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Propuesta de concepto

Este proyecto busca explorar el papel fundamental que la musica tiene dentro
de la estructura de un video juego, las teorias que seran abordadas nacen de la
musica como parte de los elementos narrativos del juego. Para completar el analisis
se realizara un seguimiento de el proceso de composicion, disefio de sonido y
grabacion para el juego “Intergalactic Expedition”, ademas de un analisis de dos
juegos que utilizan estos recursos de manera efectiva. El juego “Intergalactic
Expedition” que se encuentra en desarrollo, toma como tema principal los misterios
y peligros que la tribulaciéon de una nave espacial tiene que enfrentar durante su
exploracion de remotas galaxias. En un juego como este, es esencial crear un
ambiente de misterio y tensién. Progresiones de acordes sutiles que representen la
infinitud del universo, melodias agradables de sintetizadores analogos y la utilizaciéon
de giltches electronicos para formar ritmos fragmentados representaran la actividad

humana dentro de la nave.
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Propuesta de equipo de trabajo y proceso musical

* Compositor: Juan Sebastian Mufoz.

* Arreglista: Juan Posso.

Propuesta de Repertorio

1. Koan ( Juan Sebastian Mufioz, musica experimental, 5:42 aprox.).
2. Hossi (Juan Sebastian Mufioz, musica experimental, 2:50 aprox.).
Propuesta de arreglos e instrumentacion
Koan: Los arreglos son creados en base a la cualidad estatica de

pads electronicos generados por 2 sintetizadores (Omnisphere, FM8). La
melodia principal entra y sale de afinacién en diferentes momentos durante
las frases principales de la melodia, este efecto representa la intensa
curiosidad y tension que tanto la tripulacion como el jugador experimentan al
iniciar el juego. El flujo natural de la melodia es puesto en duda por una linea
fragmenta al principio introducida por el bajo, otros instrumentos y
sintetizadores empiezan gradualmente a ser escuchados afadiendo color y
ritmo al tema.

¢ |Instrumentacion

* Piano.

* Bajo.

* Didgeridoo.
* Charango.

Vibrafono.
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* Sintetizadores (Omnisphere, FM8, Plogue’s chipsound, Alchemy,

MAM ADX1, Yamaha RX5, Korg ES-1).

* L.A Scoring Strings Sample Library.

Hossi: Eltema posee un tono oscuro, con una melodia fragmentada,
en su totalidad compuesta de una escala menor armonica. El piano
presentan la melodia, poco a poco percusiones melddicas interactuan de
manera disonante con la melodia hasta transformarla por completo. La
melodia es retomada en la parte final del tema. La cualidad disonante del
movimiento en medios tonos del bajo representa los momentos de tensién
durante momento de tragedia en el juego.

Instrumentacion

* Piano.
* Bajo.
* Didgeridoo.

* Charango.

* Vibrafono.

* Sintetizadores (Omnisphere, FM8, Plogue’s chipsound, Alchemy,
MAM ADX1, Yamaha RX5, Korg ES-1).

* L.A Scoring Strings Sample Library.

* Varios tambores koto (samples).

Propuesta de equipo técnico

* Ingeniero de grabacién: Juan Sebastian Mufoz.

* Asistente de grabacion 1: Emilio Cordero.



Musica en videojuegos

* Asistente de grabacion 2: Francisco Maldonado.

* Ingeniero de mezcla: Juan Sebastian Munoz.

Propuesta de rider técnico

* Piano acustico.

* Vibrafono.

* Amplificador de bajo.

* (Cajas directas Radial.

* Microfono Neumann U87.

* Microfono AKG 414.

* Microfono Seinnheiser.

* Micréfono Shure Sm57 (4).
* Microfono Electrovoice RE20.
* Paneles aislante de sonido.
e Stands.

* Preamplificador Focusrite.

e (Cables de microfono e instrumento.

Propuesta de distribucion de hora de estudio

Debido a la naturaleza electronica del proyecto, la mayoria de horas seran
dedicadas a la mezcla y masterizacion preliminar de los temas, con solo dos
sesiones de grabacion en total.

