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Introduccion

El avance de las tecnologias en el ambito musical ha cambiado de panorama, y esto afecta
considerablemente la manera en la cual se hace musica y los dispositivos en los cuales se escucha,
hoy en dia existen diferentes formas de hacer musica, desde el musico que prefiere el método
tradicional escribiendo a mano partituras hasta el que utiliza diferentes herramientas tecnolégicas

para nutrir su lenguaje e innovar en su disciplina musical.

La musica tradicional colombiana contiene diferentes elementos ritmicos y melddicos que
pueden contribuir a la experimentacion con otros estilos musicales, muchas agrupaciones estan
utilizando herramientas modernas de produccion musical fusionadas con instrumentos y sonidos

tradicionales para crear nuevas expresiones.

Para este proyecto, se decidi6 crear una herramienta que permitiera a masicos y productores
musicales reproducir los sonidos de los instrumentos del trio instrumental andino colombiano a
partir de un software que usa la tecnologia VST (Virtual Studio Technology). Esta tecnologia es
usada en la mayoria se herramientas de produccion musical, ya que permite emular elementos de
la vida real como procesadores de audio, sintetizadores e instrumentos musicales en un entorno

virtual.

Respecto a lo anterior se establecieron unos objetivos especificos que nos permitieran
llegar desarrollar un instrumento virtual totalmente funcional. También se procedié a hacer una
busqueda de informacion respecto a la creacion de bancos de sonidos e instrumentos virtuales,
también datos importantes sobre los instrumentos del trio instrumental andino colombiano, esta

informacidn que puede ser encontrada en el marco referencial.



En el documento se presenta el marco metodoldgico, donde se establece un orden para
poder concebir un instrumento virtual, mostrando en primer lugar algunas técnicas de grabacion
para instrumentos de cuerda, edicion y procesamiento de audio, lo cual permitird obtener como
resultado un banco de sonidos propio, este paso es importante porque estos son los sonidos que el
instrumento virtual reproducira cuando esté terminado. Luego de esto se muestra la manera en la
cual por medio de un software de pago se puede crear un instrumento virtual con tecnologia VST,
pasando por procesos como el ruteo de los audios del banco de sonidos, la programacion de
botones del instrumento virtual los cuales permiten personalizar algunos parametros que modifican
el sonido y la creacion de una interfaz gréafica que sea inteligible para el usuario del instrumento
virtual. Finalmente mostrara en este marco metodoldgico la manera en la cual se exporta el

instrumento virtual y su uso en programas de produccién de audio.

Por Gltimo, se realiza una muestra de los resultados obtenidos en la elaboracién de este
proyecto, también las conclusiones de este trabajo en las cuales evidencian las experiencias

obtenidas a partir de la del instrumento virtual y la importancia del factor humano en la mdsica.



Justificacion

Debemos resaltar que la musica como industria estd en constante cambio y una de las
formas de mantener vivas nuestras costumbres y ser protagonistas de su evolucion es a partir de
las herramientas tecnoldgicas, ya que estas permiten recopilar y preservar elementos clave de una
cultura 'y compartir de manera instantanea cualquier tipo de informacion, entre ellas la musica ya
sea en audios, partituras, proyectos MIDI, etc. Ese es uno de los puntos que queremos aprovechar

para nuestro proyecto de investigacion, las facilidades que nos brindan herramientas como

En los Gltimos afios se han realizado algunos trabajos que tienen como objetivo realizar
bancos de sonidos y sampleos, haciendo un compilado de diferentes instrumentos de la region
andinay otras regiones del territorio nacional. Sin embargo, el enfoque de este proyecto tiene como
objetivo darles un fin practico a los sonidos recopilados por nosotros, sin partir de plataformas de
reproduccion ajenas como Samplers (kontakt, Reason o Motu Fivemachine). La idea principal de
este proyecto es desarrollar un instrumento Vst que pueda usarse en cualquier secuenciador que

permita el uso de este formato de plugin (Ableton Live, Studio one, Reaper, Etc..).

