso a Paso: Creando el Bolsillo
1. Identifica el conflicto escuchando la mezcla.
2. Ve a la pista de MÚSICA (¡No toques el EQ del diálogo!).
3. Busca la banda de Frecuencias Medias-Altas (MF o HF).
4. Configura la frecuencia en 3 kHz (punto de partida).
5. Aplica una atenuación (Gain) de -3 dB a −6 dB.
6. Ajusta el Q (Ancho de banda) para que sea medio o ancho (aprox 1.0 a 2.0). No queremos un

corte quirúrgico, sino una suave depresión en la curva.

El Resultado: Al hacer esto, engañamos al cerebro. La música sigue sonando «grande»
porque conservamos sus graves y agudos, pero hemos liberado el espacio exacto que el diálogo
necesita para cortar a través de la mezcla.

7.4 Evolución: EQ Dinámico (Opcional)
El «Pocketing» tradicional es estático. Esto puede hacer que la música suene un poco «hueca» si el
personaje deja de hablar por largo tiempo. La solución moderna es el EQ Dinámico.

• Cómo funciona: El EQ en la pista de música «escucha» la pista de diálogo a través de un
Sidechain.

• La Acción: Solo cuando el diálogo entra, el EQ baja esos 3dB en los medios.
• El Silencio: Cuando el personaje calla, la música recupera su brillo automáticamente.

** PRO TIP: La prueba de los ojos cerrados**

No confíes solo en tus ojos mirando el analizador de espectro. Cierra los ojos. Si puedes entender
cada palabra del diálogo sin esfuerzo mientras la música suena fuerte, tu gestión del espectro ha
sido exitosa. Si tienes que «leer» los subtítulos mentalmente, necesitas hacer más espacio con EQ.
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Capítulo 8: El Arte de la Automatización

La Mezcla en Movimiento

¿Alguna vez te has preguntado cómo en el cine el volumen de la música baja justo cuando un
personaje susurra, o cómo un estruendo parece moverse por la sala? Eso es la automatización.

La mezcla no es estática; es una «performance». En lugar de fijar un volumen para toda la
película, la automatización nos permite dibujar cambios segundo a segundo.

** Video:** El Arte de la Automatización en Mezcla de Cine

8.1 ¿Qué podemos automatizar?
Aunque casi todo es automatizable, en cine nos centramos en los «4 Jinetes»:

Volumen
Es la más básica y vital. Usamos el volumen para guiar el ojo (y el oído) del espectador hacia lo
importante en cada momento.

↔ Paneo (Pan)
Ubicación espacial. Si un coche cruza de izquierda a derecha, el sonido debe viajar con él.

Ecualización (EQ)
¿El personaje entra bajo el agua? Automatizamos un filtro Low Pass para cortar los agudos y simular
la inmersión.

Efectos (Reverb/Delay)
Aumentar la reverb en un momento onírico o congelar un delay en un grito de terror.

8.2 Narrativa: El Impacto Emocional
La automatización es una herramienta de guion. Aquí tienes tres ejemplos de cómo se usa para
contar la historia:

A. Subjetividad (Tinnitus) - Salvar al Soldado Ryan
Cuando explota la bomba cerca del Capitán Miller, el sonido no sube; desaparece. Se automatiza
una bajada brutal de volumen de la guerra y se sube un tono agudo (tinnitus). Esto nos mete en su
cabeza aturdida. Ver en YouTube
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B. Tensión (Swell and Drop)
Un truco clásico de terror: subir gradualmente el volumen de un zumbido o música (Swell) y cortarlo
a silencio absoluto (Drop) justo antes del susto.

C. Realidad vs. Ficción - The Matrix
En la escena del club/despertador, la alarma empieza sonando como parte de la música tecno
(diegética/ambiente). Mediante automatización de EQ y Volumen, se transforma gradualmente en
el sonido seco y molesto del despertador real de Neo. Ver en YouTube

8.3 Dominando la Automatización en Pro Tools
Para trabajar profesionalmente, debes entender los Modos de Automatización. No siempre
queremos que Pro Tools grabe todo lo que tocamos.

Modo Comportamiento Uso Recomendado

READ (Leer) Reproduce la automatización
existente. No graba nada aun-

que muevas el fader.

Modo seguro para reproducir
la mezcla.

TOUCH (Tocar) Escribe solo mientras tocas el
fader. Al soltar, el fader vuelve
(rebota) a la posición anterior.

Corregir una frase específica
de diálogo.

LATCH (Enganche) Escribe al tocar, pero al soltar
se queda ahí escribiendo el

nuevo valor.

Establecer un nuevo nivel pa-
ra toda una escena.

WRITE Borra y sobrescribe TODO
desde que le das play. ¡Peligro-

so!