* Grabacion: 6 horas 20%
* Mezcla: 20 horas 66%

* Masterizacion preliminar: 4 horas 14%
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Propuesta de distribucion de lanzamiento y promocién

Estrategia de lanzamiento. El lanzamiento inicial del producto se realizara a
través de Kickstarter.com, IndieGoGo.com y Quirky.com que son comunidades en
linea donde musicos, disefiadores y programadores que buscan financiamiento para
sus proyectos de manera independientes. La plataforma ( kickstarter.com) también
tiene la capacidad de funcionar como una tienda en linea en la cual los creadores
estan en contacto directo con los usuarios, al Igual que otras redes sociales
miembros pueden seguir las ultimas noticias sobre el proyecto, como también
compartir y comentar al respecto del mismo.

Ademas la musica del juego se vendera de manera independiente del juego
en otras plataformas especializadas en musica como Bandcamp.com y
Kickstarter.com

Estrategia de promocién. La promocion inicial del producto se hara por
medio de redes sociales como Facebook y Twitter. Se planea que una version de
demostracién adaptada para Facebook este disponible al mismo tiempo de su
lanzamiento oficial. Debido a la clara sensacién de tension que la musica crea esta
puede ser utilizada para acomparfar momentos de suspenso y misterio en escenas

de una pelicula o como la musica principal en un videojuego

Propuesta de diseino

El disefio esta muy ligado a la estética del juego , pero al mismo tiempo tiene
que conservar un disefo que lo identifique como un producto diferente. El juego
basa su presentacion visual en arte concreto casi en su totalidad compuesta de
paletas de grises y dorado, el disefio del arte que acompafa a la musica utilizara un

arte mas abstracto con la intencién de enfatizar los momentos emocionales de
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tension y misterio que el jugador experimentara en el transcurso del juego. El arte
sera disefiado por:

* Juan Sebastian Mufioz (productor musical del proyecto)

10
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Firmas del comité de aprobacion

Teresa Brauer, coordinadora-produccion musical y sonido.

Fecha / /

Jorge Luis Mora, coordinador-departamento de ejecucion instrumental.

Fecha / /

Gabriel Montufar, profesor-produccion musical y sonido.

Fecha / /

Gabriel Ferreyra, profesor-produccién y sonido.

Fecha / /
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Documento de descripcion del proceso de produccion

Koan - Juan Sebastian Muinoz
Instrumentos acusticos:
Juan Sebastian Munoz — Piano
Francisco Maldonado — Vibrafono
Instrumentos digitales:

Violin, viola, violonchelo, contrabajo — Sample Digital

CD Track No: 1

Grabacion Piano

Fechas de grabacion: 25 de febrero 2014 y 08 de marzo 2014
Tipo de grabacion: Grabacion estudio, Piano

Asistente de grabacion: Emilio Cordero

Intérpretes: Juan Sebastian Munoz

Instrumentos: Piano

Ubicacién: Studio A

Formato: Estereo

Monitoreo: Altavoces Dynaudio

Mezcla: “In the box”
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Procesamiento: Elysia Mpressor, SSL Channel (EQ, Gate), DigiRAck 7 —

Band EQ, Lexicom PCM Native

Grabacién Piano

y X

o ,{\\:\\\»\w’/
A

1.5m

AKG414

Lugar: Estudio A

Altura de los microfonos

del piso

AKG 414: 2 metros del piso; ubicados a cada extremo del piano.
Neuman U87: 1.5 metros del piano; 1.8 metros del piso.
Shure KSM44: 3 metros del piano; 2 metros del piso.

Electrovoice RE20: Cerca de los pedales del piano; a 45 centimetros

Figura 1. Diagrama grabacién piano

Ruteo de la senal:

13

Instrumento | Micréfono | Posiciéon Preamp A/D - Sample rate/Bit Daw Nivel Pan
D/IA Depth

Piano frente, | AKG 414 Izquierda | Avid Pre Avid HD | 88.2 kHz/24 bits Pro -3dB 1265%

izquierda, (A-B) ilo Tools

después de 10

la nota “A-1”
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Piano frente, | AKG 414 Derecha Avid Pre Avid HD | 88.2 kHz/24 bits Pro -3dB Dr65%
derecha, (A-B) ilo Tools
sobre la nota 10
“c7"

Piano lado, Neumann Spot Avid Pre Avid HD | 88.2 kHz/24 bits Pro -13dB | C
fuera del us7 ilo Tools
piano 10
Piano cuarto | Shure Ksm | Spot Avid Pre Avid HD | 88.2 kHz/24 bits Pro -5dB C
44 ilo Tools
10
Piano pedal, Electro Spot Avid Pre Avid HD | 88.2 kHz/24 bits Pro -10dB | C
bajo caja de Voice ilo Tools
resonancia RE20 10
Objetivo:

En esta sesion de grabacion del 25 de febrero se probaron varias

posiciones utilizadas en la grabaciones de piano para determinar cuando

encajaba mejor dentro del concepto que el productor buscaba. En la sesidn

del 08 de marzo se realizo la grabacion de los contenidos melddicos del piano

en el tema Koan.

