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7.1. Sobre la superioridad de la visión
En la literatura sobre comunicación suele asignarse a la visión, y en conse​cuencia a la imagen, un papel muy preponderante sobre los otros sentidos, espe​cialmente en su comparación con el de la audición. No obstante, a nuestro modo de ver, esta primacía del sentido de la vista no tiene, en absoluto, una base per​ceptiva, sino que se sustenta fundamentalmente en motivos históricos y metodo​lógicos.
Aclararemos esto.
Desde la prehistoria, el hombre ha sido capaz de desarrollar técnicas de dibu​jo que le permitían fijar en mayor o menor grado las sensaciones proporcionadas por el sentido de la vista. En cambio, la capacidad para fijar sonidos no aparece hasta la invención de la escritura, es decir, mucho más tardíamente. Aun así, la es​critura se limita sólo a fijar las sensaciones sonoras vinculadas a la lengua, pero re​sulta un instrumento limitadísimo para fijar otro tipo de sonidos. Mientras el natu​ralismo crece y se desarrolla progresivamente en la pintura desde el siglo XII al siglo XIX, y con él el conocimiento sobre las sensaciones visuales y las técnicas pa​ra su reproducción, hasta bien entrado el siglo XX no aparecen sistemas fiables que permitan fijar y reproducir los sonidos.
A esto hay que sumar que desde que se crean las unidades de medida, de lon​gitud y de superficie es posible aplicarlas sobre la forma objetiva de una imagen reproducida en dibujos o pinturas. Contrariamente, el sonido fluye en el tiempo y se escapa a la capacidad de análisis objetivo hasta que a mediados del siglo XX la informática da un impulso definitivo a la sonografía y a la espectrografía.
Aún hoy es mucho más fácil para los estudiosos analizar una imagen que ana​lizar un sonido. Fijar y medir una imagen está, ahora, al alcance de cualquier per​sona que disponga de una cámara fotográfica o de un magnetoscopio; en cambio, la posibilidad de fijar espectrográficamente o sonográficamente un sonido sólo es posible para el grupo reducido de expertos que disponemos del material y de los conocimientos adecuados para hacerlo.
Todo esto ha hecho avanzar el conocimiento sobre la percepción y la narra​ción visual mucho más rápidamente que el conocimiento sobre la narración so​nora. Como consecuencia, los estudiosos de la comunicación disponen de más material, de más facilidades, y se sienten más atraídos por el estudio de la imagen que por el del sonido. El resultado global: el sonido se abandona y se transforma progresivamente en el sentido de segunda categoría que parece ser hoy.
El punto de apoyo fundamental de las argumentaciones que relegan el sonido a una segunda categoría respecto a la audición, suele tener una base fisiológica puramente numérica. Es cierto que el nervio auditivo está constituido por unas 30.000 fibras, mientras que el nervio óptico lo constituyen 1.000.000 de fibras (véase Lieury, 1992). Si nos fiamos exclusivamente de este dato podríamos dedu​cir que el oído envía al cerebro sólo un 30 % de la información que es capaz de enviar el ojo.
En realidad no se dispone de comparaciones experimentales fiables que puedan demostrar esta idea de preponderancia visual, que está demasiado arraigada en nuestra escasa tradición sobre comunicación audiovisual, así que para apoyar esta idea de preponderancia de la visión suele argumentarse lo siguiente: a) «las perso​nas pueden asimilar más información por vía visual que por vía auditiva»; b) «el sis​tema auditivo se rige por el sistema visual»; c) «la visión actúa simultáneamente en distintas dimensiones mientras la audición es básicamente llana y lineal».
Cada uno de estos tres argumentos es fácilmente rebatible.
Respecto a la cantidad de información resulta revelador observar, por ejemplo, que el ojo humano puede ser cerrado, y descansa aproximadamente durante una tercera parte de la vida del ser humano (sueño). Contrariamente, el oído perma​nece en funcionamiento activo, noche y día a lo largo de toda la vida. Especial​mente en los períodos de descanso, el oído es el sentido que permanece vigilan​te enviando al cerebro información sobre cualquier cambio del entorno para que nos despierte y nos devuelva al estado de actividad global de la vigilia.
Respecto a que el sistema visual es el que rige al auditivo, es también muy re​velador recordar que, precisamente, una de las funciones de la audición es indi​car la presencia de estímulos en las zonas que normalmente no son cubiertas por la visión. En tanto que el oído cubre constantemente los 360 grados del en​torno humano, y puede hacerlo sin depender de la posición del cuerpo, ni de la cantidad de luz presente, la vista sólo cubre 180 grados y depende de la luz y de la postura del receptor. A partir de los estímulos sonoros captados de toda esa zona a la que nunca tiene acceso la visión, el oído indica al sistema perceptivo el lugar de donde provienen informaciones que sólo después de ser oídas pasan a ser revisadas inmediatamente por el sentido de la vista: moviendo el cuerpo, abriendo los ojos, iluminando un espacio concreto, etc. La fenomenología del doblaje demuestra, también, lo fácil que es engañar desde el oído al sentido de la vista.
Finalmente, respecto a la idea de que la audición es «llana» y «lineal», es espe​cialmente sencillo rebatirla apelando a la capacidad del oído para percibir pers​pectivas (sensación de profundidad) a partir de la diferencia de intensidades en​tre distintos objetos sonoros; y espacialidad (orientación izquierda derecha), utilizando las diferencias de tiempo que tarda en llegar un sonido a un oído o a otro. Esto supone sensación de profundidad y de dirección. Estas dos percepcio​nes son, además, simultáneas en el tiempo.
El oído humano, como hemos visto ya, es perfectamente capaz, además, de realizar tres funciones distintas simultáneamente en el tiempo: 1) análisis de la complejidadfrecuencial (timbre), 2) análisis de la evolución de la dinámica (va​riaciones de intensidad), y 3) análisis de la evolución del tono (entonación y me​lodía). Además, cada una de estas tres funciones puede actuar observando simul​táneamente varios niveles estructurales. Veámoslo esquemáticamente tomando como referencia las operaciones de captación de información que realiza el oído de cualquier individuo mientras está escuchando a un locutor que le habla en su propia lengua.
Timbre:
1. Timbre de la voz del locutor.
2. Timbre fonemático (reconocimiento de las vocales).
3. Reconocimiento de las resonancias de la sala.
Intensidad:    1. Reconocimiento de la distancia locutor-oyente.
2. Reconocimiento de la intensidad a la que habla el locutor.
3. Reconocimiento de las diferencias de intensidad entre oídos.
Tono:
1. Tono natural del locutor.
2. Entonación del discurso.
3. Variaciones micromelódicas emocionales.
En suma, sin hacer demasiado esfuerzo podemos contabilizar, por lo menos, nueve niveles simultáneos de captación y procesamiento de información acústica en la escucha de una simple conversación. Frente a todo esto, es necesario plan​tearse, cuanto menos, que es un error enfrentarse a una discusión que divide en​tre sentidos «prioritarios» o «importantes» y sentidos de segunda categoría o menos importantes. Este tipo de discusión que sitúa la vista por encima del oído, ignora las funciones específicas de cada uno de los sentidos y la necesidad imprescindi​ble de su actuación conjunta complementaria y, en consecuencia, se enfrenta a ellos desde una perspectiva apriorística y equivocada.

7.2. ¿Qué aporta el sonido a lo audiovisual?
El papel del sonido en la narración audiovisual no es, ni mucho menos, el de un acompañamiento redundante. Michel Chion afirma que la asociación del soni​do y la imagen genera una percepción completamente distinta a la que produce cada uno de ellos por separado; y concreta esto teóricamente proponiendo el concepto de «valor añadido-, que él mismo explica diciendo: «Por valor añadido designamos el valor expresivo e informativo con el que un sonido enriquece una imagen dada» (Chion, 1993, pág. 16). Esa idea define con claridad cuál es a los ojos de Chion la aportación que el sonido hace al sentido audiovisual.
Nuestra propia concepción sobre la importancia del audio es bastante más ra​dical que la de Michel Chion. Pensar que el papel del sonido en una narración au​diovisual es enriquecer la imagen supone, en realidad, seguir dándole la primacía absoluta al sentido de la visión. En el contexto del lenguaje audiovisual, el sonido no enriquece la imagen sino que modifica la percepción global del receptor. El au​dio no actúa en función de la imagen y dependiendo de ella, sino que actúa como ella y a la vez que ella, aportando información que el receptor va a procesar de manera complementaria en función de su tendencia natural a la coherencia per​ceptiva.
Nuestros oídos no dependen en absoluto de nuestros ojos para procesar infor​mación, actúan en sincronía y en coherencia con ellos. Han sido los realizadores y los estudiosos los que han supeditado el sonido a la imagen y no el sistema per​ceptivo. El mayor costo económico de la producción de imágenes y su compleji​dad tecnológica superior suele obligar a los realizadores a comenzar el trabajo por ellas. Siempre es técnicamente más fácil y, además, más barato adaptar el sonido a la imagen que hacerlo a la inversa. Si a eso se suma la larga tradición y la mayor facilidad que existe para desarrollar análisis de imágenes, entenderemos por qué los estudiosos de la comunicación también han secundado de una manera muy generalizada esa tendencia a anteponer lo visual a lo sonoro.
El sonido debe ser resituado dentro de la investigación y de la cultura produc​tiva audiovisual en un lugar mucho más ajustado al papel que realmente desarro​lla. Invitamos al lector a que practique la experiencia de ver narraciones audiovi​suales eliminando el sonido y oírlas eliminando las imágenes. Ese pequeño experimento personal tiene siempre una fuerza reveladora sorprendente, aumen​ta la conciencia sobre la importancia del audio y equilibra el valor de ambas ma​terias expresivas. La experiencia resultará tanto más interesante cuanto más lejos estén los materiales con los que se realice de los géneros de ficción. Al eliminar el sonido, la publicidad, los documentales y los informativos llegan a resultar, con frecuencia, absolutamente incomprensibles.
La importancia del sonido en la interpretación de la narración audiovisual no es una cuestión genérica y baladí, su trascendencia es sistemática y responde a una lógica que es posible investigar y poner de manifiesto. El audio actúa en la na​rrativa audiovisual siguiendo tres líneas expresivas bien definidas:
1. Transmite con gran precisión sensaciones espaciales;
2. Conduce la interpretación del conjunto audiovisual;
3. Organiza narrativamente el flujo del discurso audiovisual.
Pero expliquemos con algo más de detalle los recursos narrativos que abarca cada una de esas líneas expresivas.
1. Transmisión de sensaciones espaciales. Nuestra experiencia en el análisis acústico y en la manipulación narrativa del sonido hace que no podamos es​tar de acuerdo con Mitry ni con Chion en restringir exclusivamente a la vis​ta la percepción de las relaciones espaciales (véanse Mitry, 1989, tomo-1, pág. 405; y Chion, 1993, pág. 22). Ambos estudiosos relegan la sensación auditiva del espacio casi exclusivamente a la percepción de distancias me​diante la intensidad, y hablan sólo de manera residual de la direccionalidad que genera la estereofonía. Los dos autores parecen olvidarse por completo de la gran capacidad que tiene el oído para identificar formas y volúmenes espaciales reconociendo las reflexiones del sonido y su envolvente espec​tral. De hecho, la radio y el cine sonoro han utilizado profusamente esa ca​pacidad auditiva para introducir acústicamente al espectador en cuevas, criptas, pozos y salones palaciegos. Esa vieja tradición, con la ayuda de las técnicas del Surround1 y el Dolby-Stereo, ha desembocado finalmente en un cine que da cada vez más importancia a la construcción de espacios sono​ros, a sus detalles y a su exactitud acústica.
2. Conducción de la interpretación audiovisual. Esta línea expresiva del soni​do es la que emana más directamente de la naturaleza unificadora y cohe​rente del sistema perceptivo. Cuando a una propuesta narrativa sonora se le añade una imagen, o a una visual se le añade un sonido, la simbiosis de am​bas configura un mensaje nuevo, completamente distinto del que transmiten aisladamente cada una de ellas. Ciertamente, el realizador suele iniciar siem​pre su trabajo con una propuesta visual, pero luego, consciente del poder na​rrativo del audio, recurre al sonido para conseguir los efectos perceptivos que no ha logrado desencadenar sólo con la imagen. Así, mediante la sim​biosis imagen-sonido reorienta su propuesta narrativa inicial conduciendo al espectador hacia la interpretación correcta. De ahí la necesidad de recurrir a la música para contar, pongamos por caso, que es justo al acercarse a la ter​cera puerta de un largo pasillo cuando el héroe está corriendo un peligro in​minente, mientras que en las dos puertas anteriores, que eran exactamente iguales, no pasaba nada. O la necesidad de introducir un grito desgarrador de la protagonista dos fotogramas antes de que el espectador vea cómo sur​ge bruscamente el temido vampiro: sin el grito, la aparición repentina del monstruo sanguinario carece por completo de todo impacto emotivo.
3. Organización narrativa del flujo audiovisual. La organización de la cadena audiovisual es, probablemente, el uso más racional que el realizador hace del sonido. No obstante, su fundamento sigue teniendo la base en la coherencia perceptiva. En virtud del principio de la regularidad,2 nuestro sistema sen​sorial sabe que todo cambio brusco en el sonido supone el final ble un fenó​meno y el comienzo de otro y nos lo hace percibir así. Los realizadores son conscientes de ese mecanismo perceptivo y agrupan o separan los materia​les visuales en secuencias coherentes utilizando el audio. Es por eso que un mismo grupo de varios planos visuales puede ser comprendido como una se​cuencia única o como varias secuencias separadas según se haya manejado el sonido. Los espots publicitarios y los videoclips son ejemplos paradigmá​ticos de conjuntos de materiales visuales que sin el sonido se suelen conver​tir en cascadas de imágenes completamente desordenadas que sólo tienen entre ellas algunas conexiones visuales absolutamente vagas y confusas.
7.3- El espacio sonoro
La percepción auditiva del espacio es, después del habla, la información so​nora más importante y compleja de las que procesa el sistema auditivo. Y, dentro del conjunto de las formas sonoras primarias, es una categoría perfectamente bien definida que el ser humano explota constantemente para identificar su en​torno y desenvolverse en él.
La narrativa audiovisual ha sido consciente de eso desde el primer momento en que comenzó a utilizar el sonido y, constantemente, ha intentado imitar, re​construir o crear sensación de espacio sonoro. La radio, en su etapa de esplendor entre los años treinta y los sesenta, desarrolló una sofisticada técnica de trata​miento del sonido orientada a la reconstrucción narrativa de sensaciones espacia​les. Las emisoras de radio solían disponer de estudios con paredes acolchadas pa​ra recrear espacios abiertos, y estudios de paredes duras para reproducir la sensación de espacios interiores. Se utilizaban locutorios con paredes móviles pa​ra poder controlar el nivel de reverberación de los sonidos, sugiriendo así espa​cios más grandes o más pequeños según las necesidades de la narración en cada momento; y se planificaban cuidadosamente las distancias entre los locutores y los micrófonos.
El cine actual es heredero directo de toda esa sofisticada técnica de recons​trucción sonora del espacio, aunque ayudado ya por las inagotables posibilidades que aporta el tratamiento informático electrónico del sonido.
Como hemos mencionado ya en varias ocasiones, la tecnología cinemato​gráfica del Dolby Stereo ha abierto un campo extraordinario en el trabajo con la espacialidad acústica, y en todas las grandes producciones actuales se trabaja a fondo con las sensaciones de espacio auditivo para aumentar el grado de realis​mo. En el entorno profesional incluso se ha acuñado el término supercampo (véase Nieto, 1996, pág. 180) para hablar de ese territorio que está fuera de la pantalla y al que sólo se accede perceptivamente mediante el tratamiento espa​cial del sonido.
La incorporación generalizada de la estereofonía a los televisores acabará lle​vando el trabajo detallado sobre espacios sonoros también a ese medio. Aunque, por desgracia, los vertiginosos ritmos productivos de la televisión hacen que la tendencia en ese ámbito sea bastante menos acusada que en el caso del cine. La reconstrucción auditiva del espacio es, pues, un recurso constante y creciente dentro de la narrativa audiovisual.
La labor que se desarrolla en este terreno por los realizadores es todavía muy intuitiva; no obstante, quien escribe estas líneas está convencido de que la re​construcción de espacios sonoros en el ámbito de la narración audiovisual debe y puede dejar de ser un proceso de creación puramente intuitivo para pasar a apo​yarse en una serie de conocimientos técnicos y científicos ya contrastados. Siendo consecuentes con esa última afirmación, en este apartado aplicaremos los conoci​mientos de acústica y de psicología de la percepción revisados a lo largo de esta obra, al problema concreto de la reconstrucción del espacio sonoro en el ámbito de la narración audiovisual. Se trata, en definitiva, de desarrollar una teoría del es​pacio sonoro que permita explicar y resolver los problemas cotidianos que se plantean en la manipulación del audio.
7.3.1. La necesidad de una teoría del espacio sonoro
En la memoria auditiva de cualquier persona está presente la experiencia de una asociación inmediata y lógica entre el alejamiento o acercamiento de las fuen​tes sonoras y la intensidad de los sonidos que emanan de ellas. También es habi​tual recordar la relación que existe entre los movimientos laterales de las fuentes sonoras y la sensación de direccionalidad del sonido, o la asociación entre el vo​lumen del lugar donde se encuentra la fuente sonora y la sensación de reverbera​ción o de eco en el sonido.
Pero esta fenomenología se complica considerablemente cuando ha de ser re​producida en las narraciones audiovisuales.
Al intentar una reproducción audiovisual realista, el narrador se encuentra con un serio problema cada vez que ha de tomar decisiones sobre la situación del micrófono. La narración visual televisiva y cinematográfica está actualmente en movimiento constante. Para narrar una misma situación se intercalan conti​nuamente planos cortos y cercanos con planos generales alejados, tomas fijas con la cámara quieta con tomas en movimiento circular o con movimiento as​cendente y descendente, travellings que desplazan el punto de vista junto a una situación en movimiento con tomas de cámara quieta contemplando ese mismo movimiento desde un punto fijo. La reconstrucción sonora de esos cambios de punto de vista, de manera que suenen tal como los escucharía un ser humano que mira sufriendo las mismas variaciones de posición que la cámara, supone tantas alteraciones del paisaje sonoro como cambios haya de plano visual. Apa​rece, entonces, el problema de dónde colocar el micro en cada momento: ¿debe ajustarse la toma de sonido a un criterio naturalista estricto y, por tanto, seguir sistemáticamente pegado a la cámara y al tipo de plano? ¿O, por el contrario, el micrófono debe independizarse y utilizar una lógica distinta de la que sigue la captación de imagen?
El primer criterio obliga a una simplificación considerable de los movimientos del punto de vista-audición. Cuando percibimos en poco tiempo un número muy alto de variaciones sincrónicas de imagen y sonido que están asociadas narrativa​mente, el efecto resulta enloquecedor. El cine de los años treinta es un buen ejem​plo de lógica narrativa con relación sonido-imagen estrictamente naturalista. En las producciones de esa época se observa una gran austeridad de cambios o mo​vimientos del punto de vista (véase Altman, 1989). Se hacía un tipo de cine en el que la alternancia de planos cercanos y alejados para narrar una misma situación sólo se utilizaba cuando los contenidos sonoros eran muy poco relevantes y, por tanto, no era grave alterarlos de manera antinatural.
Más tarde, se observó que cuando el micro se dejaba quieto muy próximo a la situación, aunque la cámara se moviese constantemente, todo se comprendía mu​cho mejor. Se descubre, también, que esa técnica narrativa es aceptable solamen​te dentro de un orden limitado y que hay que regresar con bastante frecuencia a la coherencia natural estricta entre sonido e imagen para que la relación audiovi​sual sea perceptivamente aceptable. Visto desde la perspectiva del realizador, lo que se descubre, en realidad, es que la independencia entre imagen y sonido facilitada por la tecnología permite desarrollar dos líneas distintas de trabajo narra​tivo, una de audio y otra de vídeo, que al ser cohesionadas con una cierta fre​cuencia mantienen el efecto global de la lógica perceptiva humana.
A partir de este momento, la narración audiovisual comienza a bucear en las posibilidades expresivas de la acusmatización. Y esta trayectoria de trabajo libe​ra todas las posibilidades expresivas del montaje visual, que deja de estar sujeto al sonido, y evoluciona con la técnica del doblaje3 hasta la separación técnica casi absoluta entre el sistema visual y el sistema sonoro.
Esta forma de producción que separa vídeo y audio casi por completo nos lle​va a un universo narrativo totalmente nuevo en el que es imprescindible conocer a fondo la lógica espacial del sistema auditivo para poder asociar sonidos e imá​genes que, en principio, no tienen nada que ver entre sí. El problema actual es mantener un nivel suficiente i de coherencia narrativa audiovisual que responda a la lógica perceptiva del espectador-oyente. Actualmente, los ejemplos más claros de este tipo de estructura narrativa son los espots publicitarios y los videoclips. En estos géneros audiovisuales, a menudo, no existe ningún tipo de relación original entre sonido e imagen. No obstante, la coherencia narrativa entre ambos sistemas es evidente y está especialmente trabajada.
Tras este proceso histórico llegamos al punto actual de la narración audio​visual, en el que la tecnología y las técnicas de producción industrial obligan al narrador a trabajar diseñando piezas visuales y sonoras aisladas, que luego se montarán como un sistema global que ha de encajar perfectamente. Imagi​nar esa fragmentación previa del producto audiovisual crea unas condiciones generales de trabajo, tanto a nivel productivo como narrativo, sumamente con​fusas.
Desde el punto de vista productivo:
· Las situaciones de la realidad referencial que actúan como fuentes de imá​genes para las narraciones audiovisuales, a menudo no son las fuentes so​noras de las que se capta el sonido.

