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Resumen

Este trabajo trata de la creacion obras de masica concreta generadas a partir de la extraccion de
audios de la pelicula “Melancholia” del director Lars Von Trier. Se hara la composicion y
produccion de dos piezas que corresponderan a los dos actos planteados por el filme. Asi, con
este proyecto se pretende trabajar sobre la linea de sintesis de sonido al realizar la edicion y
montaje y creacion de samples a partir de los audios de la pelicula con el fin de generar dos

piezas musicales inéditas.

Palabras clave: sintesis de sonido, musica concreta



Abstract

This Project deals with the composition of pieces of concrete music generated through the
extraction of audios from the movie “Melancholia” directed by Lars Von Trier. Two pieces of
music will be composed and produced, and each one of them will be related to one of the two
acts presented on the film. Therefore, this project will be made through the sound synthesis line
by creating and editing samples using the film’s audios in order to create two unpublished pieces

of music.

Key words: sound synthesis, concrete music
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Introduccion

Hacia finales de los afios 40, el compositor francés Pierre Schaeffer se dedico a la
experimentacién musical con sonidos naturales grabados, que posteriormente combinaba,
superponia y modificaba, de modo que conseguia crear piezas musicales que eran almacenadas
en una cinta para su posterior reproduccion. Esto se conoceria como musica concreta o musica de
sonidos fijados. No obstante, esta musica evolucion6 con el tiempo para darle paso a la

electrdnica y posteriormente a la electroacustica y cay6 un poco en el desuso.

Actualmente, gran parte de la produccion musical se hace a través de herramientas
digitales, tanto en el ambito de la grabacion, como de la mezcla y produccion; y esto ha
facilitado la creacién de masica que no depende exclusivamente de la ejecucion instrumental, sin
embargo, los samples han seguido siendo una herramienta de apoyo, mas que una fuente

primaria de creacion para las obras que escuchamos hoy en dia.

Es por esto que el presente trabajo busca regresar a la exploracion de la masica concreta y
para esto se ha planteado hacerlo a través de la creacion y produccion de dos obras hechas a

partir de samples extraidos e inspirados por la pelicula Melancholia de Lars VVon Trier.

Para esto, se ha desarrollado este proyecto en las siguientes etapas:

- Anaélisis de la pelicula y extraccion de samples representativos de la misma

- Busqueda de samples que no se encuentran directamente en la pelicula,
pero si estan inspirados en la misma.

- Composicion de dos piezas pensadas para el uso de los audios previamente

seleccionados



- Tratamiento y sintesis de sonido sobre los audios que conformaran las
obras
- Correcciones finales de la preproduccion

- Procesamiento y mezcla del producto final.



Planteamiento tematico

El Sample ha sido uno de los desarrollos mas importantes para musicos que han buscado
nuevos sonidos por medio de grabaciones preexistentes, llevando incluso a la creacién de
géneros basados principalmente en esta clase de recurso como, por ejemplo, el hip-hop, que se
trata de un estilo musical que usa samples como pista, sobre la cual va usualmente una

interpretacion vocal.

A nivel mundial, el Sample ha sido ampliamente explorado en diferentes contextos, como
es el caso del artista CoH, de origen ruso, quien compuso musica concreta para el album COH
Plays Cosey, y que esta mayormente conformada por samples vocales; o el caso de la cancion
“Watch” de la cantante estadounidense Billie Eilish, quien agreg6 a la pieza, grabaciones hechas

en su casa con utensilios cotidianos como fosforos.

A nivel nacional, en cambio, el uso del Sample ha estado menos difundido, con
excepcion del género urbano y la exploracion realizada por autores de musica contemporanea,

quienes han utilizado los samples como recursos dentro de sus composiciones.

Teniendo en cuenta lo anterior, este trabajo pretende realizar la produccion de dos piezas
de musica concreta, a partir del uso exclusivo de samples extraidos e inspirados en la pelicula
Melancholia de Lars VVon Trier, trabajando sobre el eje tematico de la sintesis de sonido, con el

fin de buscar nuevas sonoridades a través de la mezcla y la transformacion acustica.

De lo anterior, se tiene que la pregunta problema resultante es:

¢De ddénde obtener nuevas fuentes sonoras que permitan producir piezas musicales

utilizando los procesos de transformacion sonora?
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Justificacion

En la actualidad, el mundo se ha visto envuelto en multitud de avances tecnologicos,
tanto en el campo cientifico, como en el artistico, lo que ha llevado a la aparicion de
herramientas y desarrollos como la Inteligencia Artificial, el Streaming de musica o las interfaces
y DAW’s, que al estar disponibles para todo el ptiblico, y no ser tan costosos como en otras
épocas, han permitido al grueso de la poblacion, acceder a nuevas posibilidades para crear y

consumir masica y arte en general.

Del mismo modo, al existir herramientas como la IA y las redes sociales, la industria de
la musica se ha visto afectada ya que, al existir una oferta ilimitada de arte en el Internet, se
produce un consumo cada vez mas superficial de parte de los usuarios y por lo mismo, los
compositores y productores suelen buscar formulas que les garanticen el éxito, reduciendo asi la

busqueda creativa de elementos innovadores 0 que se consideren arriesgados.

No obstante, este tipo de herramientas tecnoldgicas tienen también un gran potencial para
ser usadas por los artistas como medios de exploracion, experimentacion e innovacion creativa,
ya que, al tener interfaces mucho mas amigables con el usuario, y al estar mas asequibles
econémicamente, aumenta de manera exponencial la cantidad de personas que tienen acceso a

las mismas

Lo anterior fue el motivo para la creacion del presente trabajo, ya que con el mismo se
busca crear nuevas sonoridades a partir de timbres poco convencionales con ayuda de las

herramientas tecnologicas disponibles de edicion y sintesis de sonido
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Objetivos del proyecto

Objetivo general

Usar la pelicula “Melancholia” del director Lars Von Trier como punto de partida para la
produccion de dos piezas sonoro-musicales por medio de la creacion de samples y

transformacion sonora.