Una de las posibilidades que nos puede brindar este instrumento VST, es la
experimentacion especialmente la fusion de diferentes estilos y formatos musicales, la musica
actual estd en una busqueda continua de nuevos timbres a su vez que utiliza instrumentos y
formatos de diferentes géneros musicales ya establecidos esto amplia y nutre el abanico de
posibilidades a la hora de la creacion y composicion, lo que da como resultado nuevos estilos
musicales y permite que haya una evolucién en cada género musical que cada vez se vuelve mas

notable.



En principio se busca que el timbre de los instrumentos de la region andina llegue a mas
lugares y se explote la sonoridad que estos nos proveen, ademas podemos darle un enfoque creativo
a este pluginy llegar a darle nuevo aires a nuestra musica colombiana, pero somos conscientes que
de ninguna manera la maquina puede remplazar al humano y prueba de ello esté en los cientos de
plugins que existen en el mercado que reproducen sonidos de diferentes instrumentos como
guitarras, bajos, baterias y hasta orquestas sinfonicas. Aun asi, el musico nunca ha perdido su
relevancia ya que el factor humano y su naturaleza es un generador de arte que hasta el momento

no ha logrado ser replicado fielmente por computadoras.



10

Objetivos

Objetivo general

e Desarrollar un instrumento virtual basado en los instrumentos de la regién andina colombiana

(Tiple, Bandola y Guitarra) para ponerlo a disposicion de los usuarios.

Objetivos especificos

e Crear un banco de sonido propio con los instrumentos del formato trio andino colombiano,

a partir de la técnica de sampleo.
e Establecer una metodologia desarrollar un instrumento VST.

e Distribuir el instrumento virtual en una plataforma virtual o drive, para que este disponible

para cualquier persona de manera gratuita.
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Marco Referencial

Antecedentes:

Para la realizacion de este proyecto tomamos como referencia diferentes documentos que
tienen similitud con nuestro trabajo, esto lo hicimos por la necesidad de entender la ciencia que
hay detras de la elaboracion de un instrumento virtual, los conceptos que necesitan ser
comprendidos y adaptarlos a una metodologia propia. A continuacion, mencionaremos los

documentos que nos fueron mas Utiles en la realizacion de este trabajo.

Un trabajo que nos orienta considerablemente hacia la metodologia que debemos
implementar para nuestro proyecto, es el escrito por Jamir Moreno y Carlos Caballero (2007) el
cual es titulado “Ensefianza ludica de ritmos del folclor colombiano a través de una aplicacion para
dispositivos moviles”. Ya que en este trabajo se describe una metodologia para lograr la
integracion de un banco de sonidos de los instrumentos de percusion del folclor colombiano al
ambito de los aplicativos mdviles. Los creadores de este proyecto describen los resultados de su
trabajo como tres productos que pueden aportar a la ensefianza de la musica colombiana, estos
productos son; una base de datos que contiene informacion de cuatro formatos diferentes; El banco
de sonidos con los instrumentos de percusion del folclore colombiano y un aplicativo mévil el cual

puede ser usado en la pedagogia musical.

El trabajo que tomamos como motivacion desde el inicio él es banco de sonido Colombian
loops (2015), un trabajo realizado por Poliedro, un equipo de cinco personas profesionales en audio
y derecho. En este proyecto se recopilan grabaciones de audio de musica de la regién caribe y en

las cuales se pueden encontrar fonogramas con patrones de percusion, lineas melddicas inspiradas



12

por la musica tradicional de esta region. El atractivo que encontramos en este trabajo es la
posibilidad de llevar la musica colombiana, algo que compartimos y queremos lograr con el

proyecto que estamos desarrollando.

El documento que nos ayudd a entender el concepto de sampleo y muchas de sus
aplicaciones en la musica es el trabajo escrito Julidn Woodside (2008) llamado “El sampleo: de la
técnica al discurso sonoro y musical”, en el cual explica la evolucién del sampleo en la musica
contemporanea y como esta técnica a contribuido a definir la estética de algunos estilos musicales.
En este escrito también hace una reflexion respecto a las diferentes formas en las cuales el sampleo
puede ser parte de una produccion musical, las cuales el define como “funciones”, este punto es
muy importante, ya que se muestra el sampleo como un elemento narrativo y no solo como una

recopilacién de sonidos.