El objetivo de la grabacion era producir del piano, a través del

posicionamiento de los micréfono, un tono opaco y percutivo que mas se

acerque al contexto de la composicién. También a través de microéfonos

ambientales se buscaba capturar las reflexiones acusticas del estudio.

Setup técnico:

El piano fue ubicado en el centro del estudio con la cubierta abierta a
la mitad, como el productor buscaba capturar las reflexiones acusticas del
cuarto no se utilizo ningun tipo de panes de aislamiento.

Dado que la caracteristica del tema es la sensacion de tension y
disonancia, el productor buscaba un sonido menos brillante que el producido
de manera natural por el piano de cola en el estudio, por esta razén se evito
colocar microfonos dentro del piano. En su lugar se utilizaron dos micréfonos

condensadores en figura cardiode (Akg 414), estos micréfonos fueron
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ubicados en el lado izquierdo superior del musico sobre la nota mas baja del
piano “A-1" y en el lado derecho superior del musico sobre la nota mas alta
“C7”, con sus diafragmas ligeramente apuntando a la nota central del piano
“C3”, con esta técnica se obtiene un sonido opaco muy parecido al que el
pianista escucha y asi evitar el brillante sonido de los martillos golpeando las
cuerdas que se obtiene al grabar con microfonos directamente dentro de la
caja. Para capturar la reflexiones naturales del piano en el cuarto se ubicaron
dos micréfonos ambientales ubicados en dos posiciones diferentes.

El micréfono condensar de diafragma grande (Neumann U87) fue ubicado
en la mitad de la curva de la caja de resonancia a 1.5 metros de distancia del
piano con su diafragma apuntando entre la caja de resonancia (arpas internas)
y la tapa del piano. El objetivo de la posicion de este micréfono es la de
capturar directamente las reflexiones producidas por el rebote de las ondas
sonoras en la tapa y un poco del sonido ambiental producido por estas
reflexiones.

El micréfono condensador Shure KSM 44 fue ubicado aproximadamente
3 metros del piano con su diafragma apuntado hacia el piano. El objetivo de
este micréfono era la de capturar la reflexiones ambientales producidas en el
estudio.
También se utilizo un micréfono dinamico cardiode ( RE20) abajo del
piano para capturar el sonido del mecanismo del piano (pedal, martillos y

dampers).
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Grabacion vibrafono
Fechas de grabacion: 14 de marzo del 2014
Tipo de grabacion: Grabacion estudio
Asistente de grabacion: Emilio Cordero
Intérpretes: Francisco Maldonado
Instrumentos: Vibrafono
Ubicacion: Sala de ensayo GreenHouse
Formato: Estéreo
Monitoreo: Altavoces Dynaudio
Mezcla: “In the box”
Procesamiento: Elysia Mpressor, SSL Channel (EQ, Gate), DigiRack 7 —

Band EQ, Lexicom PCM Native.

16

Grabacion Vibrafono

,—AKG414—]
Fi 2
igura 2. L T Y T Y
Diagrama Q 0.8m Q
Grabacién
vibriafono

Lugar: Cuarto de Ensayo del GreenHouse

Altura de los micréfonos

AKG 414: 2.5 metros del piso; 1 metro de las teclas.

Shure KSM 137: 1.1 metros del piso; 15 centimetros de las teclas.
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Ruteo de la senal:

Instrumento | Micréfono | Posicion | Preamp A/D - Sample rate/Bit Daw Nivel Pan
D/A Depth
Vibrafono AKG 414 Izquierda | Tascam Tascam 88.2 kHz/24 bits Pro -8dB 1265%
frente, (A-B) DR-680 DR-680 Tools
izquierda 10
superior
Vibrafono AKG 414 Derecha Tascam Tascam 88.2 kHz/24 bits Pro -8dB Dr65%
frente, (A-B) DR-680 DR-680 Tools
derecha 10
superior
Vibrafono Shure ORTF Tascam Tascam 88.2 kHz/24 bits Pro - C
frente KSM 137 DR-680 DR-680 Tools 13dB
izquierda 10
inferior,
cerca de las
teclas
Vibrafono, Shure Ksm | ORTF Tascam Tascam 88.2 kHz/24 bits Pro -5dB C
frente 137 DR-680 DR-680 Tools
derecha 10
inferior,
cerca de las
teclas
Objetivo:

El objetivo de esta sesion fue la de capturar de manera detalla el
excelente sonido del Vibrafono disponible en la universidad y la dinamica
interpretacion de Francisco.