Objetivos especificos

Analizar la pelicula “Melancholia” de Lars Von Trier para determinar el material sonoro
a intervenir y utilizar en el proceso creativo

Realizar el proceso de composicion y transformacidn sonora a partir del material extraido
de la pelicula

Efectuar los procesos de postproduccién de audio de las dos obras compuestas
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Marco tedrico

Melancholia

Melancholia, (Trier, 2011) escrita y dirigida por
Lars Von Trier, es una pelicula de 2011 que cuenta la
historia de dos hermanas y la manera en que estas lidian
con el proximo e inminente fin del mundo. La pelicula
se encuentra dividida en dos actos en los que se expone
el modo contrastante en que los personajes reaccionan

ante las situaciones en que se encuentran inmersos.

En una entrevista al director, este afirma que el

CRETRG SRARERRRD SRS _ _
LARSVON TRIER personaje de Claire representa a la persona sana y
MELANCHOTLTA

IT WILL CHANGE EVERYTHING.

normal, con mucho que perder, mientras que, en el

personaje de Justine, el director se describe a si mismo
llustracion 1 Poster Pelicula Melancholia
y la manera en que se manifiesta su propia depresion y
egocentrismo. Teniendo eso en cuenta, VVon Trier también considera que la pelicula puede ser
vista imaginando que las dos hermanas son una sola persona que pone de manifiesto la dualidad

del ser humano. (castellano, 2016)

Con respecto a la musica, el director afirma que utilizé el preludio de Tristan e Isolda, del
compositor Richard Wagner, con el proposito de reiterar la intencion de que este sea un filme de

estilo romantico.



Ficha técnica
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Melancholia
Director Lars VVon Trier
Guibn Lars VVon Trier

Produccion

Meta Louise Foldager, Louise Vesth

Cinematografia

Manuel Alberto Claro

Edicién

Molly Malene Stensgaard

Musica Richard Wagner

Reparto Kirsten Dunst, Charlotte Gainsbourg, Kiefer Sutherland, Charlotte
Rampling, John Hurt

Afo 2011

Tabla 1 Ficha Técnica Melancholia

Transformacién sonora — Sintesis de Sonido

La sintesis de sonido consiste en la obtencién de ondas de audio a través de medios no

acusticos, como generadores de onda digitales o samples.

Los médulos que conforman usualmente un sistema de sintesis de sonido y permiten la

generacion y manipulacion de las sefiales deseadas son:

Moédulo

Caracteristicas

Osciladores (VCO)

Los osciladores son los modulos en los que se
generan las sefiales de sonido que serén la
materia prima del timbre que se busca. Son
sefiales limpias de formas geométricas, como

sinusoidal, diente de sierra, cuadrada, etc.
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Filtros (VCF)

Una vez que se ha generado la sefial en el
oscilador, esta se pasa por un filtro para
conservar solo las frecuencias deseadas. Para
esto, la sefial se puede pasar por distintos tipos
de filtro: pasa banda, pasa bajo, pasa alto,

rechaza banda

Amplificador (VCA)

Es el modulo que determina la amplitud de la

sefial que estamos trabajando

LFO Traduce: Oscilador de baja frecuencia y se usa
para modular la sefial de nuestro oscilador de
manera que se genere una sensacion de
vibrato 0 movimiento de la onda

Envolvente La envolvente determina la ruta (en amplitud)

que seguird la sefial una vez que se genere el
sonido. Tiene cuatro pardmetros que se
pueden modificar segun lo que se busque:
ataque (tiempo que demora la sefial en
alcanzar su pico méaximo), decaimiento
(tiempo que demora la sefial desde el pico
maximo hasta el volumen de sostenimiento),
sostenimiento (nivel en que se mantiene el
sonido hasta que se suelta la tecla) y
relajacion (tiempo que demora el sonido en

desvanecerse)

Tabla 2Médulos sintesis de sonido

(Pifieros, 2021)

Para realizar la sintesis de sonido existen diferentes métodos disponibles:
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Meétodo

Descripcion

Sintesis aditiva

Este tipo de sintesis parte de realizar la
sumatorio de varias sefiales mas simples, con
el fin de disefiar un sonido complejo (Pinzén
Rivero & Reyes Archila, 2016)

Sintesis substractiva

Consiste en tomar una sefial y pasarla por un
filtro para modificar su espectro (Segovia &
Patricio, 2019)

Sintesis AM Consiste en alterar la amplitud de una sefial
en funcién de la onda portadora
Sintesis FM Este tipo de sintesis se basa en la

combinacion de dos frecuencias, una
moduladora y otra portadora para conseguir
un nuevo timbre gracias a los armonicos que
se generan (Pinzon Rivero & Reyes Archila,
2016).

Sintesis por modelado fisico

Este tipo de sintesis busca modificar sefiales
de audio a través de ecuaciones con la
finalidad de que la onda resultante tenga un
sonido que imite alguna fuente conocida,
como un instrumento (Reinoso, Di Pietro, &
Palmero, 2011)

Sintesis granular

Hace uso de audios grabados previamente, y
estos son modulados para generar nuevos
timbres. Se llama granular porque los samples
utilizados son de muy corta duracion (Entre 1
y 50ms), lo que le da el nombre de “granos” a
los samples usados (Garcia-Moreno &
Francisco, 2022)

Tabla 3 Métodos sintesis de sonido
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Asimismo, existen otros métodos, como el de la sintesis basada en samples (Sampled

based synthesis), que es el que nos ocupa en el presente trabajo.