Es necesario entender sobre técnicas de grabacidn, ya que en este trabajo queremos usar
un banco de sonidos propio y vemos Util entender como microfonear adecuadamente los
instrumentos de cuerda que vamos a incluir en este proyecto, para esto nos basamo en el libro de
Bobby Owsinski (2005) titulado “The recording Engineer’s handbook™ en el cual explica las
formas en las cuales el hace el posicionamiento de micréfonos y la importancia de hacer una
captura correcta del sonido, algo que nos da bastante claridad para realizar este trabajo, ya que

necesitamos reproducir de la mejor manera los instrumentos sampleados.



13

Fundamentacion teorica

Trio instrumental tipico andino

La region andina colombiana toma este nombre gracias a la cordillera de los andes, la cual
recorre el pais desde el sur al norte, esta gran extension de tierra se caracteriza por tener una
variedad de tanto geogréafica y cultural. Es en este lugar donde se gestan los géneros bambuco,
pasillo, guabina, rajalefias, entre otros, en los cuales se mezclan diferentes elementos de las culturas
indigenas, europea y africana. En este contexto es donde nacen diferentes formatos instrumentales
y uno de ellos es el trio instrumental tipico andino, en el cual se encuentran el tiple, la bandola

andina y la guitarra acustica.

Tiple Colombiano

El tiple es un instrumento de la familia e los corddéfonos, tiene una estructura similar a la
guitarra, con caja de resonancia en forma de ocho, méstil con trastes y con cuerdas con aleacion
de cobre y acero, este instrumento llega a Colombia aproximadamente en el afio 1790, y desde hay
tuvo grandes cambios en su morfologia, tal como lo describe Londofio y Tobdn “El tiple se
desarrolla en Colombia durante el siglo XIX de tener cuatro cuerdas, pasa a ocho cuerdas hacia
1880 y luego a doce , a partir de 1890 Actualmente el instrumento posee doce cuerdas
metalicas”(Londofio & Tobon, 2002, p.46). Este instrumento tiene un registro que va desde el D3
hasta el La#5, es importante aclarar esto, ya que el tiple se divide en 4 grupos de 3 tres cuerdas, en
los cuales la cuerda central esta afinada en la nota principal y las cuerdas exteriores esta afinadas

una octava arriba, excepto en el ultimo grupo donde la afinacion es igual para las 3 cuerdas.
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Figural

Tiple Andino Colombiano

Bandola andina

Segun Bernal (2003):
La bandola andina colombiana es un instrumento de cuerda pulsada que se toca con
plectro (pluma, plumilla, ufia y/o pajuela son otros nombres populares dados al plectro).
Es un instrumento de transculturacion y en desarrollo que organoldgicamente proviene de
la familia instrumental de la guitarra y cuyo nombre viene de una antigua raiz pérsico-
arébiga (pandur), que llega a través del laid europeo para designar una gran variedad de

instrumentos de registro medio y agudo con funciones melddicas. (p.1).

Este instrumento llega a Colombia en el siglo XI1X y para esa época es conocido como
bandurria 0 mandolina, este Ultimo nombre es el que mas se acerca fonéticamente al nombre que
recibe la bandola hoy en dia. A partir del siglo XX a este instrumento empieza a tener
modificaciones en su afinacion y el orden de sus cuerdas hasta llegar a como se conoce hoy dia,
con un orden de 6 grupos cada uno de 2 cuerdas. El registro de este instrumento va desde el Fa#3
al A6, en algunas bandolas puede alcanzar el A#6, esto dependerd del nimero de trastes del

instrumento. Existen otras versiones como la bandola tenor o la bandola bajo, sin embargo, estas



15

son menos utilizadas ya que es por su registro no se ajustan a las necesidades del trio instrumental

tipico andino.

Figura 2

Bandola Andina Colombiana

Guitarra Acustica

Segun Londofio y Tobon (2002)

De origen arabigo-asiatico y nombre greco-romano- la guitarra ha tenido una evolucién de
milesnio, segun se deduce de testimonios hallados en Egipto y en culturas del Asia menor,
donde se transforma el antiguo laud. Afirman investigadores contemporaneos que hacia el
afio 1000 a.C. ya existia en Egipto un instrumento de cuerda con muchas de las

caracteristicas que posee la guitarra actual. (p.45).