Setup técnico

Debido al tamafio del vibrafono la grabacion tuvo que ser realizada en
la sala de ensayos en la que el instrumento se encuentra. Este sala se
encuentra insonorizada con alfombra los cual reduce de manera significativa
las reflexiones acusticas del cuarto.

El sonido que el productor buscaba era un sonido claro y brillando por
lo que se decidié usar cuatro micréfonos condensador. Dos de ellos (AKG
414) fueron ubicados sobre el instrumento a aproximadamente 2.5 metros del
piso y a 1.5 metros de las teclas, sobre el instrumentista, con el diafragma
apuntando directamente hacia el instrumento. La posicion de estos micréfonos

fue decidida debido a que el tema exige del instrumentista un uso constante del
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pedal de sustain del instrumento. La posicion de estos micréfonos les permite
capturar la envolvente resonancia del instrumento después que los teclas son
golpeadas, al estar presionado el pedal.

Los otros dos microfonos condensadores (KSM137) fueron ubicados
en posicion X-Y frente al instrumento a aproximadamente 1.1 metros del piso y
a 15 centimetros de las teclas. La posicion de estos micréfono les permite
capturar una imagen estéreo del ataque del sonido de las teclas al ser
golpeadas.

Proceso de mezcla:

Koan es un tema que presenta un ensamble de instrumentos llamado
“Piano Quinteto” (piano y cuarteto de cuerdas), popular durante el siglo XIX,
con la diferencias que estos temas afiaden un vibrafono solista. El tema
presenta caracteristicas atonales inspiradas en la musica del compositor ruso
Dmitri Shostakovich y el compositor austriaco Arnold Schoenberg.

El tema busca despertar sensaciones de tension y suspenso. Los
recursos musicales utilizados son disonancia y desplazamiento ritmico entre
el piano y el vibrafono los instrumentos de cuerda. Debido a que el tema
presenta dos tipos de instrumentos, acusticos y digitales, la descripcién del
proceso de mezcla se dividira en dos seccion que detallan el tratamiento
particular que se realizo en cada seccion.

Instrumentos acusticos:

Piano: Para lograr el sonido deseado se realizo una minuciosa mezcla
entre las sefal de los micréfonos capturada durante las grabacion. Dado que el
productor buscaba un sonido oscuro del piano la sefal principal fue la

capturada por los AKG 414 (fuera del piano) estas senales fueron comprimidas
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con el plug-in Elysia Mpressor en una proporcion 3:1, esta senal después fue
optimizada a través de el ecualizar SSL Channel con un corte de bajo sobre los
90 hZ, un low shelf de 3 dB sobre los 275 hZ, un corte de 2.5 dB sobre los 2.2
khZ, un aumento de 1 dB sobre los 6khZ y un corte de altos sobre los 12khZ.

La sefal capturada por el micréfono Neumann U87 presentaba las
frecuencias mas brillantes. Esta senal fue comprimida con el compresor Elysia
Mpressor en una proporcion 5:1, después fue ecualizada con el plug-in
SSLChannel con un corte de bajos sobre los 120hZ, un aumento de 2db en
450hZ, un corte de 3dB sobre los 4.5khZ, un corte de 4db sobre los 7khZ y un
corte de altos sobre los 15khZ.

La sefial ambiental del micréfono Shure KSM 44 fue utilizada con un
nivel menor sin compresion y con una ecualizacion similar.

La sefial del microfono ElectroVoice RE-20 fue utilizada solo en ciertos
lugares del tema. Fue comprimido por el plug-in Elysia Mpressor con una
proporcion de 5:1. Se le anadié un poco de saturacion para incrementar los
harmonicos en la sefal de audio.

Vibrafono: Para lograr el sonido deseado se realizé una mezcla entre las
senales obtenidas durante la grabacién. La sefial de los micréfonos AKG414 (
sobre el instrumentista) fue comprimida con el plug-in SSLChannel con una
proporcion de 5:1, después se realizo un corte de bajo sobre los 120hZ, un
aumento de 5dB sobre los 200hZ, un aumento de 2dB sobre los 2.4khZ, un
corte de 4 dB sobre los 8khZ y un aumento sobre los 10khZ.