· Se trabaja frecuentemente con sonidos ya grabados a priori, que original​mente no tenían ningún tipo de relación con la narración concreta que se es​tá produciendo.

· Los sonidos se manejan como objetos independientes de las fuentes sonoras que los originaron.

Desde el punto de vista narrativo:
· Sonidos e imágenes actúan como dos sistemas narrativos con lógicas distin​tas, pero deben ser montados con una coherencia global que se apoyará bá​sicamente en la sincronía.
· Los espacios sonoros son totalmente artificiales, pero han de responder a la lógica perceptiva y deben ser completamente coherentes con la imagen en los fragmentos de la narración en los que hay coherencia audiovisual es​tricta.
· El sonido se utiliza normalmente como un instrumento cohesionador que contrarresta la gran disgregación perceptiva comportada por el montaje visual.

En suma, en la narración audiovisual, las imágenes que vemos no son las fuen​tes que han producido el sonido, el espacio que escuchamos no es siempre el es​pacio que vemos, las distancias que escuchamos a menudo no se corresponden con las que vemos. Y, finalmente, el espacio que vemos y oímos no existe. No existen los objetos, ni el espacio, ni distancia entre ellos y el receptor. Sólo existe una serie de sonidos organizados que configuran un paisaje sonoro que tiene que ser interpretado.
¿A que lógica responde todo esto? ¿De acuerdo con qué modelos organizamos en nuestra mente todo este fenómeno?
Parece evidente que para construir este universo narrativo no basta con la in​tuición del narrador, y que es necesario estudiar y sistematizar con todo el detalle posible algunos instrumentos conceptuales que puedan ayudarnos a navegar en la complejidad del espacio sonoro audiovisual.
7.3.2. El concepto de espacio sonoro
Hemos visto ya que nuestra memoria y nuestra experiencia auditivas nos per​miten: a) reconocer distancias que existen entre las fuentes sonoras y nosotros co​mo receptores; b) reconocer la dirección de la que provienen los sonidos; y c) re​construir el volumen espacial del lugar donde está situada una fuente sonora.
Estos tres mecanismos perceptivos configuran una sensación global que po​demos definir perfectamente como sensación espacial. El funcionamiento simul​táneo de estos tres procesos nos proporciona auditivamente una información muy clara de nuestra ubicación espacial, de nuestro propio movimiento en el espacio y del movimiento en el espacio de los objetos que nos rodean.
Es cierto que estos mecanismos perceptivos son simultáneos a los de la visión, y que actúan complementando las informaciones espaciales que nos proporciona el sentido de la vista. Pero es igualmente cierto que cuando cerramos los ojos, o cuando nos movemos en un espacio sin luz, esta percepción espacial auditiva si​gue funcionando con eficacia. La conclusión es que resulta pertinente hablar de espacio sonoro, y que éste debe ser definido como un concepto específico y dife​renciado de las otras concepciones espaciales. Vamos a proponer, en consecuen​cia, la siguiente definición de espacio sonoro:
Definiremos espacio sonoro como la percepción volumétrica que surge en la mente de un receptor, a medida que va procesando sincrónicamente todas las formas sonoras relacionadas con el espacio. Estas formas sonoras llegan regularmente al oyente como parte de la información acústica que recibe su sistema auditivo.
La definición propuesta no perfila una definición física de espacio sonoro objetivable y cuantificable como tal, sino que sitúa el concepto de espacio sonoro en la mente del receptor. Los estímulos que configuran la percepción espacial son formas sonoras generadas por la reflexión acústica en un volumen de aire situado entre obstáculos. El sentido humano de la audición reconoce las formas sonoras asociadas a cada volumen y lo reconstruye perceptivamente. Es decir, recompone mentalmente volúmenes que están acotados por objetos físicos concretos (muros, techos, túneles, pozos, etc.) y recompone, también, las distancias, movimientos y perspectivas que producen las fuentes sonoras al ubicarse o moverse en estos vo​lúmenes; todo ello con una precisión considerable.
La percepción de espacio sonoro aparece en la mente del oyente en el mo​mento en que éste reconoce alguna de las formas acústicas vinculadas a la in​fluencia del espacio: diferencias o variaciones coherentes de intensidad, reverbe​ración, direccionalidad, etc. Es decir, en el momento en que el sonido proveniente de los altavoces de la radio, la TV o el cine se transforma en un ente acústico. A partir de entonces, los sonidos adquieren valor por sí mismos dentro de la narra​ción audiovisual, y actúan sobre la percepción como si fuesen objetos físicos rea​les situados en el espacio (véase apartado 2.3.4.).
La fenomenología espacial auditiva en su sentido más puro se da en el univer​so de la composición musical, en el que el espacio ocupado por las formas sono​ras existe y tiene valor por sí mismo y no sólo como un índice asociado sistemáti​camente a sus fuentes sonoras y a los obstáculos que éstas encuentran.
Finalmente, señalaremos que el concepto de espacio sonoro es distinto del con​cepto de paisaje sonoro (véase Moles, 1981). El concepto de paisaje sonoro pro​puesto por Moles comprende cualquier tipo de conjunto sonoro que perciba el oyente, suponga éste una recomposición espacial, o no. Desde el punto de vista de la narratividad audiovisual esta diferenciación es importante. En las composiciones sonoras audiovisuales que distribuyen los medios de comunicación de masas, a menudo recibimos composiciones sonoras en las que no se hace ningún tipo de tratamiento espacial en el sentido de recomposición volumétrica del entorno.
Por ejemplo, en todos los programas informativos radiofónicos o televisivos se configuran, efectivamente, paisajes sonoros, pero su composición desde el punto de vista espacial es absolutamente plana. No existe voluntad de construcción de espacio: todas las voces y las músicas que configuran la información están tratadas técnicamente de manera que generan casi exactamente el mismo nivel de intensi​dad; se procura eliminar, además, todo tipo de reverberación instalando materia​les absorbentes en las paredes, techo y suelo de los estudios. Dicho de otra ma​nera: en los programas informativos se tiende a destruir todas las formas sonoras vinculadas al espacio. La única posibilidad, entonces, de que el oído del receptor perciba sensaciones espaciales en este tipo de géneros audiovisuales suele ser a través de alguna de las grabaciones de sonido realizadas en «malas condiciones» fuera de los estudios. En esas grabaciones externas sí suele haber diferencias de intensidad y resonancias que serán percibidas por el receptor como sensaciones espaciales, apareciendo, entonces, dentro del conjunto global de los paisajes so​noros del informativo, algunos espacios sonoros concretos.
Tomemos ahora las películas de terror como ejemplo contrario. En este géne​ro audiovisual se trabajan con detalle las formas acústicas espaciales para cons​truir espacios sonoros grandes y vacíos: sótanos, cavernas, criptas, catedrales... En estos casos el paisaje sonoro transmite de una forma muy clara sensaciones volu​métricas, es decir, compone espacios sonoros.
Así, el concepto molesiano de paisaje sonoro es mucho más amplio y menos preciso que el de espacio sonoro. Mientras un paisaje sonoro es cualquier mezcla de sonidos que llega al oído, el espacio sonoro es una sensación volumétrica que sólo puede producir en el oyente un tipo muy determinado de paisajes sonoros.
7.3.3- El espacio sonoro en el contexto audiovisual
La percepción del espacio sonoro se rige por unas leyes perfectamente dife​renciadas de las del espacio visual y, lógicamente, el conocimiento de estas leyes puede transformarse en un instrumento muy útil en el contexto de la narración au​diovisual.
En el contexto audiovisual, la posibilidad de dominar los mecanismos que rigen la percepción del espacio sonoro es una aportación esencial que nos permite cons​truir y dominar artificialmente las percepciones auditivas espaciales de nuestra au​diencia, sin que sea necesario que exista en el universo referencial el espacio que debería generarlas. La posibilidad de acusmatizar los sonidos que nos da la tec​nología del audio, sumada a las posibilidades de manipulación técnica de la inten​sidad, de la reverberación4 y de la direccionalidad,5 nos permiten controlar con mu​cha eficacia la reconstrucción de cualquier tipo de efectos acústicos espaciales.
Hemos visto que ciertas formas sonoras actúan como índices sígnicos que nos remiten a una determinada configuración espacial donde están ubicadas las fuen​tes sonoras que estamos escuchando. Y hemos visto, también, cómo la tecnología audiovisual nos permite generar y manipular artificialmente formas sonoras que están relacionadas con el espacio. La consecuencia inmediata de estas dos obser​vaciones es la posibilidad de generar espacios sonoros virtuales en la mente de nuestros receptores, que actúan con una extraordinaria fuerza realista. En suma, partiendo de un conocimiento detallado del tipo de alteraciones acústicas que producen en el sonido determinados obstáculos y volúmenes, es perfectamente posible reconstruir artificialmente la sensación espacial. Es decir, es perfectamen​te posible manipular un sonido concreto de modo que éste transmita acústica​mente a cualquier oyente la sensación de que su fuente sonora está ubicada en un túnel, un pozo, una sala abovedada, frente a una pared, en un espacio abierto, en una habitación pequeña...; o que comunique distancias, perspectivas y movi​mientos, a voluntad del narrador.
A partir de aquí, revisaremos una serie de modelos básicos de conocimiento acústico, acústico-visual y acústico-narrativo que nos permitirán explicar y siste​matizar este tipo de trabajo expresivo desde el sonido.
7.3.4. Acústica de la sensación de distancia
Reproducir acústicamente la sensación de distancia entre una fuente sonora y el receptor que la escucha es la forma aparentemente más simple y, sin duda, la más utilizada para crear espacios sonoros. El modo de controlar la sensación de distancia entre los oyentes y un ente acústico (véase apartado 2.3-4) es manipu​lando técnicamente su intensidad. En una primera aproximación, parece perti​nente afirmar que cuanto mayor es el nivel de amplificación de la intensidad, el ente acústico se percibe como más cercano; y que cuando la intensidad se redu​ce, percibimos que el ente acústico se aleja.
A lo largo del presente apartado y del siguiente, el lector podrá comprobar que este primer planteamiento sobre la relación entre intensidad y distancia es, a to​das luces, demasiado simplista. Es necesario conocer mucho más a fondo la acús​tica de la sensación de distancia para no cometer graves errores narrativos al cons​truir espacios sonoros utilizando sólo el control artificial de la intensidad
En el apartado 4.2.4 vimos con detalle que el aumento de la distancia entre la fuente sonora y el punto de audición, o el punto de ubicación del micro, determi​na una variación de la sensación de intensidad. Cuando una fuente sonora se ale​ja, la intensidad disminuye en 6 dB cada vez que duplicamos la distancia entre ella y nosotros; y siguiendo la misma lógica, cuando la distancia entre la fuente sono​ra y el punto de audición se reduce a la mitad la intensidad aumenta en 6 dB.
En el apartado 4.2.5 vimos, también, que este fenómeno perceptivo es directa​mente utilizable en el sentido inverso. O sea, al manipular técnicamente la inten​sidad se consigue de manera artificial la sensación de que la fuente sonora se es​tá alejando o acercando de acuerdo con un mecanismo perceptivo que hemos bautizado como la -regla de los 6 dB". Este recurso expresivo es, sin duda, el más popular y generalizado de todos los que pueden utilizarse en el ámbito audiovi​sual para conseguir la creación de sensaciones espaciales. Una vez que elegimos algún suceso sonoro concreto y lo tratamos como un ente acústico, éste genera un espacio sonoro y puede ser situado en cualquier punto de este mismo espacio (cerca o lejos del oyente) con mucha precisión. En el apartado 4.2.5 exponíamos algunos ejemplos de cómo es posible controlar la sensación de ubicación en el es​pacio sonoro manipulando técnicamente el nivel de intensidad.
El efecto virtual de alejamiento o acercamiento que produce la manipulación técnica de la intensidad se explica porque la amplificación electrónica del sonido crea un efecto acústico muy parecido al que produce la variación real de distancia entre fuente sonora y punto de audición. De todas formas, la sensación de intensi​dad nunca se presenta aislada, sino como una parte del sistema intensidad-tono-timbre-tiempo. Así, cuando observamos el sonido en su globalidad y con suficien​te detalle, aparecen siempre diferencias muy claras entre la sensación que produ​ce una amplificación artificial del sonido y las sensaciones producidas por la varia​ción de distancia entre fuente sonora y el oído, o entre fuente sonora y micrófono.
Veamos cuáles son estas diferencias.
La amplificación electrónica de un sonido no altera ninguna de las dimensio​nes de su timbre. Simplemente aumenta o reduce de manera homogénea la inten​sidad de todas las frecuencias que componen ese sonido, dejando el perfil de su espectro exactamente igual que estaba inicialmente. No es éste, en cambio, el mo​do en que la distancia actúa sobre el espectro. Cuando una fuente sonora se aleja del punto de audición, el efecto acústico global que se produce en el lugar de es​cucha es, efectivamente, la atenuación de todas las intensidades que componen su sonido por efecto de la energía gastada en recorrer el espacio. Pero esta ate​nuación nunca es homogénea. La composición espectral queda afectada por el alejamiento de dos formas distintas:
1. la intensidad de las frecuencias graves se atenúa con mucha más rapidez que la de las frecuencias agudas, de manera que el sonido produce al oído una impresión espectral cada vez más clara a medida que la fuente se aleja del punto de audición;
2. si el sonido se produce en un espacio cerrado, la diferencia entre la intensi​dad del sonido que proviene directamente de la fuente y la del sonido refle​jado en las paredes es cada vez menor, de modo que cuanto más se aleja la fuente sonora del punto de audición es más perceptible para el oído la re​verberación de ese espacio.
El resultado de todo esto es que cuando en el interior de un estudio de graba​ción un locutor se aleja del micro, el sonido de la voz que llega al control de gra​bación no sólo se oye globalmente con menos intensidad, sino que también se oye menos definida, más brillante y con algo de resonancia. En cambio, si situamos ese mismo locutor a 20 centímetros del micrófono y lo escuchamos atenuando artifi​cialmente su intensidad desde la mesa de mezclas, el sonido de la voz será, efecti​vamente, más débil, pero no va a sonar con los otros tres matices acústicos del ale​jamiento. Es decir, no vamos a escuchar la pérdida de definición, ni la mayor atenuación de las frecuencias graves, ni la ligera resonancia de la sala.
Vemos, pues, que la intensidad es, ciertamente, el parámetro dominante en la sensación de distancia. No obstante, esta dimensión no aparece nunca aislada, si​no que se vincula sistemáticamente a otros aspectos acústico-perceptivos. Desa​rrollaremos algún ejemplo concreto que permita al lector valorar cuál es el alcan​ce narrativo de esos matices acústicos que acompañan siempre a las variaciones de intensidad.
Imagine el lector que estamos sonorizando una telenovela, y hoy nos toca do​blar la secuencia del encuentro final entre un padre y su hijo en el puerto de una ciudad pesquera. Las imágenes a las que hemos de añadir sonido muestran un es​pacio visual completamente abierto. El padre está aún en el pequeño barco de pesca y ve a su hijo a lo lejos, esperándole en el puerto. La imagen toma el punto de vista del padre y vemos cómo el niño grita a lo lejos, en el puerto, entusiasma​do y feliz.
Con objeto de conseguir un efecto realista de lejanía al sonorizar esa situación, decidimos que el actor de doblaje que interpreta la voz de niño se aleje hasta el ex​tremo opuesto del locutorio que está a unos 8 metros del micro para gritar el texto. Procedemos a la grabación y comprobamos los resultados. La sincronía es buena y la interpretación perfecta, pero el efecto global resulta absolutamente inverosímil y absurdo. Mientras estamos viendo un plano de gran espacio abierto, oímos la voz reverberante del niño que suena a metida en una sala cerrada. El ligero nivel de re​flexión sonora del locutorio ha sido más que suficiente para que la falta de relación lógica entre sonido e imagen impida que se produzca el efecto final de coherencia perceptiva que es imprescindible en cualquier narración audiovisual.
Será necesario volver a realizar la grabación, ahora con el actor siempre cerca del micrófono, y conseguiremos el efecto de lejanía mediante la manipulación téc​nica de la intensidad. Al estar el locutor junto al micro, el sonido directo de la voz sonará mucho más fuerte que las débiles reflexiones producidas por las paredes insonorizadas y absorbentes del locutorio. Luego, al atenuar técnicamente la in​tensidad de todo el conjunto para reconstruir la sensación de que el niño está le​jos, quedará definitivamente eliminado el ligero sonido de reverberación de la sala, que en el proceso anterior había aumentado espectacularmente. Como re​sultado final tendremos una voz que suena muy débil (como a lo lejos) y sin nin​guna reverberación (como en un espacio abierto).
Pensemos, ahora, que nuestro problema es poner la voz a otra secuencia de la telenovela donde predominan los primeros planos del rostro desencajado de un hombre que piensa en su propia desesperación. La cara no mueve los labios así que la voz ha de sugerir un monólogo interior desesperado y dramático.
Para que el sonido de la voz transmita la sensación de monólogo interior, ha de sonar como si la escuchásemos desde dentro mismo del personaje. El referen​te acústico de esta situación es ese sonido característico de cuando uno se habla a sí mismo. Imagine el lector, por ejemplo, que al ir a pasar la página de un viejo li​bro al que tiene mucho aprecio lo hace con tanta energía y descuido que la plana se rompe por la mitad, este pequeño accidente seguramente desencadenará una exclamación sonora muy enérgica y de poca intensidad, algo así como un:¡¡ostras..., me lo he cargado!!, muy flojito y desconsolado. Ése es el sonido de monó​logo interior que hemos de conseguir para nuestro personaje solitario: el sonido de escucharnos la voz desde dentro de nuestro propio cuerpo.
Para conseguir ese efecto de proximidad extrema pediremos al actor de do​blaje que se acerque mucho al micrófono porque sólo de ese modo es posible re​coger los matices acústicos más débiles de las frecuencias que componen su voz. Si el locutor se sitúa a la distancia habitual (a unos 20 cm del micro) estas fre​cuencias de baja intensidad no son recogidas por el micrófono, pero sí que lo son cuando la boca del locutor se sitúa a 1 o 2 cm del micrófono. En una comunica​ción interpersonal, las frecuencias débiles de la voz sólo son audibles cuando al​guien nos habla con la boca pegada al oído, o cuando nos escuchamos a nosotros mismos. Así, cuando oímos esas frecuencias características de la cercanía en una narración audiovisual, tendemos automáticamente a interpretarlas de una de estas dos maneras: a) alguien me habla al oído, b) estoy escuchando la voz de alguien como si la escuchara desde dentro de él mismo.
Es cierto que al acercarse el doblador hasta 1 cm del micrófono, este acerca​miento produce un aumento de la intensidad que será recogido en la mesa de mezclas, y que a eso se le suele denominar un primerísimo primer plano. Pero ese mismo aumento de la intensidad global se podría haber conseguido con el locutor colocado a 20 cm del micrófono y aumentando técnicamente la ganan​cia acústica desde el control de audio. La especificidad del matiz sonoro de ese mal llamado primerísimo primer plano no está en la intensidad sino en la di​mensión tímbrica que hemos denominado definición.11 Cuanto más se acerca un locutor al micro, más se amplía la gama de frecuencias de la voz recogidas, puesto que hay una serie de frecuencias de muy poca energía que antes no lle​gaban al diafragma del micrófono y ahora sí pueden llegar. El resultado percep​tivo es, entonces, un aumento característico de la sensación de precisión y de matiz, o sea un aumento de la definición. La voz se oye enriquecida con una se​rie de pequeños ruidos característicos del aparato fonador que antes no escu​chábamos: ligera fricción del aire, leves ruidos de los labios y la lengua, algún crujido de la saliva, etc.
De momento, hemos conseguido la sensación de monólogo interior mediante el acercamiento al micro, pero pasemos a la problemática que se produce en el in​terior del control de grabación. Cuando un actor se acerca tanto al micrófono se produce inmediatamente un problema de saturación de niveles de potencia en la cadena de grabación que puede ser resuelto de dos maneras:
1. bajando técnicamente la intensidad al reducir la ganancia acústica desde la mesa de mezclas;
2. siendo el propio locutor quien baje la intensidad de su voz controlando la fonación.
Si aplicamos la solución técnica -solución 1)-, enseguida nos damos cuenta de que la voz vuelve a sonar alejada, perdiéndose la sensación de monólogo interior. La disminución global y homogénea de intensidad en todo el espectro que pro​duce el potenciómetro de la consola de mezclas hace desaparecer las frecuencias de menor intensidad, que eran, precisamente, las responsables de expresar la sen​sación de »voz oída desde dentro del actor». En cambio, cuando es el locutor el que controla fonológicamente la intensidad de su voz -solución 2)-, ésta sigue so​nando con todos sus matices de proximidad. Al seguir la boca del doblador junto al micro, éste sigue recogiendo todas las frecuencias de poca intensidad que son características del efecto de cercanía.
Ahora sabemos ya que para reconstruir el sonido de monólogo interior es ne​cesario que el actor de doblaje se sitúe muy cerca del micrófono y, además, que desde el control de audio se mantenga un nivel de amplificación fuerte, con obje​to de que las frecuencias menos intensas de la voz, que son las responsables de la sensación de gran proximidad física, sean perfectamente audibles. Y hemos lle​gado, también, a la conclusión de que para que eso sea técnicamente posible es necesario que el locutor lleve la intensidad de su voz a niveles muy bajos a fin de evitar saturación de potencia en la cadena de grabación.
El último problema que quedaría por resolver depende de la capacidad del actor de doblaje para mostrarse desesperado a 1 cm del micro y manteniendo su voz a ba​ja intensidad, pero, evidentemente, eso escapa ya a las posibilidades del realizador.
Intentemos ahora sistematizar toda esta información fenomenológica en torno a la sensación auditiva de distancia que hemos expuesto hasta ahora.
Decíamos que la intensidad sonora es el parámetro fundamental que influye sobre la sensación de distancia, pero también hemos visto con detalle, a través de los ejemplos revisados, que en cada situación concreta la alteración de la intensi​dad va siempre acompañada con otro tipo de variaciones acústicas que son las que aportan información sobre el estado de la fuente sonora, o sobre el tipo de es​pacio en el que está ubicada. Así que si reducimos la construcción de la sensación de distancia exclusivamente a la manipulación técnica de la intensidad estamos empobreciendo enormemente sus posibilidades expresivas.
Por otra parte, hemos visto, también, que no todas las variaciones técnicas de la intensidad expresan cambios de distancia, ni todos los cambios naturales de in​tensidad se deben al acercamiento o alejamiento de una fuente sonora.
Es cierto que cuando nos enfrentamos a la acústica de la distancia desembo​camos sistemáticamente en la intensidad, pero percibimos y sabemos que la in​tensidad no es físicamente aislable, sino que es parte de un sistema. En conse​cuencia, al buscar una explicación a la sensación auditiva de distancia, se configuran junto a la variación de intensidad una serie de entornos que son per​fectamente diferenciables entre sí por sus distintas fenomenologías acústicas y perceptivas. Estos entornos de la variación de la intensidad son concretamente tres y dependen del tipo de tratamiento con el que se controla en cada momento el nivel de intensidad.
Genéricamente, los tratamientos que permiten controlar la intensidad son los siguientes: 1) el control de la energía vibratoria de la fuente,7 2) el control de la distancia entre fuente sonora y punto de audición, y 3) el control del nivel de am​plificación electrónica.
Puesto que cada uno de estos tratamientos de la intensidad genera su propio entorno acústico-perceptivo, nombraremos cada entorno de modo que quede di​rectamente relacionado con la correspondiente manipulación de la intensidad que lo origina:
· Control de la energía vibratoria de la fuente: Entorno de la fuente.