La guitarra acustica a diferencia del tiple y la bandola no ha sufrido tantos cambios en su
morfologia, en algunos lugares del mundo de experimenta con afinaciones alternativas diferente a
la convencional (EADGBE), pero por tradicion y tal vez costumbre se a mantenido el mismo

sistema de afinacion. En el trio instrumental tipico andino cumple la funcién de acompafiante y
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como instrumento grave. Su registro va desde E2 en su sexta cuerda y puede llegar a un C5 en su
primera cuerda.

Figura 3

Guitarra Acustica

Nota, Fotografia Tomada de Promocionmusical.es, 2020
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El Sampleo y su historia.

El sampleo es la técnica musical que consiste en la insercion de objetos sonoros
previamente grabados y rastreables al interior de una nueva composicion musical (Woods, 2007,
p.2). Este fragmento de audio puede ser utilizado de 2 maneras; como SFx (Efecto de sonido) y se
reconoce cuando el audio se reproduce de inicio a fin y no es repetido. O usado como loop cuando
la porcion del audio de repite constantemente. Esta Gltima fue la técnica que hizo que se
popularizara el sampleo en el mundo del audio, dando pie a que se creara en los 40’s la Musica

concreta como lo describe Pierre Schaeffer en su libro “Tratado de los Objetos musicales”:

La mausica concreta pretendia componer obras con sonidos de cualquier origen
(Especialmente los que se llamaban ruidos) juiciosamente escogidos, y reunidos después
mediante técnicas electroaclsticas de montaje y mezcla de las grabaciones (Schaeffer,

1988, p.20).

Adicional a esto hay que aclarar que Schaeffer experimentd con el Sampleo a partir de
maquinas lectoras de cinta de cinta magnética, ya que era el método utilizado para el registro de
audio en la época. Un Ejemplo de esto lo podemos ver en su obra “Etude aux chemins de fer”
(1948) Donde recopila audios grabados de sonidos de ferrocarriles y elabora un paisaje sonoro

implementando el sampleo con maquinas de cinta magnética como como herramienta principal.

Buscando mas practicidad para reproducir estos fragmentos de cintas, en 1946 se cre6 un
instrumento electronico llamado “Chamberlin” que segun Rueda “Inventado por Harry
Chamberlin. Se trataba de un teclado electro-mecanico que disparaba loops en cintas con muchos
instrumentos pregrabados”(Rueda, 2018). Este Instrumento tenia forma de piano y al accionar una

de sus teclas reproducia la cinta que tenia asignada. Este seria también el principio del Sampler.
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El Chamberlin fue evolucionando gracias a las modificaciones que hacia su creador,
mejorando sus componentes y construccion, fueron tantos los esfuerzos de Harry Chamberlin que
su instrumento fue conocido en 1960 por el empresario Bill Fransen, y este se encargd de conseguir
inversores para poder producir este instrumento en serie, se aqui nacid la empresa Mellotronics y
el Chamberlin pasaria a Ilamarse Mellotron de cual se vendieron 2.000 unidades alrededor de
mundo, la produccién de este instrumento fue limitada puesto a que el coste de manufactura y
materia prima era bastante elevado. EI mellotron fue popularizador por la agrupacion The Beatles
al usar este instrumento en el tema Strawberry fields forever lanzada 1967 y en la cual se puede

escuchar el mellotron en la introduccidén del tema musical.

En los 70’s aparece el primer Sampler digital conocido como Fairlight CMI.

Segun la DJPSchoolMusic de Madrid (2016)
Todo empez6 cuando por 1976 queriendo construir un sintetizador totalmente digital la
empresa creo el Fairlight Qasarln, un prototipo voluminoso y con un sonido muy pobre.
La idea era tener un total sobre los diferentes parametros del sonido generado por este
sintetizador digital, pero todo fue una decepcion. Asi pues tuvieron la idea de grabar
digitalmente sonidos naturales para tener mas control, y sonidos mas ricos y

complejos.(DJPSchoolMusic, 2016).