La sefal grabada por los micréfono Shure KSM 137 fue comprimida

con una proporcion de 5:1 utilizando el plug-in SSL Channel y con un corte de
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bajo sobre los 120hZ, un aumento de 5 db sobre los 250 hZ, y un corte sobre
los 2.5khZ, un corte de 4dB sobre los 6khZ y un corte de altos sobre los 15khz.
Instrumentos digitales:

Los instrumentos digitales en el tema son el cuarteto de cuerdas
(violin, viola, violonchelo y contrabajo) estos instrumentos son generados por la
libraria de sonido L.A Scoring String. Estos instrumentos virtuales a pesar de
tener un excelente sonido no presentan el dinamismos de instrumentos
interpretados por musicos reales.

Para lograr una interpretacion realistica fue necesario realizar un
minuciosa automatizacion de parametros con volumen, dinamicas, expresion,
interpretacion y que sample es utilizado en diferentes momentos.

Cada instrumento esta compuesto por tres capas de sonido las cuales
se sobreponen en partes especificas para lograr un sonido legato y natural.
Debido a las caracteristicas modernas de la composicion (disonancia) el
dialogo entre instrumentos debia ser claro y contrastante para eso se puso
atencion especial en el paneo de cada instrumento y la automatizacion de el
volumen. Asi como un tratamiento especial a la reverberacion, se utilizo el
plug-in Lexicon PCM90 con parametros que emulan un auditorio de concierto,

esto ayudo a que todos los instrumentos se situen en un espacio comun-

Conclusién

El motivo principal de la produccion del tema Koan era el contraste, el
tono oscuro del piano muestra este motivo al estar en contraste con la notas
claras producidas por el vibrafono, para que esto sea evidente el piano y el

vibrafono comparten un espacio sonoro similar. Para esto se utilizo técnicas de
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paneo y procesamiento paralelo de senal. Este motivo también se ve reflejado
en las interacciones harmonicas, melddicas y ritmicas de los instrumentos de
cuerdas.

Durante la parte B del tema, la seccion de desarrollo, la disonancia en la
melodia y el coque de ritmos entre instrumentos le otorgan al tema una
sensacion de tension el cual fue acentuado por la automatizacion del nivel de
volumen de cada instrumento. La misma técnica de automatizacion también
fue utilizada en la reverberacion para crear el efecto que instrumentos cambian
Su posicién en el escenario.

El motivo de dualidad se muestra también al final del tema al volver

otra vez a la melodia que inicio el tema.
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Koan

Compositor: Juan Sebastian Mufioz
Arreglista: Juan Posso

Productor: Juan Sebastian Mufoz
Aino de composiciéon: 2013

Estilo: Musica Experimental

Tempo: MM= 45
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Juan Sebastian Mufioz

Juan Posso
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Hossi — Juan Sebastian Mufoz
Instrumentos acusticos:
Juan Sebastian Munoz — Piano
Francisco Maldonado — Vibrafono
Instrumentos digitales:

Violin, viola, violonchelo, contrabajo — Sample Digital

CD Track No: 2

Grabacion piano

Fechas de grabacion: 25 de febrero 2014 y 08 de marzo 2014
Tipo de sesién: Grabacién estudio

Asistente de grabacién: Francisco Maldonado

Intérpretes: Juan Sebastian Munoz

Instrumentos: Piano

Ubicacién: Studio A

Formato: Estereo

Monitoreo: Altavoces Dynaudio

Mezcla: “In the box”

Procesamiento: Elysia Mpressor, SSL Channel (EQ, Gate), DigiRAck 7 —

Band EQ, Lexicom PCM Native.
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Grabacién Piano

o

- ol
JEEEns (vwsscoxok |
g U )

1.5m

AKG414
Lugar: Estudio A

Altura de los microfonos

AKG 414: 2 metros del piso; ubicados a cada extremo del piano.
Neuman U87: 1.5 metros del piano; 1.8 metros del piso.

Shure KSM44: 3 metros del piano; 2 metros del piso.