La sintesis basada en samples nace de la necesidad de imitar el sonido de instrumentos
reales a través de la sintesis de sonido. Ya se habia hecho previamente el intento con la sintesis
aditiva, substractiva y fm, alcanzando resultados relativamente satisfactorios, pero no del todo
ideales, por lo que surgio la idea de hacer la grabacion de samples directamente de la fuente y de

esta manera obtener sonidos mas fieles y cercanos a la realidad. (Crute, 2019)

Es importante mencionar que, si bien este tipo de sintesis se cre6 como una manera de
recrear instrumentos reales, también es posible crear nuevas sonoridades y timbres a partir de

estas ondas complejas que son sampleadas

De este modo, podemos tomar una onda grabada y modificarla con diferentes efectos

para conseguir nuevos resultados de acuerdo con las intenciones creativas del compositor.

Samples

El sample es una muestra o fragmento que se
|||Ih.|h|nll|I||I||||||I|I|||||I|||||I||I||||||I|||Iu|.||.II|||||||||.||||||||I|l|||||Iml| P g a

extrae de una fuente sonora determinada. Estos
|.I|||n.ul|||||||.|nl|||||||I1.|||.l||||||].I..m|||||||||||u|u.||||...1||lm|h|||nnl|

fragmentos suelen ser modificados e incorporados en
||||.|unl|||||||||I||I||I|u|||||||||||||||||II||||||I||||.|I|||||u||.|.|||||||u||.l||l|.||| .
nuevos tracks musicales.

llustracion 2 Ondas de Audio Sampleadas . . .
Los primeros samples fueron posibles gracias al

desarrollo de las cintas magnéticas que permitian la facil manipulacion de fragmentos de

grabaciones para luego, ser convertidos en nuevas piezas de arte sonoro.
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Una de las primeras personas en incursionar en este campo fue el compositor Pierre
Schaeffer quien, durante los afios 40 se intereso por la “construccion directa y experimental
sobre el material sonoro que ha sido registrado, fijado o memorizado en un soporte” (Bejarano,
2007), es decir que, Schaeffer busca trabajar directamente con el sonido, manipulandolo de

diferentes maneras para conseguir nuevas sonoridades que eran inusuales para la época.

Este tipo de musica se conoceria luego como “musica concreta”, término acufiado por el
mismo Schaeffer, quien afirmaba que su intencion era sefialar una forma diferente de llevar a
cabo el quehacer musical. En vez de escribir las ideas sobre papel con simbolos para solfear en
instrumentos musicales tradicionales, la idea era recoger sonidos concretos de todas partes, y

extraer de estos el valor musical que contenian.

Esto se conseguia con la grabacion de sonidos y posterior manipulacion de las cintas
magnéticas a través de distintas técnicas, que permitian la modificacion del sonido cambiando la
afinacion, subiendo y bajando la velocidad, creando bucles, pasando la sefial por filtros o

poniendo el fragmento en reversa, entre otros.

Teniendo esto en cuenta, algunos de los efectos que se pueden aplicar a las muestras o

“samples” para generar variaciones en el timbre, son:

Efectos de audio

Efectos de Eco Se refiere al reflejo de una sefial primaria. Este eco se
tiempo utiliza para que el audio original rebote a una distancia
determinada y luego regrese a oidos del oyente con un

retraso

Reverberacion Es el sonido que se produce cuando una sefial es

emitida por una fuente y esta es reflejada
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posteriormente por los obstaculos que se encuentra en
el recinto, produciendo una sensacion de amplificacion

y alargamiento del sonido original

Delay

Este efecto funciona de modo que a la entrada se recibe
una sefial y esta se vuelve a reproducir después de un
periodo de tiempo determinado, la cantidad de veces

establecidas en los pardmetros

Efectos de

modulacion

Chorus

Este efecto genera copias de la sefial original y las
reproduce con un pequefio desfase que permite obtener
la impresion de que hay varias “voces” simultaneas. (el

desfase suele ser mayor que en el efecto flanger)

Trémolo

Este efecto se produce a traves de la reiteracion de una
nota rapidamente, de modo que aparece un efecto de

vacilacion alrededor de la misma, creando un vibrato

Flanger

Este efecto produce una copia de la sefial original con
un pequefio retardo y un poco mas lento que el audio

original

Phaser

Cuando se hace uso de este efecto, la sefial original
pasa por varios filtros pasa todo, que, si bien no alteran
las frecuencias de salida, si modifican la fase de la

sefial, generando distorsiones sobre el audio final

Efectos

espectrales

Panorama

Permite distribuir la sefial en el espacio estéreo para
producir la impresién de ubicacién de los instrumentos
en distintos planos. Esto sirve para crear amplitud en la

mezcla

Ecualizacién

La ecualizacion permite nivelar la intensidad de la
sefial segln la frecuencia en la que se encuentre

ubicada. Esto permite, por ejemplo, dar un espacio
frecuencial a cada instrumento en una mezcla para

evitar el enmascaramiento
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Efectos Compresion

dindmicos

Este efecto sirve para atenuar la sefial siempre que esta
sobrepase un umbral de intensidad determinado. Esto
ayuda a nivelar la amplitud de la sefial de audio sobre

la que se aplique el efecto

Distorsion

La distorsion es la alteracion de la onda cuando esta
tiene niveles de ganancia muy altos, lo que hace que se
pierda parte de la sefial original. Esto se puede usar a
propdsito para obtener ciertos efectos sonoros que

afiadan riqueza al audio segun se desee

Tabla 4 Efectos de Audio
(Kiadi, 2021)