El Fairlight CMI est4 un teclado con forma de piano eléctrico y se debia conectar a un
computador disefiado por la empresa el cual tenia almacenados los samples que podia reproducir
este instrumento. Futuras versiones el instrumento como el Fairlight CMI 11 o el 1Ix permitirian la

grabacion de audios que eran almacenados en disquetes. Segin DJPSchoolMusic “Un himno de la
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musica creado con técnicas de sampling en el CMI y turntablism es el tema Rockit de Herbie

Hanckock”(DJPSchoolMusic, 2016)

En esta misma década se empieza a gestar en Nueva York exactamente en los barrios del
sur de Bronx y Harlem un nuevo estilo musical el cual mezclaba el jazz, EDM, RnB, funk y el rap,
y que evoluciond hasta convertirse en un movimiento conocido como Hip-Hop. Este género
exploto al m&ximo la técnica del sampleo, usando procesos como copiar los discos de vinilo, o
recortando cintas de Casete, tecnologia que se empezaba a poner en funcionamiento para esta
época. Inicialmente solo se tomaba el sampleo como loop, principalmente patrones de bateriay en
algunas ocasiones fragmentos de lineas de bajo. EI primer tema musical Hip-Hop en el cual la pista
instrumental es totalmente realizada con samples fue Rapper's Delight del grupo Sugarhill Gang

lanzada en 1979.

El Sampler también evoluciono y en 1980 se lanza Emulator, un Sampler fabricado por la
compafiia E-mu y el cual pretendia ser una alternativa econdmica al Fairlight, ademas de ser mas
facil de transportar, este instrumento fue usado por una gran cantidad de artistas de los que
destacan Stevie Wonder, Paul McCartney, Depeche Mode, entre otros (VintageSynth, 2015),
quienes veian en el Sampler una herramienta que les permitia tener sonidos de diferentes

instrumentos o formatos grandes en un solo solo equipo.

Surgieron mas versiones como los Sampler de varios fabricantes, de la compafia Akai el
que destaca es el MPC60 lanzada en 1988, en estas maquinas se abandono el disefio de teclado
tipo piano y se puso en su lugar una cuadricula de botones, ya que el uso principal de estos
Samplers era reproducir samples de instrumentos individuales de bateria o efectos de sonido muy

cortos, es asi como el Sampler también se convierte en una caja de ritmos (VintageSynth, 2009).
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El sampleo hacia los 90°s dejé de ser ampliamente utilizado, ya que la ley estadounidense
toma esta técnica como una manera de hacer mal uso de la propiedad intelectual de un artista, una
infinidad de cantantes y productores fueron enjuiciados, principalmente artistas del género Hip-
hop quienes aun sienten que el Sampleo es solo una herramienta creativa, esto se evidencia el

documental de Copyright Criminals (Franzen, 2009).

Segiin Rueda fue “Uno de los casos mas famosos fue el de The Verve‘'s con la
cancion Bittersweet Symphony en el cual habian sampleado una linea melddica de la orquesta del

tema The Last Time de los Rolling Stones”. (Rueda, 2018).

En 1996 se crea la tecnologia VST, la cual permitio la creacion de instrumentos virtuales en
la cual se usa la técnica se sampleo como medio principal para poder capturar y reproducir los
sonidos de instrumentos reales. Hoy en dia existe una gran cantidad de Samplers virtuales y entre

ellos descatan los ofrecidos por Kontakt de la compafiia Native instruments.

Los samples también cumplen un papel en la produccién musical actual, desde los 2000 en
la mayoria de las grandes producciones musicales siempre se usa samples, ya sea para emular un
instrumento o poner efectos de sonido. También se hacen loops tomados de otras canciones en de
ciertos instrumentos, pero pese al riesgo de ser tomado como plagio, cada vez se deja de usar esta

técnica y el loopeo se convirtié en una herramienta mas para artistas one man band.