Electrovoice RE20: Cerca de los pedales del piano; a 45 centimetros
del piso

Figura 3. Diagrama grabacién piano

Ruteo de la Seial:

Instrumento | Micréfono | Posiciéon Preamp A/D - Sample rate/Bit Daw Nivel Pan
D/A Depth

Piano frente, | AKG 414 Izquierda | Avid Pre Avid HD | 88.2 kHz/24 bits Pro -3dB 1265%

izquierda, (A-B) ilo Tools

después de 10

la nota “A-1”

Piano frente, | AKG 414 Derecha Avid Pre Avid HD | 88.2 kHz/24 bits Pro -3dB Dr65%

derecha, (A-B) ilo Tools

sobre la nota 10

“c7"

Piano lado, Neumann Spot Avid Pre Avid HD | 88.2 kHz/24 bits Pro -13dB | C

fuera del us7 ilo Tools

piano 10
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Piano cuarto | Shure Ksm | Spot Avid Pre Avid HD | 88.2 kHz/24 bits Pro -5dB C
44 ilo Tools
10
Piano pedal, Electro Spot Avid Pre Avid HD | 88.2 kHz/24 bits Pro -10dB | C
bajo caja de Voice ilo Tools
resonancia RE20 10
Objetivo:

En la sesion del 08 de marzo ademas de grabar las partes del tema
Koan también se grabaron las partes del tema Hossi. Por esta razén se utilizo
la misma organizacion de microfonos. El objetivo al igual que en la grabacién
del primer tema era producir un sonido del piano oscuro y percutivo a través
del posicionamiento de los micréfono.

Al utilizar solo micréfonos fuera del piano se logré producir el tono
deseado que es muy diferente al sonido que se obtiene al colocar micréfonos
dentro de la caja de resonancia, el cual es brillante y claro.

Setup técnico:

El piano fue ubicado en el centro del estudio con la cubierta abierta a
la mitad, como el productor buscaba capturar las reflexiones acusticas del
cuarto no se utiliz ningun tipo de panes de aislamiento.

Se utilizaron los micréfonos condensadores AKG414 en figura
cardiode. Estos microfonos fueron ubicados a los extremos del piano con su
diafragma apuntando hacia el centro del piano, el sonido que estos micréfonos
producen en esta posicion es muy parecido a lo que el pianista escucha al
interpretar el instrumento, que es un tono calido y opaco. Se utilizaron dos
micréfonos condensador para capturar la reflexiones naturales del cuarto y de

el rebote del sonido en la tapa semi-abierta del piano.
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El micréfono condensar Neumann U87 fue ubicado en la mitad de la
curva de la caja de resonancia a 1.5 metros de distancia del piano con su
diafragma apuntando entre la caja de resonancia (arpas internas) y la tapa del
piano. El objetivo de la posicién de este micréfono es la de recibir directamente
las reflexiones producidas por el rebote de las ondas sonoras en la tapa y un
poco del sonido ambiental producido por estas reflexiones.

El micréfono condensador Shure KSM 44 fue ubicado aproximadamente
3 metros del piano con su diafragma apuntado hacia el piano. El objetivo de
este micréfono era la de capturar la reflexiones ambientales producidas en el
estudio.

También se utilizo un micréfono dindmico cardiode Electrovoice RE20
abajo del piano para grabar el sonido del mecanismo del piano (pedal, martillos

y dampers).
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Grabacidn vibrafono

Fechas de grabacion: 14 de marzo del 2014
Tipo de sesién: Grabacién estudio
Asistente de grabacion: Emilio Correa
Intérpretes: Francisco Maldonado
Instrumentos: Vibrafono

Ubicacion: Sala de ensayo GreenHouse
Formato: Estéreo

Monitoreo: Altavoces Dynaudio

Mezcla: “In the box”

Procesamiento: Elysia Mpressor, SSL Channel (EQ, Gate), DigiRAck 7 —

Band EQ, Lexicom PCM Native.

Grabacion Vibrafono

Figura 4.

Diagrama
grabacion
vibriafono

Lugar: Cuarto de Ensayo del GreenHouse

Altura de los micréfonos

AKG 414: 2.5 metros del piso; 1 metro de las teclas.