Solo para la primera pasada de
mezcla.

⌨ Atajos Ninja para Pro Tools
• Activar parámetros de Plugin: Ctrl + Alt + Cmd + Clic  (Mac) sobre cualquier botón de

un plugin para habilitar su automatización.
• Ver la línea de automatización: Ctrl + Cmd + Clic  sobre el parámetro que quieras ver en

la línea de tiempo.
• Tecla «Guión» (-): Alterna rápidamente entre ver la forma de onda (Waveform) y ver la línea de

volumen.
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Capítulo 9: Entregables y Deliveries

Objetivos de Aprendizaje
Al finalizar este capítulo, serás capaz de:

• ☐ Identificar los tres pilares fundamentales de una entrega profesional de audio
• ☐ Preparar un Print Master con especificaciones técnicas correctas
• ☐ Crear stems y M&E para distribución internacional
• ☐ Conocer las especificaciones de loudness por plataforma (Netflix, Amazon, Disney+, YouTube)
• ☐ Organizar tus entregas de forma profesional

El Arte de Finalizar
El trabajo no termina cuando cierras el fader del máster. Los deliveries (entregables) son funda-
mentales para que la película pueda distribuirse en festivales, plataformas de streaming o salas de
cine sin que rechacen tu trabajo por errores técnicos (QC).

** ADVERTENCIA**

Un rechazo por QC (Quality Control) puede retrasar el estreno de una película semanas
o meses, además de generar costos adicionales para la producción cada vez que el contenido
debe pasar por QC nuevamente. Conocer las especificaciones técnicas es tan importante como
la mezcla creativa.

9.1 Los 3 Pilares de la Entrega

A. El Máster Final (Print Master)
Es la referencia absoluta de la mezcla. Si se pierde todo lo demás, esto es la película.
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Parámetro Especificación

Formato WAV (BWF)

Bit Depth 24 bits

Sample Rate 48 kHz

Calibración Cine 85 dB SPL

Loudness Cine −27 LKFS (dialog-gated)

True Peak ≤ −2 dBTP

** NOTA**

El True Peak es crítico: las plataformas actuales rechazan contenido que exceda −2 dBTP.
Configura un limitador True Peak en tu máster bus.

Fuente: Netflix Partner Help Center

B. Stems (Submezclas)
Nunca entregues solo el máster. Debes separar tu mezcla en «comidas» separadas para facilitar
cambios futuros, trailers o correcciones.

Stem Contenido

DX Diálogos (solo voces)

MX Música (score y canciones)

FX Efectos de sonido (diseño, foley y ambientes)

** CONSEJO**

La suma de todos los stems debe ser idéntica al Print Master. Verifica esto antes de entregar.

C. M&E (Music & Effects)
Es la mezcla final menos los diálogos.

¿Para qué sirve? Es obligatorio para la venta internacional. Permite que otros países doblen la
película a su idioma sin perder la música ni los efectos.

** IMPORTANTE**

El M&E debe incluir:

• Toda la música (MX)
• Todos los efectos de sonido, foley y ambientes (FX)

9.2 Especificaciones Técnicas por Plataforma (Actualizado 2025)
No es lo mismo mezclar para una sala oscura que para un iPhone. Usa esta tabla de referencia:
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Tabla de Especificaciones

Plataforma Loudness Target True Peak Formato Notas

Cine Theatrical −27 LKFS (dialog-gated) −2 dBTP WAV/BWF
24bit/48kHz

Calibra-
ción 85

dB SPL

Netflix −27 LKFS ±2 LU (dialog-
-gated)

−2 dBTP WAV/BWF
24bit/48kHz

LRA:
4-18 LU

Amazon Prime
Video

−27 LKFS ±2 LU (dialog-
-gated)

−2 dBTP PCM
24bit/48kHz

LPF
120Hz en

LFE

Disney+ −24 LKFS ±0.4 −2 dBTP Pro Tools Su-
persessions

Monito-
res 79
dBC SPL

Apple TV+ −24 LKFS ±2 LU −2 dBTP WAV
24bit/48kHz

Soporta
Atmos

YouTube −14 LUFS −1 dBTP 48kHz/24bit Normali-
za hacia

abajo

Broadcast TV
(EBU R128)

−23 LUFS ±1 LU −1 dBTP WAV
24bit/48kHz

Estándar
europeo

Broadcast TV
(ATSC A/85)

−24 LKFS ±2 LU −2 dBTP WAV
24bit/48kHz

Estándar
EEUU

Fuente oficial: - Netflix Partner Help Center - Sound Mix Specifications ### Contenido con menos
del 15% de diálogo

Para películas o contenido con menos del 15% de diálogo (música instrumental, documentales
de naturaleza, etc.):