· Control de la distancia entre fuente sonora y el punto de audición.-Entorno de la distancia.
· Control del nivel de amplificación electrónica: Entorno técnico.
Terminaremos, pues, este apartado proponiendo la clasificación sistemática de todos los fenómenos acústico-perceptivos que están vinculados al tratamiento de la intensidad en tres entornos claramente diferenciados: el entorno de la fuente, el entorno de la distancia y el entorno técnico.
• El entorno de la fuente. Este entorno hace referencia de manera intrínseca y exclusiva a la amplitud de las vibraciones que emanan de las fuentes sono​ras y no tiene ninguna relación directa con la distancia ni con el tratamiento artificial de la señal de audio. La fenomenología perceptiva que depende de la amplitud de las vibraciones naturales de una fuente sonora está vinculada a la propia estructura física de esa fuente, y no puede ser reconstruida me​diante la amplificación electrónica, ni variando la distancia entre fuente y punto de audición. Cuando una misma fuente sonora es estimulada de manera natural con más o menos fuerza, vibra con mayor o menor amplitud; no obstante, la composición espectral y la evolución temporal de esta vibración tienden a variar de manera diferente según sea la energía aplicada. Por ejemplo, el so​nido que produce un golpe débil en una campana es completamente distin​to del que produce sobre esa misma campana un golpe muy fuerte. Mientras el golpe débil extrae de la campana una forma sonora corta, casi sin cuerpo y con una caída blanda y homogénea; un golpe muy fuerte hace que emane de la campana una forma sonora mucho más larga, de cuerpo definido y con una caída oscilante extremadamente lenta. Esta fenomenología acústica vinculada a la estructura física de la campana y que depende de sus varia​ciones naturales de intensidad, no puede ser reproducida por la amplifica​ción electrónica.
Del mismo modo, cuando un locutor emite su voz con poca o con mucha fuerza, además de actuar sobre la intensidad está influyendo sobre la com​posición espectral del sonido que produce. Mientras que al emitir la voz con poca energía, el espectro acústico de la voz resulta poco rico y suena al oído con una impresión espectral mate; cuanto mayor sea la presión de aire subglótica que apliquemos a la laringe para hacer vibrar los pliegues vocales, el espectro aumentará su intensidad en la zona de frecuencias agudas, produ​ciendo una percepción auditiva mucho más brillante. Tampoco esto puede ser reproducido mediante una simple amplificación electrónica.
Amplificando un tañido débil de campanada, o un murmullo oral no va​mos a conseguir que el golpe del badajo parezca fuerte ni que el murmullo se vuelva un grito, lo único que lograremos es que campana y voz suenen como si estuviesen mucho más cerca del receptor.
• El entorno de la distancia. Es un entorno configurado por la fenomenología
perceptiva que depende exclusivamente de la distancia entre la fuente sonora y el punto de audición. Como hemos visto más arriba en este mismo apartado, la distancia actúa a la vez sobre el sonido directo y sobre el soni​do reflejado, produciendo en el punto de audición un sonido resultante que difiere del original en intensidad, composición espectral y estructura tempo​ral. Mediante la amplificación artificial es posible reproducir la influencia de la distancia sobre la intensidad, pero no podemos reconstruir el efecto que producen las reflexiones sonoras en el espectro (impresión espectral) y en la forma temporal (reverberación).
Toda fuente sonora natural, mientras está emitiendo sonido, se encuentra ubicada en un lugar en el que existe una cierta cantidad de obstáculos que generan reflexiones. Las vibraciones que provienen directamente de la fuen​te y las vibraciones reflejadas se suman componiendo un sonido resultante que el oyente reconoce como característico del espacio. En los espacios ce​rrados, mientras la intensidad del sonido directo cambia, aumentando o dis​minuyendo con la distancia, la intensidad del sonido reflejado se mantiene constante. De ese modo, cuanto más se aleja la fuente sonora del punto de audición, mayor es la presencia auditiva de las reflexiones y menor la del so​nido directo. Cuando la fuente se acerca el fenómeno se invierte.
Por otra parte, las reflexiones influyen en el espectro, de manera que al su​marse éstas con el sonido directo queda alterada la impresión espectral que percibe el oyente. Así, una sala de paredes duras potenciará los agudos ha​ciendo que la impresión espectral sea más brillante. Y, además, aumentará la fuerza de las reflexiones haciendo que el sonido siga oyéndose mientras re​bota de una pared a otra aun después de que la fuente haya dejado de sonar. Resumiendo, al aumentar la distancia entre fuente y punto de audición, pon​gamos por caso en una sala cerrada de paredes duras, se producen los si​guientes efectos perceptivos: a) disminuye la intensidad global, b) el sonido se hace más brillante y c) aumenta la sensación de reverberación.
La amplificación electrónica, efectivamente, reconstruye un aumento o una disminución de la intensidad similar al que produce el acercamiento o el alejamiento de una fuente sonora, pero en ningún caso alarga o acorta la re​verberación, ni altera la impresión espectral. Es fundamental, pues, tener presente que el efecto perceptivo de la distancia sólo será idéntico al que produce el tratamiento técnico de la intensidad cuando estemos simulando un espacio abierto, es decir, cuando trabajemos con formas sonoras sin nin​gún tipo de reflexión espacial.
•
El entorno técnico. Este último entorno hace referencia exclusiva al ámbito tecnológico de la manipulación de la intensidad. Hemos dicho ya con todo lujo de detalles que cuando amplificamos electrónicamente un sonido au​menta la intensidad de todas las frecuencias que componen su espectro sonoro de manera homogénea. Contrariamente, los fenómenos naturales in​fluyen siempre sobre la intensidad de los sonidos de manera selectiva, actuando sólo sobre una parte limitada del espectro.
Todo narrador audiovisual debería, pues, tener eso muy en cuenta y no confundir en ningún caso el efecto acústico de la amplificación electrónica, con el que depende de la distancia, o del aumento de la energía de un cuer​po vibrante.
Es cierto que con la tecnología actual también resulta perfectamente posi​ble reconstruir el efecto acústico de la reverberación, o aumentar la brillan​tez de un sonido, pero el problema que plantea este tipo de manipulaciones ya no tiene nada que ver con la simple amplificación. Para imitar la reverbe​ración de una sala utilizando un procesador de tiempos, o para copiar la im​presión espectral que produce una voz agresiva usando un ecualizador grá​fico, es necesario hacer una aproximación analítica al sonido; y eso exige un conocimiento bastante más profundo que el que se necesita para ajustar el nivel general de intensidad con uno de los potenciómetros de la mesa de mezclas.
En cualquier caso, toda manipulación técnica del sonido está orientada a reproducir o a recomponer los efectos acústicos y perceptivos que producen los fenómenos naturales. Así, es fundamental que los fenómenos acústicos y perceptivos originales no sean confundidos con su recomposición artificial a través de medios tecnológicos. En el caso concreto de la relación entre dis​tancia e intensidad, la conclusión evidente es que nunca debe ser confundi​da la acústica real y compleja que desencadena la variación de distancia en​tre fuente sonora y punto de audición,8 con la simple manipulación técnica de la intensidad.
7.3.5. Sobre el concepto de plano sonoro
En realidad, la confusión que criticamos al final del apartado anterior es bas​tante frecuente y, a menudo, la distancia y la manipulación técnica de la intensi​dad se tratan como si fuesen isomórficos o, incluso, como si fuesen la misma co​sa. Balsebre, por ejemplo, unifica intensidad y distancia hablando solamente de plano sonoro sin llegar a diferenciar entre tratamiento técnico y sensación espa​cial (véase Balsebre, 1994, págs. 148-149). Cebrián Herreros va algo más allá que Balsebre y dice que los planos indican al oyente el alejamiento o aproximación de las fuentes sonoras, especificando que no debe confundirse la intensidad con la presencia sonora. Luego, explica que la intensidad se refiere a la fuerza o debili​dad de los sonidos y que la presencia sonora hace referencia al plano; asociando así el concepto de plano a la distancia entre fuente sonora y micrófono (véase Ce​brián, 1994, págs. 324 y 327). No obstante, tampoco Herreros clarifica en ningún momento cuál es la diferencia entre la sensación de plano y la de presencia sonora, con lo que la distinción entre el entorno técnico y el entorno de la distancia si​gue sin quedar clara.
A nuestro modo de ver, el término /plano/, ya clásico en la terminología ra​diofónica como un concepto vinculado a la relación distancia-intensidad, debe te​ner un uso mucho más matizado.
Es evidente que el concepto de plano sonoro está inspirado en el de plano vi​sual en su acepción de punto de vista: plano corto, plano medio, plano americano, etc. Y que recoge claramente de éste la idea de proximidad o lejanía entre la fuen​te y el observador. Pero si comparamos con detalle la mecánica productiva en am​bos contextos audiovisuales veremos que entre ellos hay diferencias importantes.
En la producción de imágenes, normalmente el objeto, o el personaje a foto​grafiar, están insertados en un decorado o en un contexto visual más amplio; y co​mo consecuencia de eso, la manipulación de la cámara es siempre la que deter​mina el plano, con lo que el término adquiere un sentido muy claro. En cambio, en el ámbito de la producción sonora, la fuente de la que se ha de recoger el so​nido se suele tratar de manera aislada; trabajándose sólo con una voz, con un rui​do, o con un instrumento musical, cuyo sonido, una vez grabado, será mezclado con otros que también han sido recogidos aisladamente. En esta situación, el pla​no sonoro puede venir determinado indistintamente tanto por la situación de la fuente respecto al micrófono (la fuente se aleja o se acerca del micro), como por el nivel de amplificación que decide el técnico desde la mesa de mezclas (el ope​rador de control baja o sube la intensidad moviendo un potenciómetro). Esta du​plicación de posibilidades crea un nivel de confusión importante, que se hace más grave cuando la sala de grabación es reverberante, o cuando la fuente sonora ge​nera cambios importantes de intensidad.
Imaginemos que estamos grabando la voz de un actor. El sonido está llegando desde lejos, con una intensidad muy débil es decir, en un «plano de fondo» o «ter​cer plano». Técnicamente la situación es la siguiente: el actor está a 2 metros del micrófono y el potenciómetro del canal por el que entra la voz en la consola está sólo a un tercio de sus posibilidades de amplificación. En el apartado anterior vi​mos que cada entorno de la intensidad desencadena unos resultados expresivos radicalmente diferentes, así que no va a sonar igual el paso del «plano de fondo» a «primer plano» si lo conseguimos acercando al actor al micro, que si lo consegui​mos aumentando la ganancia acústica desde la mesa de mezclas. Mientras en el primer caso las resonancias de la sala se reducen, en el segundo aumentan.
Naturalmente, la decisión sobre cómo queremos realizar el «primer plano» de esa voz dependerá de los resultados que busquemos; no obstante, es absurdo que se nombren del mismo modo dos cosas que van a generar resultados sonoros muy distintos. Si la acústica de la aproximación no es la misma que la acústica de la am​plificación, está claro que debemos denominar cada tipo de tratamiento de una manera diferente.
Nos parece, entonces, mucho más lógico y preciso seguir nombrando la sepa​ración entre fuente sonora y micrófono utilizando su acepción natural, es decir, la de: distancia; y reservar el concepto de plano sonoro para concretar el nivel de amplificación que se consigue electrónicamente. En suma, cuando en una realización sonora se pretende dar sensación espacial de cambio de distancia, es ne​cesario diferenciar entre el efecto expresivo que produce un cambio de la separa​ción entre fuente y micrófono, del que producirá un cambio en el nivel de ampli​ficación. Así, es necesario, también, que concretemos terminológicamente llamando distancia a la separación entre fuente y micrófono, y plano sonoro al ni​vel de amplificación artificial.
Concluiremos, pues, afirmando que ambos recursos, manipulación de la dis​tancia y manipulación del plano sonoro, son dos técnicas perfectamente diferen​ciadas que el realizador utiliza a.la vez para tratar ciertos sonidos, creando una de​terminada sensación de distancia espacial. Dicho de otro modo: son dos técnicas distintas de realización que permiten situar a los entes acústicos en el espacio so​noro, a cualquier distancia del receptor.
7.3-6. Movimientos en el espacio sonoro
La posibilidad de variar progresivamente la amplificación mediante los poten​ciómetros de la consola permite reproducir el efecto acústico-perceptivo de una fuente sonora que se mueve. Éste es un recurso narrativo clásico que supone construir artificialmente la sensación auditiva de que los entes acústicos se están acercando o alejando del oyente
Explicaremos esto más detalladamente recurriendo a algunos ejemplos.
Pensemos de nuevo en el ente acústico/planta saltadora/'del que hablábamos en el apartado 2.3.4. Como el lector recordará, se trataba de una forma sonora si​milar a la que emana de un muelle (un Ipooooiiing/}, que quedaba asociada a lo largo de la narración a los movimientos de una planta animada con capacidad para desplazarse dando saltos. Si a medida que se sucede la reproducción de los /poooiiing/ grabados previamente vamos manipulando el nivel de amplificación, disminuyéndolo lenta y progresivamente, estaremos expresando un alejamiento de la planta dentro del espacio sonoro. Naturalmente todo este fenómeno es pu​ramente virtual ya que, en realidad, no existen ni la planta ni el espacio.
Siguiendo exactamente el mismo proceso, ahora a la inversa, es decir, aumen​tando el nivel de amplificación, por ejemplo del ruido de un automóvil en marcha, podremos reproducir con toda precisión el efecto perceptivo de que el vehículo se está acercando.
La fenomenología acústica responsable de la sensación de que una fuente so​nora se mueve acercándose o alejándose es prácticamente idéntica a la que desen​cadena la sensación de distancia; la única diferencia entre ellas es que la intensidad y su correspondiente entorno acústico-perceptivo, en lugar de permanecer esta​bles, varían de manera progresiva. Si para expresar una determinada situación fi​ja en el espacio sonoro, por ejemplo un automóvil parado, procedemos a elegir un nivel concreto de intensidad y lo mantenemos sin variaciones; para expresar acer​camiento o alejamiento en el mismo espacio sonoro lo que se ha de hacer es alte​rar progresiva y lentamente el nivel de intensidad del ente acústico que queremos mover.
Pero la manipulación de la intensidad no sólo posibilita recrear el movimiento de las fuentes sonoras en la dimensión de la distancia. Cuando el tratamiento de la intensidad se distribuye de la forma adecuada entre dos altavoces (estereofónicamente) aparece la sensación de movimiento lateral.