Plugins de modulacion usados en al tratamiento sonoro de las obras

SCI FI

Sci —Fi es un complemento que se encuentra disponible para Protools. Este es un efecto

de modulacidn y tiene varios parametros que permiten alterar la sefial de entrada en distintas

maneras

Efectos disponibles en el plugin sci-fi

Descripcion

RING MOD

Este efecto toma la sefial de entrada y le
suma y resta una frecuencia asignada

dentro de los parametros del plugin

FREAK MOD Este efecto hace lo mismo que Ring Mod,
pero adicionalmente a la sefal resultante se
suman las frecuencias maltiplos de la
portadora seleccionada

RES+ Este efecto suma la frecuencia asignada en

el plugin, a la sefial de entrada
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RES-

Este efecto suma la frecuencia asignada en
el plugin, invertida en polaridad, a la sefal
de entrada

Tabla 5 Efectos en plugin Sci FI

Adicional a los efectos de Sci-Fi, existe la posibilidad de modificar ain mas la sefial de

salida gracias a los efectos de modulacion que se encuentran disponibles en este plugin:

Efectos de modulacion

Descripcion

LFO

Este efecto monta la sefial de entrada sobre una onda
triangular. La Rate determina la frecuencia de la
portadora y la Depth, qué tanto se alejan de la sefal
resultante, las frecuencias sumadas y restadas con los
efectos descritos anteriormente (Ring Mod, Freak
Mod, etc)

ENV FOLLOW Esta opcion permite modular la sefial de acuerdo a la
envolvente de la misma. Entre mas amplitud haya,
mayor sera la modulacién sobre la sefial de salida

SAMPLE & HOLD Este efecto usa una frecuencia aleatoria como sefial

moduladora. La rate determina la frecuencia con la que
cambia el valor de la sefial moduladora, y la depth
indica el nivel de afectacion que la modulacion tendra

sobre la sefal de entrada

TRIGGER & HOLD

Este efecto funciona de manera parecida a Sample &
Hold, pero en este caso se activa con un umbral. Si la
amplitud de la sefal de entrada se encuentra por
debajo de este umbral, la sefial no se ve afectada por la

modulacion y viceversa.

Tabla 6 Efectos de modulacion en plugin Sci Fi
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Proceso de creacién de obra

Para la creacion de las piezas que se han planteado en el presente trabajo, se llevaron a
cabo diferentes procesos el primer paso consistio en realizar el analisis de la pelicula
“Melancholia” de Lars Von Trier, con el fin de determinar los aspectos relevantes sobre los

cuales se basé cada obra.

Es importante tener en cuenta que la pelicula esta dividida en dos partes, por lo que se

determind que cada pieza iba a estar basada en uno de estos actos.

Andlisis del material sonoro extraido

Primera pieza: Justine

Durante el primer acto de la pelicula se puede ver a la protagonista del mismo; Justine,
una mujer en el dia de su boda que aparentemente estd muy contenta y que se dirige a la fiesta

donde se celebraré la recepcion.

Una vez que Justine llega a la celebracion en compafiia de su esposo, la reciben todos sus
familiares y amigos y se retnen para compartir un momento tan especial en la vida del personaje.
Sin embargo, a medida que avanza el acto, se empieza a hacer evidente que Justine no se
encuentra bien mental ni emocionalmente, y poco a poco se sume en una profunda depresién, lo
que desencadena una serie de acontecimientos que la perjudican ain mas hasta llegar al punto en

gue su esposo la abandona inmediatamente termina la fiesta.

Teniendo en cuenta la exposicion del primer acto, se cred la estructura sobre la cual esta

basada la primera obra: “Justine”
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Primera parte

Segunda
parte

~
eSonidos tenues (dindmica p) que representen la felicidad inicial de Justine y la calidez de las
personas que la reciben en un momento tan especial para ella.
J
eCrescendo que representa el caos, el desorden y su rapida inmersidn en la depresion
provocada por el comportamiento de las personas a su alrededor y también por motivos
intrinsecos previos. )
N

Tercera parte

ePequefio respiro representativo de los momentos en que la protagonista del acto vuelve a la
fiesta para intentar sentirse bien

Cuarta parte

eDinamica forte que manifiesta como el personaje se vuelve a sumergir en una profunda
depresion

eNuevamente vuelve la pieza a una dinamica piano hacia el final que representa la soledad en
la que se queda Justine una vez que todos se van.

J

€€€<€«<

Segunda pieza: Claire

El segundo acto describe los hechos que tienen lugar un tiempo después de la boda fallida

de Justine.

Claire, hermana de Justine, la recibe en su casa porque esta se encuentra viviendo un

episodio muy fuerte de depresion que la incapacita para realizar las funciones mas basicas.

Simultaneamente se empieza a desarrollar la historia de “Melancholia”; un planeta que se

encontraba escondido detras del sol pero que recientemente se ha hecho visible porque se dirige

hacia la Tierra.

Oficialmente la informacién que se ha difundido de este planeta indica que solo viajara

en una Orbita muy cercana a la Tierra y que luego se alejara, pero a medida que avanza la

pelicula, se puede ver la inquietud en los personajes cuando parece que Melancholia va a

impactar directamente a nuestro planeta.
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Paraddjicamente, los papeles entre las hermanas se invierten ahora y Justine parece
sentirse comoda dentro de esta situacion mientras que Claire es quien se encuentra cada vez mas

desesperada.