Shure KSM 137: 1.1 metros del piso; 15 centimetros de las teclas.
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Ruteo de la senal:
Instrumento | Micréfono | Posicion | Preamp A/D - Sample rate/Bit Daw Nivel Pan
D/A Depth
Vibrafono AKG 414 Izquierda | Tascam Tascam 88.2 kHz/24 bits Pro -8dB 1265%
frente, (A-B) DR-680 DR-680 Tools
izquierda 10
superior
Vibrafono AKG 414 Derecha Tascam Tascam 88.2 kHz/24 bits Pro -8dB Dr65%
frente, (A-B) DR-680 DR-680 Tools
derecha 10
superior
Vibrafono Shure ORTF Tascam Tascam 88.2 kHz/24 bits Pro - C
frente KSM 137 DR-680 DR-680 Tools 13dB
izquierda 10
inferior,
cerca de las
teclas
Vibrafono, Shure Ksm | ORTF Tascam Tascam 88.2 kHz/24 bits Pro -5dB C
frente 137 DR-680 DR-680 Tools
derecha 10
inferior,
cerca de las
teclas
Objetivo:

El objetivo de esta sesidn, al igual que en la grabacién del tema
“Koan”, fue la de captura el tono claro y brillante caracteristico de este tipo de
instrumentos de percusiéon melddica. Para esto se utilizaron cuatro micréfonos
condensador los AKG414y los Shure KSM137.

Setup técnico

Debido al tamafio del vibrafono la grabacion tuvo que ser realizada en
la sala de ensayos en la que el instrumento se encuentra. Este sala se
encuentra insonorizada con alfombra los cual reduce de manera significativa
las reflexiones acusticas del cuarto. Por esta razon no se utilizo ningun
micréfono ambiental

Los microfonos AKG 414 fueron ubicados sobre el instrumento a
aproximadamente 2.5 metros del piso y a 1.5 metros de las teclas, sobre el
instrumentista, con el diafragma apuntando directamente hacia el instrumento.

Este tema contiene menos material melddico en el vibrafono, pero requiere el
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uso prolongado del pedal de sustain del instrumento. La posicion de estos
micréfonos les permite capturar la envolvente resonancia en el aire después
que los teclas son golpeadas, al estar presionado el pedal.

Los otros dos micréfonos condensadores KSM137 fueron ubicados en
posicion X-Y frente al instrumento a aproximadamente 1.1 metros del pisoy a
15 centimetros de las teclas. La posicidon de estos micréfono les permite grabar
una imagen estéreo del ataque del sonido de las teclas al ser golpeadas. La
senal recibida por estos micr6fonos es muy importante ya que contiene el
ataque de la notas al ser golpeadas y el brillo de la vibracién del metal de las
teclas

Proceso de mezcla:

El tema Hossi al igual que el primer tema esta compuesto para el
ensamble de instrumentos llamado “Piano Quinteto” (piano y cuarteto de
cuerdas), con un vibrafono solista. El tema presenta caracteristicas atonales
inspiradas en la musica del compositor ruso Dmitri Shostakovich y el
compositor austriaco Arnold Schoenberg. El tema busca despertar sensaciones
de tension y suspenso. Los recursos musicales utilizados son disonancia y
desplazamiento ritmico entre el piano y el vibrafono los instrumentos de
cuerda. Debido a que el tema presenta dos tipos de instrumentos, acusticos y
digitales, la descripcion del proceso de mezcla se dividira en dos seccion que
detallan el tratamiento particular que se realizo en cada seccién. Dado que
ambos temas son dos movimientos de una obra mas grande, ambos temas

fueron mezclados utilizando las mismas técnicas para lograr un sonido similar.
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Instrumentos acusticos:
Piano: Se realizo el mismo procesamiento que en el tema Koan. El cual
fue:

* Micréfonos AKG414 (fuera del piano): Esta senal fue
comprimida utilizando el plug-in Elysia Mpressor en proporcion
3:1. Las frecuencias fueron balanceadas por el ecualizador SSL
Channel con un corte de bajo sobre los 90 hZ, un low shelf de 3
dB sobre los 275 hZ, un corte de 2.5 dB sobre los 2.2 khZ, un
aumento de 1 dB sobre los 6khZ y un corte de altos sobre los
12khZ.

* Micréfono Neumann U87 ( ambiental cerca del piano): Esta
senal fue comprimida con el compresor Elysia Mpressor en una
proporcion 3:1. Las frecuencias fueron balanceadas con el
ecualizador SSLChannel con un corte de bajos sobre los 120hZ,
un aumento de 2db en 450hZ, un corte de 3dB sobre los 4.5khZ,
un corte de 4db sobre los 7khZ y un corte de altos sobre los
15khZ.

* Micréfono Shure KSM44 (ambiental lejos del piano): Esta
senal no fue comprimida. Las frecuencias fueron balanceadas por
el ecualizador SSLChannel con un corte de bajos sobre los
100Hz, un aumento de 2dB en 570hZ, un aumento de 3dB en los
5khZ y un corte de 5dB sobre los 8khZ.