La técnica de la estereofonía9 permite al realizador de audio controlar el movi​miento de los entes acústicos, de manera que, además de moverse hacia delante y hacia atrás, puedan moverse, también, a la izquierda y la derecha. O sea, permite crear el efecto perceptivo de que una fuente sonora se desplaza de izquierda a de​recha, o de derecha a izquierda, siendo posible situarla lateralmente, en cualquier punto frente al oyente. La capacidad para transmitir sensación de movimiento la​teral que tienen los sistemas estereofónicos, se basa en la producción simultánea de dos formas sonoras ligeramente distintas entre sí y que provienen de la misma fuente; de manera que cada una de ellas se dirige a uno de los oídos del receptor.
La sensación de direccionalidad lateral proviene de las distintas condiciones acústicas en que llega a cada oído del receptor el sonido de una fuente sonora no situada frontalmente. Imaginemos que al cruzar una calle notamos que una moto​cicleta se nos acerca por el lado derecho, esa clara sensación de lateralidad se de​be a que el sonido de la moto, al provenir del lado derecho y avanzar de derecha a izquierda, alcanza antes y con mayor intensidad al oído derecho que al izquier​do. La capacidad de resolución temporal del sistema auditivo humano (entre los 2 y 7 milisegundos) localiza el desfase temporal que hay entre los dos oídos. Igual​mente, la capacidad para percibir variaciones de intensidad entre 2 y 3 dB hace que el sistema auditivo detecte la diferencia de volumen que hay entre el oído de​recho, al que el sonido de la moto le llega directo, y el izquierdo, que lo recibe ya ligeramente atenuado por la energía gastada para rodear la cabeza. Estas diferen​cias de tiempo e intensidad son las dimensiones acústicas que traducimos per​ceptivamente como sensación sonora de lateralidad.
La técnica de la producción estereofónica sigue, normalmente, una estricta ló​gica naturalista. Su proceso, a grandes rasgos, es el siguiente: se capta el sonido con dos micrófonos independientes a la vez, y se envían sus respectivas señales a dos canales distintos que las grabarán separadamente, recogiendo las mismas vi​braciones sonoras desde dos puntos distintos y de un modo muy similar a como lo hacen los dos oídos de una persona. Los dos micros se montan sobre un adap​tador que los mantiene a una distancia y a un ángulo determinados10 (véase Bar-tlett, 1995). Cada configuración de doble micrófono, una vez diseñada, se mantie​ne siempre de la misma forma y se usa como si fuese un micro único que capta el sonido desde dos puntos de audición a la vez, uno desde el lado izquierdo y otro desde el lado derecho. Luego, el material recogido en esos dos puntos de audi​ción también se reproduce separadamente: el primero por un altavoz dirigido al oído izquierdo y el segundo por otro altavoz dirigido hacia el oído derecho. Me​diante esa técnica, cuando un oyente está adecuadamente situado entre los dos al​tavoces recibe en sus oídos la misma composición acústica que le llegaría si hu​biese estado en el mismo lugar donde se situó al par de micrófonos. Es decir, la misma señal sonora compleja llega a cada oído con una intensidad distinta y con una ligera diferencia temporal; o sea, exactamente como fue captada por cada uno de los dos micros configurados para crear el efecto estéreo. El sistema auditi​vo unifica, entonces, esas dos composiciones de formas sonoras ligeramente dife​rentes, percibiéndolas como un único ente acústico que está situado más o menos a la izquierda o la derecha, según sean las diferencias de tiempo e intensidad en​tre ambos altavoces. Basta, pues, por ejemplo, grabar situando el par de micros estéreo a la izquierda de la fuente, y cada vez que los altavoces reproduzcan esa grabación el receptor percibirá que hay un ente acústico colocado a su derecha.
Hasta aquí hemos estado revisando la estereofonía como un proceso que per​mite copiar de manera naturalista la direccionalidad espacial del sonido, no obstan​te, esta tecnología abre también la posibilidad de crear artificialmente la sensación de direccionalidad y de movimiento lateral. Un diseñador de sonidos que trabaje en cine fantástico puede asociar sonidos sintéticos a máquinas o a personajes creados infográficamente, y reconstruir acústicamente sus movimientos a izquierda y dere​cha de la pantalla. El secreto del movimiento sonoro consiste, entonces, en duplicar el sonido artificial estereofónicamente, controlando la diferencia de intensidad y de desfase temporal entre los dos canales de modo artificial.
Según Alten, el sistema auditivo utiliza dos sistemas distintos para identificar la dirección de la que viene el sonido: en las frecuencias altas reconoce la dirección mediante la diferencia de intensidad entre los oídos, y en las frecuencias bajas re​curre a la diferencia temporal (véase Alten, 1994, pág. 33). De todas formas, la re​construcción artificial de la lateralidad sonora suele realizarse manipulando sola​mente la diferencia de intensidad entre los altavoces, en tanto que éste es un tipo de tratamiento mucho más simple que el de la manipulación del desfase temporal. Probablemente el lector habrá comprobado ya más de una vez lo sencillo que re​sulta manipular el balance" de su equipo estéreo para controlar la sensación de direccionalidad, eligiendo así a voluntad, por ejemplo, el punto del espacio entre los dos altavoces en el que quiere situar a su cantante favorito.
Resumiendo: para controlar artificialmente la sensación de lateralidad sonora que pretendemos que perciba un receptor, hemos de duplicar el sonido de mane​ra que sea reproducible paralela y simultáneamente en dos canales direccionados respectivamente a la izquierda y la derecha, y tratar, luego, el sonido de cada ca​nal por separado de la forma adecuada.
El trabajo artificial de mover los entes acústicos a la izquierda o a la derecha se hace hoy de manera esencialmente intuitiva, siguiendo un método iterativo: el realizador manipula el balance y los desfases temporales, escucha los resultados, los corrige, los vuelve a escuchar y los vuelve a corregir..., reiterando el ciclo hasta que considera, finalmente, que ha obtenido los efectos deseados. Es evidente, no obstante, que en este campo resultaría muy útil investigar cuáles son los márgenes de variabilidad perceptiva (temporal y dinámica) entre un altavoz y otro, a fin de poder concretar con precisión cuáles son los efectos de cada combinatoria de di​ferencias entre el sonido de ambos altavoces sobre las sensaciones acústico-espa-ciales. Este tipo de investigación sería especialmente interesante para las aplica​ciones multimedia que trabajan con espacios virtuales muy precisos, que podrían así reproducir sensaciones espaciales de lateralidad de manera muy simple, recu​rriendo sólo al tratamiento numérico de las señales de audio.
7.3.7. El efecto de profundidad o perspectiva
Cuando en lugar de trabajar con un solo ente sonoro situado en el espacio acústico trabajamos simultáneamente con dos o más, se abre una nueva posibili​dad narrativa: la de la construcción de perspectivas espaciales.
Mediante la manipulación organizada y coherente del tamaño de las formas vi​suales que representan objetos, los pintores renacentistas consiguieron reprodu​cir el efecto perceptivo de la profundidad visual. De un modo muy similar, la ma​nipulación coherente de las intensidades posibilita la reconstrucción del efecto perceptivo de profundidad sonora.
Al tratar cada ente acústico con una intensidad diferente podemos situarlos en lugares distintos del espacio sonoro. Cuando el receptor escucha una composi​ción, por ejemplo, de tres entes acústicos sonando simultáneamente con intensi​dades diferentes aplica de una forma automática la tendencia natural a la cohe​rencia perceptiva y la reconoce globalmente como un único espacio en el que hay tres objetos que suenan situados en lugares diferentes. Es decir, escucha la pro​fundidad espacial que hemos construido mediante un tratamiento perspectivista de la intensidad, situando «más lejos» los entes que suenan con menor intensidad y «más cerca» los que suenan más fuerte.
Una vez construido ese efecto perceptivo de profundidad, otros entes acústi​cos pueden moverse perfectamente a través de él recorriéndolo en los dos senti​dos: hacia el oyente o hacia el fondo. Para que ese efecto perceptivo se produzca basta con mantener dos de los entes acústicos que definieron la perspectiva espa​cial con su intensidad estable y manipular la intensidad del tercero.
Reconstruiremos esto en un ejemplo.
En primer lugar definiremos la perspectiva espacial. Para ello manejaremos el siguiente material sonoro: a) un ambiente grabado de feria (músicas, ruidos, risas, etc.), b) la voz de un locutor (interpreta al portero de una atracción promocionan-do a voz en grito un espectáculo de serpientes venenosas), y c) una conversación entre tres locutoras (interpretan a tres muchachas adolescentes entusiasmadas con la feria). Cada uno de estos materiales debería entrar por un canal diferente a la mesa de mezclas, de modo que actuasen como fuentes sonoras independientes, para ello bastaría con situar a las locutoras en un micrófono, al locutor en otro y en​trar la señal de cada uno de ellos a la consola por un canal distinto; el ambiente de feria entraría por un tercer canal proveniente de un magnetófono.
La composición inicial podría ser la siguiente: tratamos con los potenciómetros la intensidad del locutor de modo que ésta quede muy débil, al fondo; el ambien​te de feria lo amplificamos algo más, de manera que quede ubicado técnicamente en un segundo plano; y finalmente manipulamos la intensidad de la conversación de las chicas dejándola en un claro primer plano. Ahora tenemos definido un es​pacio que producirá en el receptor sensación de profundidad. El efecto auditivo para el oyente será que se encuentra situado junto a las muchachas, en un espacio rodeado por gente y atracciones de feria, y que al fondo, a lo lejos, está la atrac​ción de las serpientes. Cada sonido se ha transformado en un ente acústico situa​do en el espacio sonoro, de manera que ya no tiene nada que ver con su ubicación real en el estudio. Finalmente, cuando siguiendo el texto del guión, las locutoras reparan en la atracción de las serpientes, y deciden ir a verlas, comenzamos a ba​jar progresivamente el potenciómetro de su canal, mientras ellas siguen hablando sin parar, de modo que la intensidad de la charla vaya bajando poco a poco hasta llegar al mismo plano en el que tenemos amplificado el canal del locutor. Este úl​timo tratamiento transmitirá al oyente la sensación inequívoca de que el grupo de chicas se mueve hacia el fondo del espacio sonoro en dirección hacia la atracción de las serpientes venenosas.
7.3-8. Acústica del volumen espacial
La sensación de volumen espacial viene determinada por la combinación del efecto perceptivo de distancia con el efecto perceptivo que producen las reflexio​nes sonoras. Cuando estudiábamos la percepción temporal de los sonidos, vimos cómo la gran resolución temporal del sentido del oído (de 2 a 7 milisegundos) permitía diferenciar con mucha exactitud los sonidos directos de los reflejados. Esta capacidad es utilizada por el sistema perceptivo humano para recomponer los espacios que actúan como caja de resonancia de los sonidos reflejados.
Acústicamente, las reflexiones sonoras son una serie de repeticiones idénticas a una forma sonora originaria, pero que aparecen con un cierto retardo respecto a ella y con menor intensidad. Esta configuración acústica también puede ser re​producida técnicamente. Para ello es posible utilizar dos métodos: la retroalimentación mediante un magnetófono de dos cabezales, o la retroalimentación me​diante un sistema electrónico de procesamiento de tiempos. En ambos casos, se realizan las mismas funciones con instrumentos diferentes: se generan repeticio​nes de un sonido original controlando la intensidad de las repeticiones y, también, el tiempo de separación entre éstas y el sonido inicial.
Pero antes de seguir avanzando en las posibilidades narrativas que tiene la ma​nipulación artificial de reflexiones sonoras, igual que hemos hecho en otras oca​siones, revisaremos los conocimientos psicoacústicos disponibles sobre este tema y el modo en que pueden ser aplicados a la expresión acústica.
Existen distintas categorías de reflexiones; no obstante, el tipo de reflexión que, sin duda, resulta más interesante para la narrativa audiovisual es la refle​xión directa y múltiple, característica de los espacios cerrados. A este tipo de re​flexión se la denomina reverberación. Esta clase de reflexiones transportan una información acústica que determina la percepción auditiva del volumen espacial. La reverberación se origina cuando las vibraciones sonoras producidas en el inte​rior de una sala cerrada son reflejadas muchas veces al rebotar de una pared a otra. Este fenómeno acústico tiene tres dimensiones bien definidas: a) el tiempo que tarda la primera reflexión en volver al punto donde está la fuente sonora que produce el sonido (tiempo hasta la primera reflexión); b) el tiempo que tarda en extinguirse el sonido después de que la fuente haya dejado de sonar (tiempo de reverberación); y c) la relación entre las frecuencias del sonido original que son absorbidas por las paredes y las que son reflejadas (coeficiente de absorción so​nora). Las dos primeras dimensiones están directamente asociadas al tamaño de la sala donde se emite el sonido, y la tercera a la dureza de sus paredes.
Cuanto mayor es la distancia entre las paredes de una sala, más tarda un soni​do emitido dentro de ella en retornar a su punto de partida, o lo que es lo mismo, más largo es el tiempo desde que deja de sonar la fuente hasta que la primera re​flexión vuelve reflejada al lugar de origen. Paralelamente, cuanto mayor es la du​reza de las paredes de la sala donde se produce el sonido, más tiempo permane​ce el sonido reflejándose de una pared a otra después de que la fuente sonora haya dejado de vibrar (mayor tiempo de reverberación). En consecuencia, el tiem​po de reverberación depende, a la vez, del tiempo hasta la primera reflexión y del coeficiente de absorción sonora.
A nivel práctico, las tres dimensiones suelen resumirse en una sola que es el tiempo de reverberación. Utilizando este concepto se han desarrollado tablas que asocian tiempo de reverberación y necesidades acústicas de la sala. Establecién​dose, por ejemplo, que el tiempo óptimo de reverberación para una sala en la que han de realizarse emisiones de voz está entre 0,25 y 0,75 segundos, que el de un salón en la que ha de interpretarse música de cámara está entre 1,00 y 1,75 se​gundos, y que el tiempo de reverberación que ha de producir un local en el que suene un gran órgano de viento debe estar entre 2 y 3 segundos. De hecho cada tipo de espacios tiene un tiempo de reverberación característico. Se suele estable​cer la siguiente tabla indicativa de tiempos de reverberación:
	Tipo de espacio
	Tiempo