Plataforma Loudness Target

Netflix −24 LKFS ±2 LU (program-gated)

Amazon −24 LKFS ±2 LU (program-gated)

Audio Inmersivo (Dolby Atmos)
Las principales plataformas ahora requieren o prefieren entregas en Dolby Atmos:

Plataforma Soporte Atmos Requisito de Monitoreo

Netflix Requerido para originales Mínimo 7.1.4

Amazon Preferido Mínimo 7.1.2

Disney+ Soportado + DTS:X Mínimo 7.1.2, 79 dBC SPL

Apple TV+ Preferido Mínimo 7.1.4

** CONSEJO**
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Disney+ es la primera plataforma en ofrecer tanto Dolby Atmos como DTS:X (IMAX Enhan-
ced). Considera preparar entregas en ambos formatos para maximizar la compatibilidad.

9.3 Organización Profesional
Un delivery profesional no es solo audio, es orden. Si un productor abre tu disco duro dentro de 5
años, debe entenderlo todo sin llamarte.

Estructura de Carpetas Recomendada

TITULO_PELICULA_2025/
├── 01_PRINT_MASTERS/
│ ├── TITULO_PRINTMASTER_51_2025-01-29.wav
│ └── TITULO_PRINTMASTER_71_2025-01-29.wav
├── 02_STEMS/
│ ├── TITULO_DX_51_2025-01-29.wav
│ ├── TITULO_MX_51_2025-01-29.wav
│ └── TITULO_FX_51_2025-01-29.wav
├── 03_ME/
│ └── TITULO_ME_51_2025-01-29.wav
├── 04_ATMOS/
│ └── TITULO_ATMOS_MASTER.atmos
├── 05_DOCS/
│ ├── TITULO_TRACKSHEET.pdf
│ └── TITULO_LOUDNESS_REPORT.pdf
└── README.txt

Buenas Prácticas de Nomenclatura
** MAL**

mi peli final final2.wav

** BIEN**

TITULO_PELI_MIX_51_2025-01-29.wav

Reglas de nomenclatura:

1. Usa MAYÚSCULAS y guiones bajos
2. Evita espacios y caracteres especiales (ñ, tildes, etc.)
3. Incluye la fecha en formato ISO 8601 (AAAA-MM-DD) para ordenamiento cronológico auto-

mático
4. Indica el formato de canales (51, 71, STEREO, ATMOS)

Verificación Antes de Entregar
1. Mide el loudness usando herramientas como:

• Pro Limiter Analyzer (Pro Tools)
• iZotope Insight
• Youlean Loudness Meter (gratuito)
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• NUGEN VisLM
• Waves WLM Plus

2. Verifica True Peak en todos los archivos

Resumen del Capítulo
** PUNTOS CLAVE**

1. Print Master: WAV/BWF, 24bit/48kHz, −27 LKFS (cine), True Peak ≤ −2 dBTP
2. Stems: DX, MX, FX - deben sumar exactamente al Print Master
3. M&E: Obligatorio para distribución internacional
4. Plataformas: Cada una tiene especificaciones diferentes (Netflix/Amazon: −27 LKFS, Disney+:

−24 LKFS, YouTube: −14 LUFS)
5. True Peak: Límite crítico, configura limitadores en todos tus masters
6. Organización: Nomenclatura consistente y documentación completa

Preguntas de Repaso
1. ¿Cuál es la diferencia entre loudness «dialog-gated» y «program-gated»?
2. ¿Por qué es obligatorio el M&E para la distribución internacional?
3. ¿Cuál es el límite de True Peak recomendado para Netflix?
4. ¿Qué debe incluir un Track Sheet profesional?

Ejercicio Práctico

Preparación de Entrega para Streaming
Objetivo: Preparar una entrega completa para Netflix.

Pasos:

1. Exporta tu Print Master en 5.1 (WAV, 24bit, 48kHz)
2. Mide el loudness con Youlean Loudness Meter
3. Verifica que esté en −27 LKFS ±2 LU (dialog-gated)
4. Confirma que el True Peak no exceda −2 dBTP
5. Exporta los 3 stems (DX, MX, FX)
6. Crea el M&E
7. Organiza todo en la estructura de carpetas recomendada
8. Genera el Track Sheet en PDF

Rúbrica de Evaluación:
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Criterio Puntos Descripción

Loudness correcto 25 Dentro de −27 LKFS ±2 LU

True Peak 20 No excede −2 dBTP

Stems completos 20 Los 3 stems suman = Print Master

M&E válido 15 Sin diálogos, música y FX completos

Organización 10 Estructura de carpetas correcta

Documentación 10 Track Sheet completo

Total 100

Última actualización: Enero 2025
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Capítulo 10: IA el Nuevo Ecosistema de la
Postproducción

En este capítulo, exploramos la transición del diseño sonoro tradicional hacia un flujo de trabajo
asistido por Inteligencia Artificial (IA) y Machine Learning (ML). En 2026, estas tecnologías no son
reemplazos del criterio artístico, sino multiplicadores de la eficiencia y la capacidad creativa del
sonidista.