La pelicula termina cuando Melancholia efectivamente se estrella contra la Tierra

Teniendo en cuenta la exposicion del segundo acto, se creo la estructura sobre la cual esta

basada la segunda obra: “Claire”

~

ePolifonia de 3 voces. Cada una representa a uno de los personajes principales: Justine -1ra voz,
Claire -2da voz, John (Esposo de Claire) - 3ra voz

*En segundo plano suena un "tic-tac" constante que simboliza conteo del tiempo que queda

lellife)g]E  antes de que Melancholia impacte la tierra. Dindmica pp

eLa polifonia se disuelve gradualmente para empezar a convertirse en un acompafiamiento
armdnico

eAparece el sonido del planeta acercandose con un crescendo lento que va hasta el final de la
obra junto con el sonido que marca el "tiempo"

eLas tres voces se unen para formar para conformar un acompafiamiento homofdnico.

#Se intensifican los sonidos que ya venian en crescendo desde el principio de la pieza y que
simbolizan la inminencia del choque de Melancholia contra la Tierra

eLa "melodia" en esta seccidon esta conformada por distintos fragmentos hablados por los
personajes, que reflejan la tensién en aumento que viven los mismos )

Homofonia

Seleccién de fragmentos de audio

Para la creacion de estas obras se seleccionaron una serie de fragmentos de la pelicula
que son significativos para dar sentido a la composicion. Estos fueron extraidos directamente del

audio de la cinta, y se han clasificado en dos tipos de audio:
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- Oraciones y frases mencionadas por los personajes

ler acto — Justine

Oracién Traduccion Momento de la pelicula
(hr:min:seg)

Ok, so, you want this — Yes, Ok, entonces quieres esto — Si, 00:12:00

of course claro

Yes, I don’t believe in Si, yo no creo en el matrimonio 00:19:45

marriage

Enjoy it while it lasts Disfratenlo mientras dure 00:20:05

We agreed that you weren’t Habiamos acordado que no harias ~ 00:21:07

going to make any scenes ninguna escena esta noche

tonight

But I didn’t do anything Pero no hice nada 00:21:20

I smile and | smile and | Sonrio y sonrio y sonrio 00:42:24

smile

What did you expect Qué esperabas 1:00:01

Sometimes | hate you so A veces, te odio tanto 1:00:43

much

I tried Claire — Yes, you did Lo intenté Claire.- Si, lo hiciste 1:04:08

Tabla 7 Extraccion de textos Obra "Justine"



2do acto — Claire
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Oracion Traduccion Momento de la pelicula
(hr:min:seg)

Melancholia is just gonna Melancholia solo va a pasar en 1:09:00

pass right in front of us frente de nosotros

It’s a planet that has been Es un planeta que ha estado 1:14:47

hiding behind the sun,and  Escondido detrés del sol, y ahora

now it passes by us pasa cerca nuestro

If you think I’m afraid of Si piensas que estoy asustada del 1:15:14

the planet , the you’re too planeta entonces eres muy estupida

stupid

In case Melancholia gets En caso de que Melancholia se 1:17:30

really close acerque mucho

Justine, take him out! Justine, Sacalo! 1:18:29

There it is, there is your fly  Ahi esta, ese es tu acercamiento 1;19:52

by

Our son has invented a very  Nuestro hijo ha inventado un 1:24:37

fine device artefacto muy bueno

John! John! 1:27:27 y 1:45:02
Tomorrow evening Mafiana en la noche Melancholia 1:27:57
Melancholia will pass us by  va a pasar por nuestro lado -

— So, it won’t hit us Entonces no nos va a golpear

The Earth is evil, we don’t  La Tierra es mala, no necesitamos  1:31:18
need to grieve for it hacerle un duelo

Nobody will miss it Nadie la va a extrafar 1:31:27
I know we’re alone Yo sé que estamos solos 1:32:04
Life is only on Earth, and La vida solo se encuentra en la 1:32:56
not for long Tierra, y no por mucho tiempo

It’s not fun anymore Ya no es divertido 1:37:50




I’m happy you’re happy Estoy feliz de que estés feliz 1:40:02

I want us to be together Quiero que estemos juntos cuando  1:55:18

when it happens suceda

I want to do this the right Quiero hacer esto de la manera 1:55:38

way correcta

I think it’s a piece of shit Pienso que es un pedazo de mi*rda  1:56:50

I’m afraid Tengo miedo 1:58:17

Tabla 8 Extraccion de textos obra "Claire"

Sonidos ambientales (foleys)

ler acto — Justine

Risas (extraidas de una fuente externa)

Aplausos (00:14:15)

2do acto — Claire

Teclado de computador (1:26:20)
Cantar de pajaros (1:16:18)
Caballos desesperados (1:21:00)

Sonido del planeta acercandose (1:35:57)

Proceso creativo, transformacion sonora y postproduccion

ler acto — Justine

Justine es una pieza que se compuso directamente sobre el software de grabacion y

mezcla de sonido (en este caso se uso Protools) y esta creada pensando en dar énfasis al
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componente ritmico a través de la implementacion de ostinatos generados a partir de los audios

seleccionados.

Adicionalmente, es importante notar que no existe una intencién armoénica explicita

dentro de la obra.

Una vez fueron aislados los audios seleccionados, se procedid con la organizacion de los

mismos para dar forma a la obra.

La pieza se trabajo sobre un tempo de 80bpm y se organizé en una estructura de capas, lo

gue hace que se afiadan nuevos timbres, a medida que avanza la pieza.