	Estudios de grabación
	0,4 - 0,6

	Aulas
	0,5 - 0,9

	Salas de conferencias
	0,8-1,2

	Cines
	0,7 - 1,3

	Teatros pequeños
	1,1-1,5

	Salas de conciertos
	1,1-2,3

	Iglesias
	1,8-2,5

	Catedrales
	2,4-3,3


Existe, pues, una relación física directa entre el volumen del espacio donde se emite un sonido y el tipo de reflexiones que éste genera: a mayor volumen, mayor tiempo de reverberación. Y como consecuencia de esa vinculación física directa, nuestra memoria auditiva también asocia automáticamente el tiempo de reverbe​ración con el volumen espacial, haciéndonos sentir que cuanto más larga es la re​verberación percibida, tanto mayor es el tamaño de la sala que oímos resonar.
Revisemos ahora con más detalle el coeficiente de absorción sonora.
Este coeficiente puede variar de 1,0 a 0,0 y se calcula para cada banda de octa​va, a lo largo de todo el espectro de frecuencias audible. Si decimos, por ejemplo, que un material tiene un coeficiente de absorción sonora de 1,0 en la banda de 125 Hz, eso significará que absorbe todo el sonido de la octava que corresponde a esa frecuencia. En cambio, cuando el coeficiente de absorción a 125 Hz es de 0,0 significa que el material en cuestión reflejará totalmente esa banda de frecuencias.
En las superficies habituales de nuestro entorno cotidiano (oficinas, aulas, tiendas, viviendas, etc.) las superficies están, a menudo, recubiertas con materia​les que tienen un coeficiente de absorción sonora importante (moquetas, cortinas, alfombras, etc.). No obstante, la absorción que realiza este tipo de materiales po​rosos sólo resulta efectiva en las frecuencias altas, porque el tamaño de sus poros sólo permite que penetren las vibraciones con longitud de onda muy corta. Así, cuanto más blandas son las superficies de la sala donde se produce una reverberancia, suele haber menos frecuencias agudas reflejadas; y a la inversa, cuanto más duras son las paredes de la sala, mayor es la cantidad de frecuencias altas que se reflejan y que enriquecen la reverberación.
Pues bien, perceptivamente, la cantidad de frecuencias que refleja una super​ficie está directamente relacionada con la impresión espectral que adquiere el so​nido al mezclarse con sus propias reflexiones. Cuando las paredes son duras, las reflexiones incluyen las frecuencias agudas, y eso hace que la reverberación dé al sonido un matiz tímbrico brillante. A medida que las superficies son más blandas y porosas, se van reflejando solamente las frecuencias de mayor longitud de on​da, que son, obviamente, las graves, entonces la reverberación produce una im​presión espectral mucho más oscura y mate. El lector habrá comprobado muchas veces cómo el matiz que toma su voz al resonar en una sala de paredes lisas y du​ras, por ejemplo un gran cuarto de baño alicatado, es muy diferente del que ad​quiere cuando resuena en un salón con alfombras y cortinas. La dureza de las paredes del baño tienen un coeficiente de absorción sonora muy bajo, en conse​cuencia, la reverberancia es rica en frecuencias agudas y la voz toma un matiz so​noro brillante. En cambio, las superficies porosas del salón absorben un buen por​centaje de las frecuencias más altas, con lo que la voz sólo se colorea con las frecuencias graves produciendo una impresión espectral mucho más oscura que en el cuarto de baño.
Así, cuando escuchamos una reverberación de impresión espectral brillante, inmediatamente la asociamos a lugares de paredes duras; y si la impresión espec​tral es oscura asociamos el sonido a un lugar de paredes blandas.
Volvamos, ahora, de nuevo, a la dimensión expresiva. Como siempre, lo inte​resante para la narrativa audiovisual es la posibilidad de reproducir en el estudio, de manera artificial, las mismas sensaciones acústicas que emanan de los espacios reales; y todo lo que acabamos de estudiar sobre la acústica del volumen espacial nos proporciona medios concretos para eso.
Evidentemente, al generar una repetición múltiple y retardada del sonido, por ejemplo con un magnetófono, estaremos produciendo un efecto acústico muy si​milar a la reverberación real que se produce en una sala cerrada. Entonces, con​trolando artificialmente la velocidad de la cinta magnetofónica, se controla el tiempo que hay entre el sonido originario y las primeras repeticiones. Y ese tiem​po de separación entre sonido original y repeticiones artificiales simula el tiempo hasta la primera reflexión, de una reflexión real. A mayor velocidad de la cinta, el tiempo entre el sonido originario y las primeras repeticiones se acorta, y el efecto es de espacio pequeño. Si hacemos lo contrario y la cinta va más lenta, el tiempo hasta las primeras repeticiones artificiales se alarga, con lo que el efecto es de un espacio mucho mayor.
Por otra parte, al controlar la intensidad de la reverberación artificial, influimos también sobre la sensación de volumen espacial. Cuanto mayor es la intensidad de las repeticiones, más lenta es la caída del sonido reverberado y, en consecuencia, más se alarga el tiempo que dura la reverberación artificial. Dicho de otra forma: cuanto más amplifiquemos la intensidad del canal por el que entra la reverberación artificial, más dura ésta y, en consecuencia, la sensación generada es que el ente acústico que escuchamos está en un lugar cerrado de gran volumen espacial.
Finalmente, una vez controlada la sensación de volumen espacial a voluntad del narrador audiovisual, podemos, también, controlar artificialmente la sensación de dureza de las paredes de nuestro espacio virtual. Así, mediante un ecualizador,12 que nos permita manipular el espectro de la señal sonora en tercios de oc​tava, no tiene ninguna complicación crear artificialmente impresiones espectrales más o menos brillantes u oscuras. Con lo que el realizador puede, también, trans​mitir al oyente la sensación de que las paredes del espacio resonante son más o menos duras de acuerdo con las necesidades de la narración.
Vemos, pues, que existen múltiples posibilidades combinatorias entre la mani​pulación del tiempo de reverberación y la ecualización de la mezcla resultante, para conseguir espacios sonoros virtuales de las más diversas características volu​métricas.
Respecto a las reflexiones sonoras suele existir un cierto nivel de confusión terminológica entre los conceptos de eco y de reverberación que creemos que es conveniente aclarar aquí. Debe utilizarse el término reverberación mientras las re​flexiones sonoras se perciben como parte integrante del sonido, o sea, cuando se oyen como un alargamiento que está pegado al sonido inicial. Este fenómeno per​ceptivo se produce cuando el tiempo hasta la primera reflexión oscila entre los 10 y los 40 milisegundos, o lo que es lo mismo, cuando la distancia a la que se en​cuentra la primera pared reflectante está a menos de 17 metros del punto de emisión y audición. En esta situación, nuestro sistema auditivo, siguiendo el principio de la regularidad (véase apartado 5.2.4) nos hace percibir el sonido inicial y sus reflexiones unidos como una misma forma sonora.
En cambio, debe hablarse de eco cuando las reflexiones sonoras ya no son percibidas como un alargamiento, sino como repeticiones claramente separadas de la forma sonora originaria, es decir, como formas sonoras distintas. Esta per​cepción se produce cuando el tiempo hasta la primera reflexión supera los 50 milisegundos. Explicándolo de otro modo: cuando la primera pared que refleja el so​nido está a más de 17 metros del lugar de emisión y audición.
Para concluir este apartado, desarrollaremos una última reflexión que da co​herencia a todo lo que hemos revisado hasta aquí sobre la construcción auditiva del volumen espacial.
Si mediante el tratamiento adecuado de la intensidad de dos entes acústicos (pensemos por ejemplo en personas) estoy explicando la distancia que hay entre ellos, y a la vez, entre ellos y el oyente, es decir, estoy construyendo un claro y concreto efecto de profundidad; al añadir un efecto sonoro de reflexión con un retardo importante, estoy creando unas paredes que el oyente percibe como muy alejadas de los personajes. Así, el volumen espacial percibido globalmente por el receptor será el resultado de articular la distancia entre los dos personajes, y entre ellos y el oyente; con la distancia de los personajes hasta los muros que reflejan su voz, que depende del tiempo de reverberación.
A esta construcción es posible añadir el efecto direccional que es posible ge​nerar mediante la estereofonía (diferencias de intensidad entre ambos oídos) y el efecto de dureza de las paredes que es posible inducir perceptivamente mediante el control de la impresión espectral. El resultado es una construcción espacial con​siderablemente precisa y muy compleja. En suma, uniendo todas estas posibilida​des de reconstrucción de la acústica del volumen espacial, disponemos de una gran capacidad para la narración del espacio sonoro. Es decir, para la construc​ción de volúmenes espaciales virtuales que se pueden aproximar con extraordi​naria exactitud a como sonarían estos mismos espacios en la realidad referencial.
7.3-9. El punto de audición
Cuando un oyente escucha un paisaje sonoro de la realidad referencial, lo es​tá oyendo siempre desde un lugar concreto, desde un punto específico del espa​cio. En este punto están situados sus oídos, y todos los sonidos que percibe son predeterminados y alterados perceptivamente por lo que podríamos denominar el efecto del punto de audición. Las fuentes sonoras más alejadas son percibidas, en​tonces, con menos intensidad que las más cercanas; se percibe la lateralidad de la fuente sonora mediante las diferencias de tiempo e intensidad entre oídos, etc.
Imagínese a sí mismo el lector, por ejemplo, en la siguiente situación: está en el centro de una plaza amplia y arbolada escuchando la actuación de unos músi​cos callejeros, alrededor de la plaza hay circulación de vehículos que percibe co​mo un rumor sordo de fondo. Y algo más débiles que la melodía de los músicos, pero más fuertes que el rumor de los coches, escucha también el trino de los pá​jaros que están en las copas de los árboles de la plaza, más allá de los músicos.
Pasan unos minutos y usted decide reanudar su camino, así que se aleja de los músicos acercándose a la calzada que rodea la plaza para cruzarla y dirigirse ha​cia la parada de autobús más cercana. Justo en el momento en el que va a cruzar la calle sigue escuchando la música, pero ésta suena ya alejada; en cambio, el rui​do de los automóviles, que antes era sólo un rumor, suena ahora mucho más fuer​te que la música. El trino de los pájaros ya es casi imperceptible.
La situación objetiva desde el punto de vista físico es exactamente la misma, todas las fuentes sonoras siguen en el mismo lugar. Para las personas que aún si​guen frente a los músicos, en el centro de la plaza, todo sigue sonando exacta​mente igual. No obstante, el espacio sonoro que estaría usted percibiendo sería ya radicalmente distinto, a pesar de que sigue todavía en la plaza y oyendo exacta​mente las mismas fuentes sonoras.
En suma, el punto desde donde se escucha una determinada organización de fuentes sonoras que emiten sonido simultáneamente, determina de una forma ra​dical la sensación de espacio sonoro y de perspectiva, ya que la composición acústica es distinta en cada punto de audición. Esta fenomenología perceptiva configura, pues, el efecto del punto de audición como una clave narrativa funda​mental para la creación virtual de espacios sonoros.
Cambiemos ahora de terreno, abandonando el universo referencial y saltemos de nuevo a los espacios sonoros virtuales de la narrativa audiovisual.
Hemos visto ya cómo la ubicación ordenada de entes acústicos en el espacio so​noro nos permitía controlar la sensación de perspectiva y construir el efecto de profundidad sonora. Pues bien, teniendo en cuenta el efecto perceptivo que intro​duce el lugar desde donde se escucha un espacio sonoro, es posible organizar los entes acústicos en función de un punto de audición concreto y definido a priori. El objetivo es reconstruir artificialmente las sensaciones auditivas de un receptor que se desplaza por un espacio sonoro virtual. Evidentemente, si disponemos de grabaciones con los tres sonidos que mencionábamos antes {/ruido de circulación de automóviles/, /trino de pájaros/'y /músicos callejeros/) podemos tratarlos técni​camente en el estudio de audio de modo que transmitan de forma artificial exacta​mente las mismas sensaciones que describíamos un poco más arriba.
Lo que estamos haciendo ahora es organizar los entes acústicos en función de un punto de audición concreto, para construir el espacio sonoro siguiendo la ló​gica perceptiva natural. La definición precisa de punto de audición sería la si​guiente:
Punto de audición es el punto de referencia espacial a partir del cual se construye toda perspectiva sonora. Emula el punto del espacio referencial desde donde un oyen​te escucha cualquier conjunto de fuentes sonoras.
Ciertamente, hablamos del mismo concepto al que hizo referencia en su mo​mento Fuzellier llamándolo point ici, y que luego retoma Balsebre traduciéndolo como punto aquí (véanse Fuzellier, 1965, págs. 34-37 y Balsebre, 1994, págs. 152-153), no obstante, nos parece más adecuado nombrarlo como punto de audición en tanto que, en realidad, no estamos haciendo referencia al lugar donde está co​locado físicamente el receptor, sino a un punto de referencia virtual a partir del cual hemos de imaginar una determinada composición sonora que ha de seguir la misma lógica acústica que la realidad referencial. En esta misma línea está también el concepto de punto de escucha que propone Michel Chion; de todas formas, el planteamiento de Chion es estrictamente cinematográfico y está, a nuestro modo de ver, demasiado ligado a la imagen en tanto se plantea como directamente de​pendiente de ella (véase Chion, 1993, págs. 90-94). Es por eso que hemos preferi​do mantener una diferencia terminológica y conceptual respecto a su propuesta. Nosotros entendemos el punto de audición como un punto de referencia teórico concreto y, sobre todo, estrictamente auditivo.
Pero regresemos a nuestro ejemplo. Para crear la sensación auditiva de despla​zamiento a través de la plaza bastaría con meterse en ella cargando un magnetófo​no portátil y un micrófono adecuado, y grabar los sonidos mientras caminamos ha​ciendo el recorrido descrito. Pero de ese modo realizaríamos lo que se suele llamar «un travelling sonoro», es decir, sería simplemente copiar. Lo que resulta más inte​resante para la narración audiovisual es, precisamente, la posibilidad de crear es​pacios que en realidad no existen, situar en ellos entes acústicos inventados, y lo​grar, luego, que el receptor perciba las mismas sensaciones auditivas que tendría si se desplazase realmente a través de ese espacio virtual. Para conseguir eso es im​prescindible partir de un punto que nos permita organizar el espacio, o lo que es lo mismo, tomar siempre como referencia un punto de audición concreto.
La película de la Walt Disney Company: Toy Story, que fue enteramente desa​rrollada a partir de imágenes infográficas, es un buen ejemplo para ilustrar este ti​po de posibilidades expresivas del sonido. Evidentemente, ninguno de los espa​cios en los que se desarrolla esta historia existe como paisaje sonoro real, así que fue necesario crearlos todos artificialmente desde el principio hasta el final. To​maremos, pues, prestada una de las situaciones de esta historia para estudiar de qué modo es posible narrar el desplazamiento por un espacio sonoro virtual.
Uno de los momentos críticos de Toy Story, es cuando Buzz, el juguete astro​nauta, y Woody, el juguete vaquero, huyendo de un perro que los persigue a tra​vés de la escalera y el pasillo, se esconden cada uno en una habitación. Casual​mente, Buzz entra en una habitación en la que hay un televisor en marcha, justo en el momento en el que transmiten un espot publicitario sobre él.
Para construir el sonido en esta situación son necesarios tres entes acústicos: el /perro/(ladridos, gruñidos y jadeos), el /televisor/(voces, músicas, efectos, etc., tra​tados con una definición sonora reducida) y /Buzz/(voz del juguete-astronauta). En el momento en que el juguete-astronauta entra en la habitación del televisor, el receptor entra con él y, por tanto, ha de escuchar el espacio sonoro del mismo mo​do que lo escucharía Buzz. Es decir, con el punto de audición situado dentro de la habitación. El tratamiento de los entes acústicos es, entonces, el siguiente: la voz del juguete suena en primer plano (estamos junto a él), y los sonidos del tele​visor y del perro se oyen ambos en segundo. El perro sigue en el pasillo ladrando a la puerta cerrada de la habitación en la que se ha refugiado Woody, y Buzz esta escondido en la habitación de la tele (que tiene la puerta entreabierta) a medio ca​mino entre el perro y el televisor. Esta situación puede tratarse estereofónicamente situando al perro en los altavoces de la izquierda y el sonido del televisor en el de la derecha. Puede también matizarse el sonido del perro, haciéndolo sonar con algo de reverberación y tratando su timbre de manera más brillante para sugerir el volumen espacial del pasillo en el que está. Y el audio del televisor queda perfec​tamente diferenciado al tener reducida su definición, de modo que suena con un efecto característico de altavoz de baja calidad.
Ahora hemos definido un espacio sonoro y estamos en condiciones de mover el receptor a través de él.
Buzz descubre que en la tele hablan de él y se acerca al televisor. Si la imagen adopta un punto de vista subjetivo y se acerca a la pantalla como si viésemos por los ojos del muñeco, el tratamiento del sonido debe responder a ese movimiento y, por tanto, el punto de audición debe desplazarse por el espacio sonoro acer​cándose al televisor. Nada más sencillo. Para sugerir acústicamente ese movi​miento bastará con variar progresivamente, y en sentido contrario, la intensidad de los dos entes acústicos que proporcionan la referencia espacial. O sea, mien​tras aumentamos lenta y progresivamente la intensidad del sonido del televisor, iremos bajando también la intensidad de los gruñidos del perro en la misma pro​porción. De esa manera, el receptor percibe auditivamente el efecto de que está desplazándose por el espacio sonoro. Cuando aparece la voz de Buzz, ésta debe seguir sonando en primer plano, puesto que el punto de audición se ha desplaza​do con él.
Imaginemos que el muñeco astronauta regresa hacia la puerta para mirar el perro y estudiar la situación. Pero ahora el punto de vista se queda junto al televi​sor y contemplamos cómo Buzz se aleja desplazándose hasta el fondo del espa​cio. La construcción sonora de esta situación deberá hacerse manteniendo idénti​cas las intensidades a las que habíamos llevado el televisor y el perro. La forma de contar acústicamente el movimiento del muñeco sería reduciendo solamente la in​tensidad de su voz mientras que se aleja del punto de audición. Vemos, pues, que la forma de explicar que el punto de audición está quieto, a pesar de que algún ente acústico esté desplazándose a través del espacio sonoro, es manteniendo es​tables (sin variación de intensidad) los entes acústicos que actúan como referen​cia espacial.
Una última situación. Se produce un nuevo cambio visual y la imagen pasa di​rectamente a mostrar el punto de vista subjetivo de Buzz. Los espectadores ven, ahora, al perro desde muy cerca. Todo el paisaje sonoro debe cambiar de nuevo, pero bruscamente, ya que el punto de audición también ha cambiado repentina​mente de lugar. El modo de tratar acústicamente el espacio sonoro para conseguir ese efecto será invirtiendo de un salto la relación de intensidades del perro y el te​levisor. El sonido del perro ha de pasar a primer plano, y el de la televisión a ter​cero. Y puesto que el punto de audición vuelve a estar junto a Buzz, su voz debe pasar, también bruscamente, a sonar en primer plano.
Las situaciones que hemos propuesto muestran las dos posibilidades que exis​ten de desplazamiento del punto de audición, y que denominaremos como:

a)
punto de audición móvil,
b) cambio de punto de audición.
El punto de audición móvil transmite al receptor la sensación auditiva de des​plazamiento progresivo a través de un espacio sonoro previamente creado. El cambio de punto de audición expresa un salto brusco de un lugar a otro en un mismo espacio sonoro, o un salto repentino de un espacio sonoro a otro comple​tamente distinto.
Es importante recordar que en este ejemplo las imágenes son completamente virtuales y, por tanto, nunca actuaron como fuentes cuya emisión sonora pudiese ser reproducida. En consecuencia, todas las sensaciones de movimiento por el es​pacio sonoro son el resultado sistemático de una manipulación racional de los en​tes acústicos.
Para acabar, queremos insistir en que este tipo de mecanismos expresivos so​noros puede actuar con absoluta independencia de cualquier representación vi​sual. A lo largo del ejemplo existía coherencia entre punto de vista y punto de au​dición. No obstante, también podemos perfectamente transmitir al receptor la sensación de desplazamiento a través del espacio sonoro trabajando sólo con so​nidos. De hecho, en la tradición dramática radiofónica éste ha sido un recurso muy utilizado: tanto Fuzellier como Balsebre, cuando se refieren al punto de au​dición, lo hacen desde el estudio de la ficción radiofónica. Ciertamente, lo lógico en la narración audiovisual es que punto de vista y punto de audición coincidan, ya que los ojos y los oídos están situados en el mismo lugar del cuerpo y, normal​mente, ambos sistemas perceptivos actúan a la vez. Pero no olvidemos que cuan​do la luz se apaga, cuando los ojos se cierran, o cuando la visión se pierde, los oí​dos nos siguen informando sobre el espacio que nos rodea y sobre cómo nos movemos a través de él.
7.4. El papel narrativo de la sincronía imagen-sonido
Para enfrentarnos a la fenomenología generada por la suma de la imagen y el sonido hemos de acotar dos clases de fenómenos distintos:
1. La tendencia natural del receptor a la coherencia perceptiva.
2. La búsqueda y la construcción por parte del narrador de relaciones forma​les entre el material visual y el material sonoro.
Vimos que el entorno natural genera, normalmente, informaciones perceptivas sonoras y visuales que son coherentes entre sí, porque vinculan sistemáticamente fuentes sonoras y sonidos; en consecuencia, cuando un receptor se enfrenta a cualquier tipo de formas perceptivas sonoras y visuales simultáneas, tiende de una forma natural a buscar conexiones entre ellas.
En el apartado 6.3.2 estudiamos que la comunicación audiovisual se apoya en esta tendencia a la coherencia perceptiva para producir sus discursos. Así, la clave para conectar entre sí un discurso sonoro y otro visual que originariamente no han tenido ningún tipo de relación natural entre ellos, es proporcionar al receptor un número de relaciones formales entre sonido e imagen que los vincule rígida​mente entre sí. Normalmente, ese esfuerzo de conexión no ha de ser demasiado grande. Una vez conseguido el efecto de conexión entre la imagen de la pantalla y el sonido que emana de los altavoces, el espectador siente con mucha fuerza que las vibraciones sonoras provienen de la imagen que contempla proyectada. A partir de ese momento, el narrador está en condiciones de conducir la percepción visual de su espectador manipulando el audio, porque el receptor procesa ya la información sonora y la información visual como un todo unívoco y coherente.
Eso significa, por ejemplo, que si la energía de una fuente sonora está vincula​da al nivel de intensidad de su sonido, una vez que hayamos conseguido conectar, pongamos por caso, la imagen de un cristal luminoso a un zumbido, bastará con hacer sonar el zumbido cada vez más fuerte para que el receptor sienta que está aumentando la energía de aquella cosa centelleante y transparente; o al contrario, será suficiente con hacer que el zumbido se debilite para que nuestro engañado es​pectador perciba que la energía del cristal está disminuyendo. Podemos también invertir esta lógica, y asociar la imagen de un «androide luminoso» a un sonido de voz inexpresivo y lineal, para contar luego al espectador que el grado de energía del «androide» crece cuando aumentamos la luminosidad que éste desprende.
En suma, una vez establecida la asociación sonido-imagen, todo nuestro saber sonoro puede ser aplicado a dirigir la percepción de la imagen, o todo nuestro sa​ber visual puede aplicarse a conducir la percepción del sonido.
Pero ¿de qué manera se establece esa conexión previa sonido-imagen? ¿Cómo es posible que unifiquemos perceptivamente una serie de imágenes lumínicas que se mueven en una pantalla con los sonidos que provienen de una serie de cajas oscuras escondidas detrás de la pantalla y colgadas en la pared? En principio, se podría pensar que la situación de los altavoces detrás de la pantalla en el cine, o justo a su lado en el televisor, es un elemento esencial de esa unificación. No obs​tante, que el sonido provenga de la misma dirección que la fuente propuesta visualmente no es, en absoluto, el elemento de relación formal que determina la fu​sión perceptiva audio-visual. Ya vimos en el capítulo 5 que nuestro sistema auditivo está perfectamente preparado para discriminar entre sonidos generados por distintas fuentes sonoras sin depender de su dirección.
La fusión perceptiva audio-visual se apoya básicamente en la explotación de la coincidencia o no coincidencia temporal entre el sonido y la imagen. Es decir, en los principios de la sincronía (véase apartado 5.2.5).
7.4.1. El concepto de sincronía
En el caso de la relación sonido-imagen, el principio de la sincronía responde a la siguiente lógica natural: es altamente improbable que el inicio y el final de un fenómeno sonoro coincidan exactamente en el tiempo con el inicio y el final de un fenómeno visual, solamente por casualidad.

A medida que acumulamos experiencia sensorial y perceptiva al desenvolver​nos en nuestro entorno cotidiano, aprendemos que los fenómenos sonoros y los visuales solamente tienden a coincidir en el tiempo cuando ambos provienen de la misma fuente. Entonces, al recibir una coincidencia precisa en el tiempo entre lo sonoro y lo visual, nuestro sistema sensorial conecta entre sí los estímulos acús​ticos y lumínicos, y se desencadena lo que Chion denomina sinéresis (véase Chion, 1993, pág. 65) y que a nosotros nos parece más descriptivo nombrar como: fusión perceptiva audio-visual. Una vez que se ha logrado esa fusión, percibimos, aun a pesar de nuestro conocimiento racional del fenómeno, que entre la imagen proyectada en la pantalla y el sonido que sale de los altavoces hay una relación sonido-fuente, que mantiene unidos ambos fenómenos perceptivos.
Proponemos definir la sincronía del siguiente modo:
Se denomina sincronía la coincidencia exacta en el tiempo de dos estímulos distin​tos que el receptor percibe perfectamente diferenciados. Estos dos estímulos pueden ser percibidos por el mismo sentido {oído: sincronía entre distintos instrumentos musi​cales) o por sentidos distintos (vista y oído-, sincronía audiovisual).
Así, cuando nuestros órganos auditivos y visuales reciben sendos estímulos sincronizados, el sistema perceptivo nos hace sentir automáticamente que ambos están directamente relacionados entre sí como si los hubiese generado la misma fuente física, o como si proviniesen de fuentes distintas que han entrado en rela​ción física directa (por ejemplo mediante un choque).
Ésa es, pues, la forma esencial de conseguir la conexión entre sonido e ima​gen: la sincronía. Es más, el efecto perceptivo de fusión audio-visual que se con​sigue sincronizando formas sonoras con formas visuales es tanto más fuerte, cuan​to más fina y precisa sea esa coincidencia temporal. Siendo más concretos: cuanto más limitada está en el tiempo la posibilidad de coincidencia de los es​tímulos; o lo que es lo mismo, cuanto más breves son los estímulos que coinci​den en el tiempo, más fuerte es el efecto de fusión que produce la sincronía en​tre ellos.
De hecho, cuando un receptor percibe sincrónicamente dos fenómenos dife​renciados caben.tres posibilidades de descodificación en función del nivel de pre​cisión de la coincidencia temporal:
1. Cuando la sincronía es permanente y muy precisa, el receptor percibe que los dos fenómenos provienen de la misma fuente, o de fuentes que están en relación directa (se produce la unificación).
2. Cuando la sincronía es extensa en el tiempo, pero hay un margen de preci​sión escaso al tomar puntos concretos de referencia, el receptor percibe los dos fenómenos como provenientes de fuentes distintas que buscan armoni​zar su evolución en el tiempo. Este tipo de sincronía produce un fuerte efec​to de fascinación en el receptor (se produce una sincronía estética).
3. Cuando la sincronía es puntual, esporádica e imprevisible, el receptor per​cibe los dos fenómenos como totalmente independientes, decidiendo racionalmente que su coincidencia en el tiempo es puramente accidental (se pro​duce una sincronía casual).
También Chion hace referencia a distintos grados de sincronía, y habla de sin​cronismo amplio, medio y estrecho (véase Chion, 1993, pág. 66). No obstante, no vincula esas denominaciones a efectos narrativos o perceptivos sino que, simple​mente, menciona tres estilos diferentes de usar la sincronía en función de tres gra​dos distintos de precisión, que tampoco llega a concretar.
Sabemos que la sincronía se detecta sistemáticamente en las coincidencias tem​porales entre los máximos de intensidad sonora o en el principio y el final del su​ceso sonoro, con cualquier otro estímulo sensorial claramente definido en el tiem​po; por ejemplo el principio y el final de un movimiento visual. De todos modos, conocemos todavía muy pocas cosas sobre las respuestas de nuestro sistema per​ceptivo al fenómeno de la sincronía, y hay todavía muchas preguntas a las que ne​cesitamos encontrar respuesta; sobre todo si tenemos en cuenta que la sincronía es hoy un fenómeno absolutamente fácil de manejar de forma artificial. De hecho, la técnica de la sincronía permite, hoy, llevar el engaño televisivo y cinematográfico a un grado de verosimilitud tan extraordinario, que hace de las «mentiras» narrati​vas algo absolutamente inextricable por la percepción humana, y esto nos parece demasiado importante y complejo para dejarlo exclusivamente en manos de la in​tuición.
7.4.2. La sincronía como recurso narrativo
Definida ya la sincronía desde el punto de vista perceptivo, vayamos de nue​vo a estudiar su papel dentro del universo de la narratividad audiovisual.
Estamos totalmente de acuerdo con Chion en que la sinéresis, es decir, la fu​sión audio-visual, es la función básica de la sincronía en el universo audiovisual. Gracias a la coincidencia exacta en el tiempo entre imágenes y sonidos, percibi​mos como una unidad indivisible estímulos que originariamente no tenían nada que ver entre sí. La línea básica de descodificación de la sincronía en el universo audiovisual es, consecuentemente, la unificación.
Desde la perspectiva de la narración audiovisual existen diferentes grados de necesidad de rigor sincrónico para que sonido e imagen sean captados por el re​ceptor como unificados. Por ejemplo, para que un material sonoro musical y otro visual sean aceptados perceptivamente por el receptor como coherentes sólo es necesario que aparezca algún punto de sincronía cada varios segundos (cada 2 o 3 segundos). Este umbral no ha sido estudiado. El umbral varía en los fenómenos a los que estamos mucho más habituados, como por ejemplo el habla y la imagen de la gesticulación de la boca. Para estos fenómenos muy cotidianos la exigencia de frecuencia sincrónica es mucho más alta. No obstante, parece que existen siempre unos márgenes de tolerancia bastante amplios.
La sincronía audiovisual permite unificar sonidos de distinto origen, generan​do entes audiovisuales completamente nuevos y de gran impacto expresivo. Utilizando los valores informativos que tienen en nuestra memoria auditiva determi​nadas formas sonoras, el narrador audiovisual puede crear y conducir con mucha eficacia los nuevos entes que surgirán en la mente del receptor al asociar imagen y sonido. Existen muchas muestras interesantes de esa capacidad para generar nuevos valores expresivos a través de la sincronía audiovisual, que no están ori​ginariamente ni en la imagen ni en el sonido. Un ejemplo ya clásico es el sonido de sandía aplastada que se utilizó en La piel de Liliana Cavani (1981) para contar acústicamente el momento en que un tanque aplasta accidentalmente a un mu​chacho, la fusión audio-visual genera, en este caso, una espeluznante sensación de huesos y vísceras aplastadas, que es en realidad un ente audiovisual nuevo. El receptor, difícilmente, tendrá en su memoria perceptiva una situación similar con la que poder comparar esa propuesta audiovisual.
Un ejemplo más reciente es el interesante dragón creado en la película Dra-gonheart que dirigió Rob Cohén en 1996. En este caso, la sincronía conecta un personaje fantástico creado mediante ordenador, con la voz entrañable de un ac​tor muy conocido: Sean Connery en el doblaje norteamericano y Francisco Rabal en la versión española. Tras el breve rechazo inicial que se produce al recordar la imagen del propietario de la voz, el efecto perceptivo de la sincronía rebasa am​pliamente el de nuestra memoria y las características sonoras del actor quedan completamente transferidas a la imagen del dragón. Entonces se produce el mila​gro, y ese ser inexistente se reifica y adquiere una sorprendente consistencia fren​te a nuestro sistema perceptivo, convirtiéndose en un ente audiovisual completa​mente nuevo que ya no tiene nada que ver con la imagen sintética aislada, ni con la voz del actor. Ahora es «Draco», en la versión española: un personaje nada terri​ble, viejo, sabio, entrañable y un poco torpe. Unas características que le descubri​mos enseguida, mucho antes de que el personaje tenga tiempo para desarrollarse a lo largo de la historia. Ése es el carácter que «Draco» debe a la inconfundible voz del ya veteranísimo Paco Rabal.
Siempre tomando como punto de partida el efecto de fusión audio-visual que produce la sincronía, pero ahora desplazándonos ya hacia los umbrales de tole​rancia de nuestra percepción de ese fenómeno, nos encontramos con dos recur​sos narrativos habituales que nombraremos como: 1) control del impacto emocio​nal, y 2) conducción de la atención visual.
1.Control del impacto emocional. El desfase temporal entre sonido e imagen es un recurso expresivo clásico que aprovecha el margen de variabilidad que tiene la percepción humana respecto a la sincronía. Los profesionales de la narración cinematográfica saben muy bien que nuestro sistema per​ceptivo tolera cierto desfase de la sincronía entre imagen y sonido sin que se deje de desencadenar el efecto de fusión audio-visual {véase Nieto, 1996, pág. 139); y que manipulando ese desfase es posible controlar el grado de impacto emocional que produce en el espectador una situación determina​da. Así, cuando un montador quiere reforzar el impacto emocional de la aparición súbita del monstruo de la historia, sólo debe hacer entrar su rugi​do en el fotograma anterior al de la aparición. Si tenemos en cuenta que cada fotograma tiene un tiempo aproximado de exposición de 0,04 segundos, deduciremos que ése es el margen con el que cuenta el narrador para asustar más o menos al espectador manteniendo el efecto de fusión audio-visual.
Entonces, cuanto más se adelanta el sonido respecto a la imagen, mayor será el impacto que la aparición del monstruo produce13 en el receptor. Se utiliza también el efecto inverso. Si el sonido se atrasa respecto a la visión de la fiera, el impacto emocional del monstruo desaparece por completo, y eso ocurre a pesar de todo lo repentina y terrible que pueda ser visualmente la citada aparición.
Al parecer, a pesar de que nosotros no seamos racionalmente conscientes de ello, nuestro sistema perceptivo nos alerta con más o menos fuerza sobre un estímulo audiovisual, según vaya la sensación sonora respectivamente antes o después de la sensación visual. 
2.Conducción de la atención visual. Sabemos que las sensaciones sincrónicas producen una impresión sobre el sistema perceptivo mucho más fuerte que la que ejercen esas mismas sensaciones cuando no coinciden en el tiempo. Pues bien, ése es, también, un fenómeno ampliamente aprovechado en la narración audiovisual.