10.1. Gestión Inteligente de Librerías (Sonotecas 2.0)
La organización de activos es el reto logístico más grande en la postproducción. La IA nos permite
pasar de la búsqueda por palabras clave a la búsqueda por intención y concepto.

Búsqueda Semántica y Espacios Vectoriales
Utilizando tecnologías como FAISS (Facebook AI Similarity Search) y Sentence-Transfor-
mers, es posible crear motores de búsqueda que «entienden» el contexto.

• Embeddings: Esta tecnología convierte descripciones textuales y características sonoras en
vectores matemáticos.

• Funcionalidad: Permite realizar búsquedas conceptuales. Por ejemplo, al buscar «soledad», el
sistema puede sugerir grabaciones de viento en la estepa o gotas de agua en una cueva, basándose
en la proximidad semántica en lugar de etiquetas de texto exactas.

Clasificación Automática y Micro-Herramientas
• YamNet (Google): Una red neuronal profunda que clasifica automáticamente eventos sonoros

en más de 500 categorías. Es la herramienta ideal para catalogar masivamente grabaciones de
campo y efectos de sala (Foley).

• Desarrollo Personalizado: El uso de lenguajes como Python y librerías como Gradio permite
que el diseñador sonoro moderno construya sus propias herramientas de búsqueda, manteniendo
la soberanía sobre sus datos y su flujo de trabajo.

10.2. Flujo de Trabajo en Diálogos y Restauración
La IA actúa como un asistente técnico infatigable, encargándose de las tareas más tediosas y
permitiendo que el editor se concentre en la narrativa.
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• Transcripción con Whisper (OpenAI): Un modelo de reconocimiento de voz que permite
generar automáticamente guiones de postproducción, metadatos para la organización de tomas
y subtitulado preciso.

• Asistentes de Voz Inteligentes (NoiseWorks – GainAim): Herramientas de gain riding
asistido que estabilizan la dinámica de los diálogos de forma natural, reduciendo drásticamente
el tiempo de micro-edición de niveles antes de la mezcla.

• Separación de Fuentes con Demucs: Un modelo fundamental para la restauración. Permite
extraer diálogos limpios de grabaciones contaminadas por ruido o música, y es esencial para
reconstruir pistas de M&E (Music & Effects) en procesos de internacionalización.

10.3. Creación Generativa y Prototipado (Temp Tracks)
El uso de modelos generativos permite a los diseñadores y directores explorar ideas musicales y
sonoras de forma inmediata durante el montaje.

• Suno: Esta herramienta de IA generativa permite crear Source Music (música diegética) y texturas
musicales mediante lenguaje natural. Su aplicación principal es el maqueteo rápido o la creación
de música de fondo para radios, televisores o ambientes dentro de la narrativa fílmica, validando
el ritmo de la escena antes de la composición final.

10.4. Procesamiento Inteligente y Finalización
En las etapas finales, el Machine Learning ayuda a resolver conflictos acústicos complejos que antes
requerían horas de ecualización manual.

• Claridad Espectral con Gullfoss: Un ecualizador inteligente basado en modelos de percepción
auditiva. Analiza la señal cientos de veces por segundo para resolver problemas de enmascara-
miento, permitiendo que el diseño sonoro y la música coexistan sin saturar el espectro.

• Masterización Asistida en Ozone 12: El estándar moderno para la finalización audiovisual.
Utiliza IA para analizar pistas de referencia y asegurar que la mezcla final cumpla rigurosamente
con los estándares internacionales de sonoridad (LUFS) para salas de cine y plataformas de
streaming.
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Resumen de Herramientas del Ecosistema 2026

Tecnología Aplicación Principal Etapa de Producción

FAISS / Transformers Búsqueda Conceptual Gestión de Sonoteca

Whisper Transcripción y Subtitulado Edición de Diálogos

GainAim (NoiseWorks) Control Dinámico de Voz Edición de Diálogos

Demucs Separación de Stems / Restauración Restauración y Deliveries

Suno Música Generativa / Temp Tracks Pre-producción y Montaje

Gullfoss Resolución de Enmascaramiento Mezcla

Ozone 12 Masterización Asistida por ML Finalización

Nota Pedagógica: La implementación de estas tecnologías debe ser crítica. El diseñador sonoro
no es un espectador del proceso, sino un curador que utiliza la inteligencia de la máquina para
potenciar la sensibilidad humana.
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