Los principales timbres que se pueden escuchar dentro de la obra se pueden ver

desglosados en la siguiente tabla:

Audio n°® Id Tratamiento

1 Aplausos -Reverberacion
-Plugin Sci-fi

2 Texto de los personajes -Delay

-Reverberacion

-Paneo
3 Ostinato paneado a la -Delay
derecha -Reverberacion
Plugin Lo-fi
-Paneo
4 Sonido paneado a la -Delay
izquierda -Reverberacion
-Paneo
5 Textos cortados -No tiene tratamiento

6 Cubiertos -Reverberacion
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-Duplicacién de voces

7 Sonido de puerta al ser -Ecualizador
golpeada Reverberacion
8 Audio trabajado como -Tratamiento de voces a traves de aplicacion

instrumento virtual —voces  Kontakt

Tabla 9 Tratamiento de audios "Justine"

Tratamiento del audio N°1

Esta pista se encuentra a lo largo de toda la obra. Se aplicé una reverberacion y un plugin

que ofrece Protools Ilamado Sci-fi

Sci-fi es un plugin de que permite realizar la modulacion de la onda que ingresa de

acuerdo con diferentes parametros.

Para este caso en particular, el audio que se vio modificado por este plugin es el de los
“aplausos”, el cual se encuentra limpio al iniciar la pieza, pero a medida que esta avanza, se
automatizo el efecto para ir aumentando de manera paulatina y obtener asi un sonido mas

metalico.

Dentro de las opciones que ofrece este plugin, se utilizé la opcion de Res+ combinada

con la modulacion de LFO (Low Frequency Oscilator).
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Preset < Auto
<zjuste de fabrica> E OMITIR

Native

RING MOD FREAK MOD RES +

FREQUENCY 400.0 Hertz

DEPTH
[ 3

LFO ENVFOLLOW SAMPLE & HOLD TRIGGER & HOLD

RATE 3.0 Hertz

LEAL 50.0 %

lustracion 3 Plugin Sci-Fi

El efecto de Resonator+ implica que a la sefial de entrada se afiade una frecuencia
determinada por el parametro “Frequency” y la amplitud de esta frecuencia se establece con el

parametro de “Depth”

En este caso se selecciond la frecuencia de 400Hz, para que la sefial de salida no se viera
tan afectada en su afinacion, y que no fuese tan aguda. El parametro de Depth se encuentra

automatizado para que aumente a medida que avanza la obra

Adicionalmente, para este audio se utilizé la opcion de modulacion con LFO que tiene la
funcion de tomar el audio que ya se ha modificado con el resonador y montarlo sobre una onda
triangular, cuyos parametros de frecuencia y rango se modifican con los botones de “Rate” y

“Depth”
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Tratamiento del audio N°3

Al audio numero 3 se le aplic6 un delay, una reverberacién, un paneo hacia la derecha y

un plugin que se encuentra disponible para Protools llamado Lo-Fi (Low Fidelity)

Como su nombre lo indica, este plugin permite bajar la frecuencia de muestreo y la

profundidad de bits para generar un sonido de menos definicion

Para este caso, los parametros del plugin se establecieron asi:

Pista Preset & Auto
texto 2 / phone <zjuste de fabrica> = OMITIR
Lo-Fi IR [COMPARY PRO Native

LINEAR QUANTIZATION ADAPTIVE QUANTIZATION

SAMPLE RATE 1002 Hertz

SAMPLE SIZE 17 bits

ANTI-ALIAS 54%

DISTORTION SATURATION
0.4 0.0

lustracion 4 Plugin Lo-Fi

Frecuencia de muestreo: 1002Hz

Profundidad de bits 17bits

Anti-Alias: 54%
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Lo anterior se hizo asi para obtener un Aliasing, que es un tipo de distorsion que se
presenta cuando no se cumple con el pardametro de Nyquist, el cual establece que la frecuencia de
muestreo siempre debe ser al menos del doble de la maxima frecuencia del audio que se captura,
es decir, si se tiene un audio con frecuencias hasta de 8KHz, la frecuencia de muestreo deberia

ser al menos de 16Khz para obtener una grabacion de buena calidad.

Si se tiene el ejemplo anterior, y se reduce la frecuencia de muestreo a 8KHz, todas las

frecuencias que se encuentre por encima de los 4Khz van a verse restadas a partir de este umbral.

Si el audio presenta en algiin momento una frecuencia de 5Khz, la sefial de salida con el
muestreo de 8KHz serd igual a 3KHz; si hay una sefial de 6KHz, la salida sera de 2KHz, y asi

sucesivamente.

Para esta obra se buscaba una distorsion notoria que impidiera reconocer facilmente el
origen del timbre, por lo que fue necesario reducir la frecuencia de muestreo a 1002Hz vy,
teniendo en cuenta que el audio tiene picos en las frecuencias de 300Hz, 500Hz, 900Hz y 4KHz
aproximadamente, todas las frecuencias que se encontraran encima de los 501Hz se iban a ver
afectadas por el Aliasing, como se puede ver en el analisis de frecuencia antes y después de pasar

el audio por el plugin:



Audio sin efecto Lo-Fi

Nodo MIDI: Blue Cats FreqAnalyst 2 (Mono) 2

? 4 Default *

TRANSFORM

® ®

ENVELOPE

® Instant @ Peak @

llustracion 5 Analizador de frecuencias sin efecto Lo-Fi

Audio con efecto Lo-Fi

Nodo MIDI: Blus Cats FreqAnalyst 2 (Mono) 2

o < Default*
i P O ww

S N G S A s

B instant ® Peak| ®

llustracion 6 Analizador de frecuencias con efecto Lo-Fi

De acuerdo con las imégenes anteriores se puede ver que una vez que se reduce el

32

Sample Rate, las frecuencias mas altas ya no son percibidas y las bajas aumentan con respecto al

audio limpio.
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Tratamiento del audio N°5

Para el tratamiento de este audio se tomaron varios fragmentos de los que se habian
seleccionado previamente y se usé la herramienta de “Separar clip — En Grid” lo que permitio
cortar los audios en otros mas pequefios con el fin de generar pequenas “capsulas” sonoras que se

distribuirian en la pieza de modo que se creara un motivo percutivo.
Tratamiento del audio N°7