Así, un recurso que se utiliza para conducir la atención del receptor so​bre alguna de las formas visuales que aparece en la pantalla es, precisa​mente, la sincronización de los movimientos de esa forma concreta, con es​tímulos acústicos que suenan más intensos y mejor definidos que todos los demás.
Un ejemplo característico de esto serían las imágenes que componen la secuencia de una batalla. Los planos de una batalla, especialmente en las narraciones ambientadas en la Edad Antigua o en la Edad Media, suelen es​tar compuestos por una gran confusión de personas armadas con espadas, lanzas, hachas, puñales, y demás herramientas de guerra, que luchan entre sí moviéndose por toda la pantalla. Mientras vemos esto, oímos también una gran confusión de gritos, golpes sordos, pasos, golpes metálicos, caídas, etc. De los sonidos que oímos, algunos sincronizan con lo que vemos, y otros muchos no. Se supone, entonces, que estamos escuchando los soldados que podemos ver, y además, a otros muchos que quedan fuera del campo visual que muestra la pantalla.
Entonces, cuando el realizador quiere destacar al héroe entre el confuso grupo de 20 o 30 guerreros que se muestran en la pantalla luchando a muer​te entre sí, recurre a la sincronía. Para hacerlo, trata el sonido de modo que algunos gritos y golpes concretos destaquen con más intensidad que los de​más, y ese sonido destacado se sincroniza con los movimientos del prota​gonista. De ese modo la atención del receptor queda claramente dirigida ha​cia él. Es decir, se tratan los estímulos sonoros y visuales que configuran al héroe, de manera que sean precisamente éstos los que llamen con más fuer​za la atención del receptor.
7.4.3. Ritmo musical y movimiento visual
Si entendemos el ritmo musical como las sensaciones que emanan de la orga​nización de las formas acústicas en el tiempo, y que el movimiento visual supone, también, organizar desplazamientos de formas lumínicas en el tiempo, deducire​mos sin dificultad que el instrumento evidente de relación es la sincronía. Es de​cir, la coincidencia exacta en el tiempo de determinadas formas sonoras con de​terminadas formas visuales.
La investigación en este campo es también muy escasa; haremos, no obstante, una aproximación a la fenomenología perceptiva que desencadena la relación sincrónica entre la música y el movimiento visual diferenciando entre sus dos uti​lidades expresivas más conocidas: 1) el control del efecto de agradabilidad-desagradabilidad y 2) el control del ritmo visual.
1. Control del efecto de agradabilidad-desagradabilidad. Cuando trabajamos con una organización visual bien definida en el tiempo (cambios regulares de plano, movimientos bien definidos de un personaje, etc.), el hecho de que el ritmo de la música sincronice o no con el movimiento visual determi​na la agradabilidad o desagradabilidad del resultado.
El uso publicitario de la música es un ejemplo característico de coheren​cia sincrónica que busca claramente el efecto de agradabilidad. Contraria​mente, las situaciones de gran tensión dramática-violenta suelen estar cons​truidas en base a estructuras rítmicas audiovisuales muy desordenadas, sin sincronía entre música e imagen; como consecuencia, se genera sensación de desagradabilidad y un fuerte deseo de que finalice la situación narrada.
Si las mismas situaciones violentas se trabajan a partir de relaciones sin​crónicas sonido-imagen, se consigue un fuerte efecto de fascinación por la situación de violencia. El efecto perceptivo que desencadena la última se​cuencia de Apocalypse Now,u mientras se desarrolla el bombardeo con las explosiones perfectamente sincronizadas con la música y a medida que van saliendo los créditos, serían un interesante ejemplo de este último recurso.
2.. El control del ritmo visual. La sensación de adecuación o no de una música a una imagen en movimiento depende de que el tempo musical sincronice con alguno de los movimientos perceptibles visualmente. Cuando se consigue esta sincronía la música se percibe como adecuada a la imagen.
Una vez conseguido este efecto de coherencia, si los movimientos visuales son complejos y múltiples, los puntos de sincronía con el sonido actúan como un re​curso de focalización de la atención perceptiva. Hemos visto ya que de todo el conjunto de movimientos observables, el receptor sólo repara, u observa como esenciales, aquellos que estén marcados por la coherencia sincrónica sonido-ima​gen. Naturalmente, esto es directamente aplicable a la sincronía rítmica. Así, eli​giendo un tipo de sincronía música-imagen u otra, el narrador puede conducir la atención del receptor fijándola en una parte concreta u otra del conjunto de mo​vimientos visuales. La manipulación de la música proporciona, entonces, índices muy claros que dirigen la percepción visual del receptor.
La eficacia de este recurso es de un alcance sorprendente, llegando hasta el punto de alterar el efecto de velocidad de los movimientos de la imagen. Tras unas conversaciones sobre este tema, el compositor español José Nieto15 hizo lle​gar a mi poder un interesantísimo experimento al respecto. Nieto había ambien​tado una de las secuencias de la serie Capitán Cook con dos músicas distintas, ob​teniendo un resultado perceptivo impresionante. Las imágenes muestran el enfrentamiento de Cook y algunos de sus soldados ingleses contra una tribu de in​dígenas en una playa tropical. El movimiento visual de las imágenes, como en cualquier otra batalla audiovisual, contiene muchos tipos de movimiento distin​tos. En este caso, podemos destacar una línea de movimientos cortos y rápidos, constituida por los indígenas agitando las lanzas y saltando en actitud agresiva, los movimientos de los labios y la boca gritando, los fogonazos de los disparos, sal​tos, movimientos bruscos de agresión, etc. Y una segunda línea de movimientos mucho más lentos, constituida por las caídas atormentadas de los heridos, des​plazamientos suaves para acercarse cautelosamente al enemigo, movimientos lar​gos de los brazos, bocanadas de humo de los disparos, etc. Nieto músico la se​cuencia en primer lugar con una base rítmica de percusión rápida muy dominante y, luego, con una música de base melódica con notas muy largas sin demasiados cambios y sin ningún tipo de percusión.
El efecto perceptivo del primer montaje sonido-imagen es de una situación tensa en la que todo el mundo se mueve nerviosamente y con rapidez. En cambio, cuando la misma secuencia visual se observa con la segunda música, el efecto es radicalmente distinto. La primera vez que me sometí al experimento llegue a pen​sar que la imagen del montaje con la música melódica había sido ralentizada. Na​turalmente, no era así. Era la música la que desencadenaba ese efecto de ralentización global.
Luego, he sometido a mis alumnos en varias ocasiones a la experiencia, siem​pre con el mismo resultado: en la segunda versión de la secuencia aparece la sen​sación en que todo sucede más lentamente que en la primera.
¿Que es lo que ocurre? ¿A que se debe ese cambio perceptivo? En la primera versión, el ritmo rápido de la percusión sincroniza con la primera línea de movi​mientos; entonces, nuestra atención es conducida auditivamente hacia las accio​nes rápidas, dominando éstas completamente la percepción global de la informa​ción audiovisual recibida. En cambio, en la segunda versión, los principios y finales de las formas sonoras que constituyen las notas, tienden a sincronizar mu​cho mejor con la segunda línea de movimientos lentos, haciéndolos sensorial-mente más importantes y centrando sobre ellos la atención del receptor.
La forma en que se perciben los disparos de los cañones y los fusiles decimo​nónicos en función de la música utilizada es quizás el ejemplo más revelador. Mientras la música rítmica hace recaer la atención visual sobre los fogonazos de los disparos, la música melódica da un relieve perceptivo insospechado a cada bocanada de humo que sale de las armas
7.4.4. Otras formas de relación sonido-imagen
A pesar de que el instrumento expresivo más poderoso para conseguir el efec​to de fusión audio-visual es, sin ninguna duda, la sincronía, existen otros recur​sos que permiten relacionar formalmente imagen y sonido, aprovechando la ten​dencia de nuestro sistema sensorial a la coherencia perceptiva.
Quizás el uso más obvio de la relación entre imagen y sonido sea el que se es​tablece entre intensidad y energía de la acción. Así, tanto los monstruos podero​sos como las máquinas de gran potencia suelen estar asociados a intensidades acústicas que bordean el centenar de decibelios. Y lo mismo ocurre con las situa​ciones de fuerte carga emocional, que son asociadas sistemáticamente a pasajes musicales interpretados con una intensidad muy alta. Naturalmente se hace tam​bién el uso inverso, asociando la extinción de la energía con la disminución de la intensidad sonora. Se suele establecer, también, una relación directa entre inten​sidad sonora y el tamaño de su fuente visual. Cuanto mayor es físicamente la fuen​te sonora que se presenta en la pantalla, mayor suele ser la intensidad de las for​mas sonoras que se le asocian; cumpliéndose también el efecto contrario: a menor tamaño menos intensidad.
Un ascenso tonal en la banda sonora suele aparecer asociado a ascensos vi​suales, y el descenso tonal va unido a las bajadas o caídas. Un ejemplo absoluta​mente tópico es el de los dibujos animados, en cuyas historias todo lo que sube se asocia a tonos ascendentes y lo que baja a tonos descendentes. Esta relación se cumple, también, con la modificación de la impresión espectral. Por ejemplo, con el zumbido de un avión, o con el ruido de un helicóptero. Cuando la máquina vo​lante en cuestión asciende visualmente por la pantalla, se la asocia a una envol​vente espectral con mas intensidad en los tonos agudos; es decir, a un ruido de impresión espectral más brillante. En cambio, si el aparato volador baja, este mo​vimiento se asocia a un espectro que aumenta de intensidad en la zona de graves; o sea, a una impresión espectral más oscura.
Finalmente, todo cambio sonoro suele estar siempre asociado a un cambio vi​sual, y viceversa. La base de esta vinculación se debe, sin duda, a la explotación perceptiva de los principios de la estabilidad (véanse apartados 5.2.2 y 5.2.3). Así, todo cambio sonoro de intensidad, tono, espectro, presencia-ausencia, etc., acos​tumbra a estar vinculado con cambios visuales como acercamientos, ascensos, descensos, cambios de color, cambios de plano, etc.
7.5. El sonido como instrumento organizador de la narración
El sonido cubre un papel esencial en la narrativa audiovisual como elemento de organización, unificando o separando estructuralmente secuencias visuales compuestas por múltiples movimientos y cambios del punto de vista. Este uso del sonido como instrumento organizador tiene, también, una relación muy directa con la lógica perceptiva humana.
Que el sentido de la audición sea mucho más estable en el tiempo que el de la vista es la razón perceptiva que explica el papel estructurador del sonido. Para ex​plicar esto con detalle invitamos de nuevo al lector a utilizar su propio sistema perceptivo. Mientras lee estas líneas, tendrá sus ojos fijos en la hoja del papel en el que están impresas y, a la vez, estará oyendo un determinado paisaje sonoro más o menos estable. Ahora, el lector debería levantar la vista y apartarla de esta hoja para mirar a su alrededor, fijando la atención sucesivamente en cuatro cosas distintas: 1) en la portada de este libro, 2) en el paisaje visual que lo rodea, 3) en cualquier objeto cercano que no sea el libro, y 4) en el objeto más alejado que ha​ya frente a usted.
Al desarrollar este pequeño experimento, observará cómo, a pesar de los gran​des cambios visuales que percibe, la información sonora que le proporciona su sentido del oído se mantiene prácticamente sin variaciones. O sea, mientras que visualmente usted ha experimentando unos cambios perceptivos muy importan​tes, el oído le ha mantenido informado de que, en realidad, en su contexto inme​diato todo seguía igual. El resultado global es la sensación de que sigue en el mis​mo espacio y que ha sido simplemente su voluntad de fijar la vista en un lugar o en otro lo que le ha comunicado sensaciones visuales distintas.
Supongamos ahora que escucha un zumbido a lo lejos, se vuelve a mirar hacia la dirección de la que proviene, y al mirar hacia una ventana que hay al fondo de un pasillo se da usted cuenta de que un moscardón negro y grande está intentan​do salir al exterior golpeándose una y otra vez contra el cristal. Tras mirarlo unos minutos desde lejos, decide ir a abrir la ventana para que salga, así que se levan​ta, recorre el pasillo y llega donde está el moscardón. En este momento, efectiva​mente, ha cambiado su visión del insecto, pero también ha cambiado radicalmen​te el paisaje sonoro que escuchaba al principio. Los sonidos que percibe junto a la ventana son completamente diferentes de los que escuchaba mirando el moscar​dón de lejos: ahora lo oye mucho más fuerte, en el zumbido percibe la pulsación del aleteo y nota claramente el ataque blando y el timbre mate de los golpes con​tra el vidrio.
En suma, nuestra sensación visual cambia constantemente, percibimos puntos de vista cercanos, lejanos, quietos y en movimiento, de objetos completamente distintos, continuamente, uno tras otro; obedeciendo, simplemente, a nuestra vo​luntad de observación. En cambio, el sentido de la audición actúa de manera mu​cho más estable, haciéndonos percibir cambios sonoros importantes solamente cuando estos cambios se producen, también, físicamente en nuestro entorno. Por más atención que prestemos a algo, nuestra percepción auditiva se mantiene prác​ticamente idéntica, y los giros de cabeza para poder escuchar mejor una fuente concreta no nos dan más que una sutil sensación de mejoría en la percepción de la direccionalidad del sonido.
Esta misma lógica es la que aplican hoy los narradores audiovisuales para el uso del sonido. Actualmente, la cámara es tan libre y ágil como la mirada misma. Entonces, el narrador, para contrarrestar la gran fragmentación perceptiva que emana de las secuencias con imágenes continuamente cambiantes, recurre al so​nido y lo usa de acuerdo con su propia lógica perceptiva. Es decir, unificando con la información sonora todo aquello que considera como un espacio común y un tiempo continuo. Para conseguir esto, el diseñador del sonido construye un solo espacio sonoro que englobe todos los puntos de vista de la secuencia y que de​sencadene la sensación de un único tiempo lineal coherente. O lo que es lo mis​mo, construye varios espacios sonoros, agrupando ese mismo material visual en varias unidades menores, que producirán, también, la sensación de varios tiem​pos diferenciados
De hecho, el sonido suele utilizarse para organizar la narración audiovisual de tres formas concretas:
1. Haciendo que el sonido correspondiente a un plano determinado se alar​gue en el tiempo más allá del momento en que aparece el plano siguiente (efecto de encabalgamiento u -overlapping»)- El resultado es una ligera sen​sación formal de unión entre los planos, a pesar de que las imágenes sean completamente distintas.
2. Utilizando una música de modo que ésta se extienda deforma homogénea y sin rupturas formales bruscas, a lo largo de distintos planos con conteni​dos visuales distintos. El resultado cohesiona perceptivamente esos planos, produciendo un efecto narrativo de acción o situación unitaria.
3. Manteniendo estable el punto de audición, a lo largo de toda una serie de planos visuales con puntos de vista muy diferentes. Este tercer recurso pro​duce el efecto perceptivo de insertar la citada serie de planos en un mismo espacio sonoro y en un tiempo continuo.
El efecto unificador del segundo recurso (utilización de una música) es bas​tante más fuerte que el primero, y suele utilizarse para reforzar el efecto de rela​ción entre dos planos visuales, cuando entre ellos hay un salto evidente en el tiempo.
Ilustraremos esto con un experimento muy revelador preparado también por el compositor José Nieto. Una misma narración audiovisual compleja fue tratada acústicamente de dos formas distintas para comprobar cómo actuaba la música sobre ella: en primer lugar solamente con el sonido ambiente; luego, se le añadió una melodía que se extendía por toda la secuencia.