* Micréfono ElectroVoice RE20 (bajo el piano): Este micréfono
fue utilizado como senal de procesamiento paralela para

aumentar la respuesta de las frecuencias bajas. Fue comprimido
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por el plug-in Elysia Mpressor con una proporcion de 5:1. Se le
afadié un poco de saturaciéon para incrementar los harménicos

en la senal de audio.

Vibrafono: Se realizo el mismo procesamiento que en el tema Koan. El

cual fue:

Micréfonos AKG414 (sobre el instrumentista): Esta sefal fue
comprimida con el plug-in SSLChannel con un proporcion de 5:1.
Se utilizo el mismo ecualizador incluido en el SSLChannel para
balancear las frecuencias se realizo un corte de bajo sobre los
120hZ, un aumento de 5dB sobre los 200hZ, un aumento de 2dB
sobre los 2.4khZ, un corte de 4 dB sobre los 8khZ y un aumento
sobre los 10khZ.

Micréfonos Shure KSM137 ( cerca de las teclas): Esta senal
fue comprimida con el plug-in SSLChannel con un proporciéon de
5:1. Se utilizo el ecualizador incluido dentro del SSLChannel para
balancear las frecuencias utilizando corte de bajo sobre los
120hZ, un aumento de 5 db sobre los 250 hZ, y un corte sobre los
2.5khZ, un corte de 4dB sobre los 6khZ y un corte de altos sobre

los 15khz.

Instrumentos digitales:

Los instrumentos digitales en el tema son el cuarteto de cuerdas

(violin, viola, violoncello y contrabajo) estos instrumentos son generados por la

libreria de sonido L.A Scoring Strings. El mayor desafio al trabajar con este tipo

de libreria es conseguir el dinamismo y presencia que instrumentos reales

tienen, para lograr una interpretacion realistica fue necesario realizar un
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minuciosa automatizacion de parametros con volumen, dinamicas, expresion,
interpretacion ademas de la utilizacion de tres tipos diferentes de
reverberacion.

En este tema se utilizaron tres tipos de reverberacion para recrear las
reflexiones acusticos de un teatro. Las dos primeras reverberaciones fueron
creadas utilizando el plug-in IR1 de Waves. Estas dos reverberaciones cortas
fueron configuradas para proveer de reflexiones tempranas, las cuales son la
primeras reflexiones que llegan al oido después que un instrumento produce
un sonido, estas reverberacion después fueran enviadas a otra reverberacion
mas larga creada también por el IR1. Esta ultima reverberacion es utiliza para
crear reflexiones tardias, que son las reflexiones que llegan al oido después de
chocar con varios superficies. Esta combinacion crean la ilusién de que los

instrumentos se encuentran en un espacio en comun.

Conclusién
El motivo principal de la produccion del tema “Hossi” era el contraste, tono

oscuro del piano muestra este motivo al estar en contraste con la notas claras
producidas por el vibrafono, para que esto sea evidente el piano y el vibrafono
comparten un espacio sonoro similar para esto se utilizo técnicas de paneo y
procesamiento paralelo de senal. Este motivo también se ve reflejado en las
interacciones harmoénicas, melodicas y ritmicas de los instrumentos de
cuerdas.

Durante la segunda parte del tema el piano, que durante la introduccion
habia funcionado como instrumento melédico, cambia volviéndose mas

percutivo. En esta seccion de desarrollo las disonancias en la melodia y el
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coque de ritmos entre instrumentos le otorgan al tema una sensacién de
tension el cual fue acentuado por el vibrafono que toca Cluster Chords,
acordes compuestos de al menos tres notas adyacentes.

En la ultima seccion el motivo de contraste es evidente otra vez el tema

vuelve a la melodia suave y consonante que inicio el tema.
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Hossi

Compositor: Juan Sebastian Mufioz
Arreglista: Juan Posso

Productor: Juan Sebastian Mufoz
Aino de composicion: 2013

Estilo: Musica Experimental

Tempo: MM= 45
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Portada del proyecto

Diseino Frontal

Anexo
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Diseino posterior

Mezcla/Masterizacién y Disefio:
Juan Sebastian Munoz

Vibrafono:

Francisco Maldonado
Piano:

Juan Sebastian Munoz

Composicion y Produccién:
Juan Sebastidn Mufioz

Grabacion:
Emilio Correa
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