Para este audio se utilizé un ecualizador que se parametrizé de modo que las frecuencias
mas bajas y las medias se intensificaran. Esto se hizo asi especialmente porque este audio se
extrajo del golpe de una puerta, hace las veces de percusion y busca complementar las

frecuencias bajas que no estan tan presentes en la pieza hasta que se afiade este elemento

Preset & Auto

puerta <ajuste de fabrica> FER omiTir
EQ3 7-Band TEFE ‘coMPAR. Mative

FREQ

1.06 kHz

llustracion 7Ecualizacién Audio 7
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Tratamiento del audio N°8

Para el tratamiento de este audio, se trabajo con el complemento Kontakt, el cual sirve
para generar instrumentos virtuales. Para crear este instrumento en particular se ubicé uno de los
fragmentos seleccionados de la pelicula sobre el C2 del teclado virtual y este audio se extrapol6
hacia los agudos y los graves, de modo que se pudieran alcanzar las notas que luego deberia

poder reproducir este nuevo instrumento.

Master Tune BPM

440.00 80.00

Graup

justi 3 = ﬂ, Turu- -

l Instrurnent Options ] [ Group Editor ] [ Mapping Editor | (2] ] [ Waue Editar | [ ] ] l Script Editor ]

- O+ [RAute [ i S & Se ad G nily AutaSel Grp | &

List Wiews b= Zone uig Midi Ot Root B e | zrmile =[1].wau [4]¢]

nELs

k.Range:A#-2 = 0 y: 27 toot: c2 \olurne: 0.00 4B | Pan: 0.0 | Tune: 0.00 st

1 smile =[1]

LR L L L

llustracion 8 Creacidn de instrumento en Kontakt

Una vez hecho esto, se guardo este nuevo instrumento y se usé para reproducir un

archivo midi que luego haria parte de la obra
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MIDI 1 ~

[lustracion 9 Audio midi para reproducir instrumento Kontakt

2do acto — Claire

Para esta pieza se escribio una progresion arménica compuesta de los siguientes acordes:

|

Piano

[#]

(—H!—-‘!l s S -

,_...__,
a
her
.
I
.
)
o

[lustracion 10 Progresion arménica "Claire"

Posteriormente, usando esta progresion se escribié una base que inicialmente es

polifonica y que a medida que avanza la obra se convierte en una textura homofonica

La polifonia esta compuesta de tres voces y para cada una se usa la voz de un personaje

(o dos) que aparece durante el segundo acto
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La primera voz se escribid a partir de frases mencionadas por el personaje de Justine y de
su sobrino; la segunda voz esta generada a partir de oraciones de Claire y la tercera voz se

escribio a partir del personaje de John, quien es el esposo de Claire

Como se menciono anteriormente, la polifonia es transitoria y a medida que avanza la
obra, las voces se funden para crear acordes que luego funcionardn como acompafniamiento de

fragmentos de la pelicula que describen el contexto de lo que esté& sucediendo en la pelicula
La partitura de la obra se puede ver completa en la seccion de anexos. (Anexo 1)

A partir de la progresion armonica creada previamente se empez a escribir una polifonia
de tres voces en Finale. Una vez que esta estuvo terminada se hizo la extraccion de cada voz por

separado en formato MIDI y en WAV.

Se importaron los audios extraidos de la pelicula al programa Melodyne, que sirve para
realizar la edicidn de ondas de audio de modo que se pueda variar la afinacién de las mismas y
con estos se guardd una muestra afinada en cada nota segln las necesidades de cada voz de la

polifonia.

Es importante mencionar que la polifonia es de tres voces y cada voz es representada por
uno de los personajes de la pelicula, asi, la primera voz debe llevar muestras de audio de Justine,
la segunda voz lleva muestras del personaje de Claire y la tercera estad conformada por audios del

personaje de John.

Asi, teniendo en cuenta que, para la primera voz, de acuerdo con la partitura escrita, se
requerian las notas entre un Bb2 y un A4, se crearon muestras para cada frecuencia, a partir de
los audios de la pelicula, y se guardaron en formato WAV para posteriormente crear un

instrumento virtual con estos samples.
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m m | |
ER R RDFEEREL
LS ] LA

=2
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[N
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Tipo

Archivo de sonido
Archivo de sonido
Archivo de sonido
Archivo de sonido
Archivo de sonido
Archivo de sonido
Archivo de sonido
Archivo de sonido
Archivo de sonido
Archivo de sonido
Archivo de sonido
Archivo de sonido
Archivo de sonido
Archivo de sonido
Archivo de sonido
Archivo de sonido
Archivo de sonido
Archivo de sonido
Archivo de sonido
Archivo de sonido
Archivo de sonido

Archivo de sonido

lustracion 11 Samples guardados 1ra voz (Justine)

De la misma manera se hizo con las otras dos voces.

Luego de tener guardadas las muestras de cada nota, se utilizo la aplicacion Kontakt, la

cual permite crear instrumentos virtuales a partir de los samples que se ingresen a la misma.

Para este caso se crearon tres instrumentos virtuales con los audios que se editaron

Tarmario

34 KE
22 KB
81 KB
34 KE
81 KB
34 KB
81 KE
47 KE
66 KB
4T KE
66 KB
47 KE
22 KB
30KE
65 KB
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previamente en Melodyne. Esto se hace asignando cada audio a una nota como se puede ver en la

siguiente imagen:
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Group 1 Group
~ CLAIRE

W € Output: st 1 * It Yaojces:
{% £ IOl Che: [A] 1 g Mernory:

Instrurnent Options Group Editor Mapping Editar B Waue Editor B Script Editor
|

* | O+ [Auto (algpe (@ O+~al | || e | |\Selected Groups only | GUCEGNERN | =
List Yiews = Zone uig Midi Ot M @i Sarnple X (4] k]

k. Fange: Velocity: Foot: Yalurne: t | Pan: Tune: st

LR L AL L L

lHustracion 12 Asignacién de samples en Kontakt

Una vez que se hace la asignacion de audios a cada nota se pueden agregar efectos al
instrumento y hacer variaciones en la envolvente, de ser necesario. Para este caso se agregaron

efectos de chorus y reverberacion para dar mas robustez al sonido.