El contenido de la secuencia era el que sigue. Aparece primero una persona en un exterior que apunta a alguien con una pistola. La siguiente imagen es ya en el interior de una habitación, contemplamos cómo se abre una puerta y comienza a entrar un hombre, mientras, se oyen los gemidos y jadeos de una pareja haciendo el amor. En el rostro del hombre que entra vemos claramente un cambio de actitud que expresa su sorpresa. En contraplano se muestra frontalmente a una pare​ja acariciándose en una ducha. Nueva imagen del que entraba que cierra lenta​mente la puerta, lo vemos ahora desde fuera, acaba de cerrar, se gira y se lleva las manos a la cara en actitud de angustia. La imagen que sigue es ya, de nuevo, el es​pacio inicial, el exterior con un hombre apuntando a alguien con su pistola. En contraplano aparece, ahora, el amenazado; es otro hombre, y lo identificamos co​mo la misma persona que hacía el amor con una mujer en la ducha. Quien tiene la pistola, se parece también al engañado de la puerta, pero ahora lleva barba y no es claramente reconocible.
Para los receptores que se sometieron al experimento la diferencia entre las dos versiones enseguida fue evidente. En la versión sin música era difícil decidir si las dos situaciones visuales tenían o no una relación directa. En cambio, cuan​do se contemplaba la secuencia con el telón de fondo musical no había ninguna duda sobre la interpretación. Resultaba evidente que quien tenía la pistola en la mano era el hombre engañado, ya visiblemente envejecido, que conseguía, por fin, vengarse del amante de su mujer. El efecto cohesionador de la música resulta​ba, entonces, absolutamente evidente.
El fondo sonoro homogéneo de la música une todo el material visual hacien​do que sea interpretado sin problemas como un flash-back. El marido engañado, mientras apunta al amante de su mujer, recuerda cuándo descubrió el adulterio.
El tercer recurso (.mantenimiento de un punto de audición estable) es, sin duda, el que tiene mayor poder de unificación en el tiempo y el espacio. Sería, por ejemplo, el caso de una serie de planos visuales mostrando a una pareja de enamorados en un parque que, por fin, se han reunido tras muchos meses de se​paración. Las imágenes alternan tres puntos de vista: a) primeros planos de las dos caras una muy cerca de la otra; b) planos de un travelling circular; y c) pla​nos muy generales en los que se ve a la pareja a lo lejos en el contexto del par​que. El constante cambio visual queda contrastado con una banda de audio ho​mogénea en la que se oye la conversación de la pareja tratada todo el tiempo con un primer plano sonoro, y un fondo de pájaros y rumor de hojas. La homogenei​dad de ese sonido produce un claro efecto unificador. Este tipo de banda sonora hace que la sucesión alternada de los tres puntos de vista sea interpretada como un único paquete narrativo que muestra siempre a la pareja como objeto central de atención.
Imaginemos, ahora, que cada vez que aparece el punto de vista c) (planos mostrando la pareja alejada en el contexto del parque) ya no oímos a la pareja y los pájaros, sino que el fondo sonoro cambia bruscamente, y en vez de oírse las voces, los pájaros y el rumor de hojas, lo que se escucha, ahora, es una fuerte res​piración junto a un fondo de chicharras y croar de ranas. Automáticamente dedu​ciremos que alguien está observando a nuestra pareja de enamorados desde otro lugar del parque.
Así, a partir del sonido, el mismo material visual, presentado exactamente en el mismo orden, queda agrupado de otra manera; y cada vez que aparece el pun​to de vista c) con los nuevos sonidos, tenemos la sensación de estar junto a al​guien que observa desde lejos a la pareja. Es decir, quedan organizados dos paquetes narrativos perfectamente diferenciados: el que nos muestra a la pareja (pla​nos desde el punto de vista a) y b)), y el que nos muestra la mirada de un obser​vador (planos desde el punto de vista c)).
Lógicamente, del mismo modo que el sonido actúa como instrumento unifica​dor puede utilizarse, también, como instrumento separador.
7.6. Sobre el papel del habla en el lenguaje audiovisual
Hasta aquí hemos estudiado la expresión acústica desde una perspectiva sígnica básicamente indexativa. Es decir, contemplando un uso de las formas sono​ras como índices realistas del universo referencial. No obstante, no podemos olvi​dar que en cualquier narración audiovisual el contenido semántico del discurso lingüístico es uno de los instrumentos expresivos fundamentales.
En realidad, las estructuras lingüísticas están presentes constantemente en el universo audiovisual, tanto en su forma sonora como en su forma escrita ¿Cuál es, entonces, el papel de los contenidos semánticos del habla en el lenguaje audiovi​sual? O dicho de otro modo: ¿cómo se estructura y se articula la información se​mántica que emana de la lengua con las otras dimensiones de la expresión acústica?
Cuando construimos una narración audiovisual en la que se elaboran minucio​samente todas las formas de expresión acústica, el texto lingüístico deja de ser im​prescindible para su descodificación, en tanto que la propia información sonora permite una descodificación eficaz. Contrariamente, en las narraciones audiovi​suales en las que el trabajo sobre las formas sonoras es pobre y poco cuidado, el papel del contenido semántico del habla pasa a ser algo fundamental para que pueda ser comprendida la significación global del discurso. A menudo, contem​plamos narraciones audiovisuales que han sido construidas acústicamente de mo​do muy elemental, con formas sonoras incompletas, o poco ajustadas a la informa​ción visual. Por ejemplo, con una definición demasiado baja, con una resonancia sonora que no corresponde al espacio que presenta la imagen, o con una clara fal​ta de correspondencia entre la intensidad del sonido que oímos y la distancia a la que se sitúa la fuente sonora propuesta visualmente. En las narraciones que con​tienen este tipo de problemas, el contenido semántico del texto es fundamental pa​ra que la descodificación del discurso audiovisual sea la correcta. El contenido se​mántico del texto actúa, entonces, con la función de «ancladero» según la proponía R. Barthes en su histórico artículo sobre retórica de la imagen (véase Barthes, 1964, págs. 40-51). Es decir, el contenido lingüístico es el que proporciona al receptor la referencia de cómo ha de ser percibido todo aquello que estamos viendo y oyen​do, con objeto de que la descodificación no vaya a la deriva.
Veámoslo ahora de otro modo. Cuando la información acústica que intenta​mos reconocer es pobre, la narración audiovisual resulta ambigua y no atinamos a encontrar exactamente cuál es el camino a tomar para interpretarla. Pensemos, por ejemplo, en la siguiente escena: contemplamos en la pantalla la imagen sub​jetiva de un paisaje nevado, abierto, vacío e inmenso que se mueve como si la pantalla estuviese caminando. Suenan unos pasos lentos y se oye ruido de viento (no suena nada más). Evidentemente, la propuesta narrativa es que vemos por los ojos de alguien que anda solo por el desierto nevado. Pero ¿en qué estado está el explorador? ¿Tiene algún problema o sencillamente camina tranquilamente dis​frutando del paisaje?
Imaginemos, ahora, que suena ahora también una voz en primerísimo primer plano que dice con una actitud agotada:
-No hay nada... nada... ¡Ya no puedo más!
A partir de ahora ya sabemos cómo interpretar los pasos lentos, y los acepta​mos como correctos a pesar de que, en principio, no fuesen identificables como pasos de una persona agotada.
La alternativa sería no utilizar un texto hablado, y en su lugar sustituir el an​claje semántico por un conjunto de formas sonoras mucho más minucioso y pre​ciso. Por ejemplo con la siguiente composición: escuchamos pasos lentos con el crujir característico de estar pisando la nieve, el sonido de arrastrar los pies pesa​damente al moverlos para dar cada nuevo paso y, a la vez, una respiración muy fa​tigada; los distintos ruidos de ese caminar extenuado están perfectamente sincro​nizados con todos los movimientos del inmenso paisaje nevado.
Si disponemos de este tipo de información sonora no será necesario enunciar un texto lingüístico que actúe como ancladero semántico porque los sonidos uti​lizados nos informarán perfectamente del penoso estado del caminante.
Ciertamente, a lo largo de esta obra hemos mostrado en repetidas ocasiones y desde distintas perspectivas cómo el sonido puede facilitar y conducir la interpre​tación de los mensajes audiovisuales complejos. No obstante, tampoco debemos olvidar que el gran conductor de la expresión audiovisual es el habla; es decir, el discurso lingüístico de la voz. El texto oral es capaz de estructurar tanto la visión como la audición, y sus contenidos suelen ser los que determinan, en ultima ins​tancia, cuál es el tipo de descodificación que van a hacer nuestros sentidos.
Pero ¿cual es la razón que da esa hegemonía a los contenidos lingüísticos den​tro del lenguaje audiovisual? y ¿cuál es el límite de empobrecimiento sonoro que debemos tolerar en la expresión audiovisual, cuando narramos apoyándonos só​lo en los contenidos orales?
A medida que evoluciona el proceso de aprendizaje de una persona, los len​guajes arbitrarios adquieren una prioridad extraordinaria sobre todos los demás niveles de reconocimiento sonoro. De hecho, los, seres humanos educados en cul​turas «desarrolladas» adquirimos los conocimientos fundamentales sobre la identi​ficación del entorno inmediato en los tres o cuatro primeros años de nuestra vi​da. Luego, a partir del momento en que aprendemos a hablar, se nos inicia ya en un nueva etapa de formación completamente distinta, que está vehiculada muy prioritariamente por las formas sonoras y escritas del habla, y que se alargará en​tre diez y veinte años más. A partir de entonces, todo lo que nos rodea será ya siempre nombrado, explicado, interpretado, ordenado, estudiado, clasificado, aceptado, rechazado, narrado, almacenado... a través del lenguaje arbitrario más hegemónico e imperialista que existe: la lengua.
Esta durísima programación psicológica hará que el sistema auditivo humano anteponga los contenidos del discurso oral a cualquier otra cosa. Así, cuando en la pantalla de un cine un agricultor dice a su esposa que la plaga de langosta está todavía a 50 kilómetros de la granja, aunque en el plano siguiente se nos muestren miles de langostas devorando un campo de trigo, no ponemos en duda ni un mo​mento la información verbal, y deducimos que para ver las langostas el narrador nos ha llevado a 50 kilómetros de la granja. Y cuando, en una película, un caba​llero medieval explica a su rey que durante los últimos seis meses ha conseguido reclutar los mejores cazadores de todo el reino para formar un gran ejército, los espectadores aceptamos inmediatamente que el reino existe y que debe ser muy grande, a pesar de que ese «gran reino» no se nos haya mostrado por ninguna par​te. Desgraciadamente, este efecto prioritario del habla sobre el resto de los recur​sos de la expresión acústica produce, con frecuencia, un empobrecimiento sono​ro de la narrativa audiovisual.
Es cierto que el predominio del discurso lingüístico determina en muchas oca​siones la comprensión última de nuestras propias percepciones. No obstante, to​do narrador audiovisual debe tener muy presente que el aprendizaje de los len​guajes arbitrarios, y el funcionamiento de la lengua misma, se sustentan en un proceso fundamental de identificación del entorno inmediato y de reconoci​miento acústico de formas sonoras primarias. Y que el efecto de verosimilitud del lenguaje audiovisual depende, precisamente, de estas etapas básicas del proceso de aprendizaje perceptivo.
Efectivamente, el aprendizaje perceptivo y expresivo en torno a los sonidos, desemboca en sistemas de formas sonoras cuya máxima expresión es la lengua. Pero, en el contexto del lenguaje audiovisual, es fundamental no olvidar en ningún momento que el sistema de los mecanismos de escucha no está, en absoluto, limi​tado a los contenidos semánticos que emanan de la lengua, sino que actúa siempre en toda su globalidad como un sistema multidimensional.16 Y que la expresión oral misma es un complejo trenzado de múltiples niveles de expresión acústica.
Sin duda, el ejemplo que muestra más claramente la importancia que tienen los niveles primarios de expresión y reconocimiento acústico en el lenguaje au​diovisual, es el desarrollo de la tecnología que les da soporte. En la última déca​da, las emisoras de TV han comenzado a enviar el sonido en estéreo y con mayor ancho de banda, los televisores se promocionan comercialmente como equipos con sonido de alta fidelidad, las principales productoras cinematográficas han de​cidido exigir a sus exhibidores un nivel de calidad homologado tanto en la repro​ducción del sonido como en la acústica de las salas de proyección, y la empresa cinematográfica IMAX recurre a un sistema digital de seis canales de audio para distribuir el sonido por la pantalla con más realismo.
Si tenemos en cuenta que para el reconocimiento completo de los contenidos del habla basta simplemente con una calidad sonora como la del teléfono, parece evidente que los grandes narradores industriales piensan, como nosotros, que la ca​pacidad expresiva del lenguaje audiovisual depende extraordinariamente de la ex​presión acústica en su sentido más global.
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10.  El ángulo y la distancia que configuran el sistema de micrófonos estéreo varían en función de las características técnicas que tienen los micros que componen cada par.
11.  Botón que controla la relación de intensidad entre los dos altavoces en un sistema esterofónico. Al girar el botón en el sentido de las agujas del reloj disminuye la intensidad de la señal que reproduce el altavoz izquierdo y aumenta en la misma proporción la del altavoz derecho. Si el botón se gira en sen​tido contrario la variación de intensidades se produce al revés.
12.  Se denomina ecualizador a un sistema de filtros de paso de banda organizados en paralelo, de modo que dividen el espectro sonoro en un número determinado de bandas de frecuencia, y que per​mite tratar por separado la intensidad de cada una de esas bandas, normalmente en ± 12 dB.
13. La película Alien, el octavo pasajero dirigida en 1979 por Ridley Scott utiliza este recurso con profusión para hacer más impactantes las apariciones de su infernal alienígena.
14.  Dirigida por Francis F. Coppola  en 1979.
15.  José Nieto, entre otras muchas, ha compuesto la música de películas como El bosque animado, El maestro de esgrima, o La pasión turca y la de series documentales como Ciudades perdidas o Últi​mos refugios.
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CONCLUSIONES
El trabajo sobre esta obra nos ha llevado a establecer algunas conclusiones que nos parecen fundamentales y que señalaremos a continuación:
1. Igual que el lenguaje musical se estudia como disciplina independiente del instrumento que se toca, el lenguaje audiovisual debe ser estudiado como una disciplina amplia que rebasa la tecnología y que es independiente del medio de comunicación con que se narra.
2. Existe una categoría sígnica sonora específicamente audiovisual: el ente acústico. Un ente acústico es cualquier sonido separado de su fuente sono​ra, que actúa narrativamente como si fuese un objeto físico real.
3. Es necesario romper con la idea de que la intuición es la herramienta exclu​siva del narrador. En esta obra se demuestra la gran utilidad de aplicar los instrumentos de medición acústica a la narrativa audiovisual.
4. Es necesario aplicar a la investigación del lenguaje audiovisual la misma concepción de la subjetividad que maneja la psicología de la percepción. La subjetividad no debe ser entendida como algo incontrolable y único inhe​rente a cada individuo, sino como aquellos fenómenos de sensación y senti​do que son objetivables y sistematizables, porque ocurren dentro de todo ser humano siguiendo el mismo proceso y con un resultado muy similar.
5. Para avanzar en el conocimiento sobre la expresión acústica es imprescin​dible establecer una terminología unificada que nos permita nombrar los so​nidos con la suficiente precisión. En esta obra se propone una taxonomía sobre las formas sonoras simples que pretende ser el primer paso hacia ella.
6. Los mecanismos sensoriales del ser humano tienden a la coherencia per​ceptiva. Es decir, nuestro sistema perceptivo nos informa y nos hace inter​pretar la realidad, dando prioridad a los estímulos coherentes que provie​nen de varios sentidos a la vez.
7. No es posible afirmar que el sentido de la vista sea superior al sentido de la audición.
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