Parametrizacion de la reverberacion
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InsartEffects

Instrument ————

InsertFx g 2 =

Sk | I

Preset = Reuerb Chorus _Sends _

Edit
ypass

T — o

4

[~ | SendEffects

llustracion 13 Parametrizacion de reverberacion para samples "Claire"

InsertEffects

Instrument

Parametrizacion del Chorus
InsertFx
Preset -

Edit _I_I_I_I_I

Chorus

Heuerh

 CCOa

[~ | SendEffects

llustracion 14 Parametrizacion de efecto Chorus para samples "Claire"

Lo anterior se hizo para las tres voces, creando asi tres instrumentos virtuales.

Luego de esto se cred una sesion de Protools donde se organizaria la obra. Para esto, se
agregaron los midis correspondientes a cada voz escrita en finale y a cada uno se le asigné el

instrumento virtual creado segun lo planteado anteriormente
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[lustracién 15 Integracion voces con instrumento kontakt

Luego de tener las tres pistas sincronizadas en Protools, se realizé un bounce para tener

mas capacidad de procesamiento y a partir de alli, se trabajo directamente sobre los audios.

A estos audios se les aplicé una compresion teniendo en cuenta que, como se trata de
fragmentos extraidos de la pelicula, estos tienden a tener ganancias muy variadas y se requiere

obtener mayor control en los volumenes de las mismas.

A continuacion, se agregaron las pistas en donde se escucha hablar a los personajes; estas
se pueden percibir mayoritariamente sobre la segunda parte de la pieza con el fin de ir
acumulando tension a medida que avanza la obra, asi como ciertos sonidos de fondo, como el del
planeta acercandose, los cuales se encuentran en crescendo para que al final la obra termine en

una dindmica de fortissimo.

Para finalizar la obra, se duplicaron los audios de los personajes hablando, los cuales
fueron modificados a traves del uso de efectos de delay y reverberacion. Esto se hizo usando un
delay estéreo, por lo que la salida en cada extremo tiene un tiempo de retraso distinto haciendo

que las voces de los personajes se emitan desde distintos puntos ampliando la sensacion espacial
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Asimismo, se pulieron los Gltimos detalles de la obra, aplicando progresiones en algunos

audios y efectos para evitar que algunos sonidos tuvieran comienzos o finales abruptos.
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Conclusiones

A traves del desarrollo de este trabajo se hizo una escucha detallada de la pista de audio
de la pelicula Melancholia, lo que permitio realizar la extraccion de pequefias células de sonido
de la misma para luego explorarlas y manipularlas de diferentes maneras de modo que se
consiguio obtener timbres a partir de estas, con el fin de ser usadas posteriormente en la

composicion de nuevas piezas.

Estas células o “particulas” de sonido sirvieron como materia prima al ser intervenidas
tanto a nivel ritmico, como arménico para luego hacer parte de dos composiciones relacionadas
con el concepto de la pelicula, lo que posteriormente permitio realizar un proceso de

postproduccion que serviria para que cada pieza estuviera fuera consolidada

Lo anterior hizo posible encontrar otras formas de expresion sonora, gracias al uso y
manipulacion de timbres que, si bien no son los mas tradicionales, abre una puerta a distintas
opciones que no suelen ser exploradas, especialmente dentro de musicas mas comerciales, lo que

seria un buen punto de partida para un nuevo proyecto

A continuacion, se encuentra un enlace con los audios correspondientes a la ejecucion de

este trabajo:

Justine: https://soundcloud.com/seis-cinco-cinco-tres-dos-

uno/justine?si=408a1792fdb542318064d7df630fc9a2&utm source=clipboard&utm medium=te

xt&utm campaign=social sharing



https://soundcloud.com/seis-cinco-cinco-tres-dos-uno/justine?si=408a1792fdb542318064d7df630fc9a2&utm_source=clipboard&utm_medium=text&utm_campaign=social_sharing
https://soundcloud.com/seis-cinco-cinco-tres-dos-uno/justine?si=408a1792fdb542318064d7df630fc9a2&utm_source=clipboard&utm_medium=text&utm_campaign=social_sharing
https://soundcloud.com/seis-cinco-cinco-tres-dos-uno/justine?si=408a1792fdb542318064d7df630fc9a2&utm_source=clipboard&utm_medium=text&utm_campaign=social_sharing
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Claire: https://soundcloud.com/seis-cinco-cinco-tres-dos-

uno/claire?si=408a1792fdb542318064d7df630fc9a2&utm source=clipboard&utm medium=text

&utm campaign=social sharing



https://soundcloud.com/seis-cinco-cinco-tres-dos-uno/claire?si=408a1792fdb542318064d7df630fc9a2&utm_source=clipboard&utm_medium=text&utm_campaign=social_sharing
https://soundcloud.com/seis-cinco-cinco-tres-dos-uno/claire?si=408a1792fdb542318064d7df630fc9a2&utm_source=clipboard&utm_medium=text&utm_campaign=social_sharing
https://soundcloud.com/seis-cinco-cinco-tres-dos-uno/claire?si=408a1792fdb542318064d7df630fc9a2&utm_source=clipboard&utm_medium=text&utm_campaign=social_sharing
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