21

El MIDI

Segin Rumsey y Mc Cormick (2004)

el MIDI, o Interfaz Digital para Instrumentos Musicales (Musical Instruments Digital
interface), es un protocolo estandar para la comunicacion en serie de informacion de control
entre instrumentos musicales electronicos y se utiliza principalmente para la transferencia
de informacién relativa al control y aprovechamiento de un sistema de sonido. Permite
también diversas funciones secundarias: transferir referencia de tiempos, envio de diversos
datos relacionados con parametros vocales de los instrumentos, muestras de audio digital,

configuraciones, etc. (p.297).

Este protocolo también es descrito como una conversacion entre maquinas tal como lo describe

Roland (2012) en el Manual del MIDI,

Los instrumentos musicales pudieron empezar a “conversar” durante los afios 80, lo cual
significd una revolucién en el mundo de la musica electrénica. Ahora, un instrumento
puede decir a otro: “toca la nota Do central, con una fuerza aproximada del 60%, y a

continuacion toca la nota Mi 4 con un volumen algo mas alto”. (p.2)

En base a lo anterior, el MIDI Nos sera de ayuda para establecer una comunicacién entre
el controlador midi (aparato Fisico) y el instrumento VST (Software Virtual), teniendo en
consideracion que el MIDI es un protocolo que puede comunicar elementos tanto virtuales como

fisicos.
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VST

segun L. Martinez (2007) Define al VST de la siguiente manera;

La Tecnologia de Estudio Virtual o VST (del inglés Virtual Studio Tecnologia) fue
desarrollada por STEINBERG MEDIA GmbH y Lanzada al puablico en 1996... es una
interfaz estandar de efectos de audio que permite a los programadores crear un estudio

virtual en su computadora a través del uso de cualquier Secuenciador. (p.64).

Martinez (2007) Afiade lo siguiente “Probablemente la adicion mas importante en el VST
ha sido el soporte de eventos MIDI. La razén de esto es que los sintetizadores de musica son

esencialmente modulos controlados por MIDI”. (p.64).

En este orden de ideas, se encontr6 en la pagina Steinberg, creador de VST la siguiente

informacion:

“Los instrumentos VST son sintetizadores, u otras fuentes de sonido” ... “Internamente se tocan a

través de MIDI. Puede afadir efectos o EQ a instrumentos VST”. (Bischoff & Bachmann, 2017)

Teniendo en cuenta lo anterior partimos de que el formato VST es la plataforma adecuada para el
funcionamiento de muestro software ya que permite la comunicacién entre eventos MIDI y la
reproduccion de sonidos sampleados, procesos que se ejecutan internamente en el instrumento

virtual.
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DAW

Segun la pagina oficial de Reaper “Las siglas DAW significa_Digital Audio Workstation,
lo que en espafiol conocemos como una Estacién de trabajo de Audio Digital (EAD) o mas
comunmente como software de produccion digital.” Adicional a esto Vonkelement dice “El DAW
emula el funcionamiento de un estudio de grabacién analdgico, reuniendo tres funciones

principales: grabacion, secuenciacion y mezcla.”(Vonkelement, 2015).

En el mercado existe una gran cantidad de DAW, dentro de los mas relevantes encontramos a
ProTools, Ableton Live, FI Studio, Logic, Reaper; este ultimo sera el software utilizado en este

proyecto, ya que es de uso libre y permite incluir diferentes procesadores e instrumentos VST.

El ecualizador:

Segun Cortés “Un ecualizador, es un dispositivo que nos sirve para procesar una sefial de
audio, aumentando o disminuyendo su ganancia por rangos de frecuencias” (Cortés, 2013). En
sintesis, un ecualizador permite alterar las frecuencias de una sefial de audio, ya sean graves o

agudas, a este proceso de manipulacion de frecuencias se le conoce como Ecualizacion.

Es importante entender el concepto del ecualizador ya que para elaborar un buen trabajo
de sampleo es necesario realizar el proceso de ecualizacion en los audios que seran grabados en

este proyecto.

Continuando con la definicion de ecualizador, también es importante saber que estos procesadores
existen hardware (equipo fisico) y son conocidos como Eq analogos y version software (Plugins
VST) también llamados Eq digitales. Por practicidad en la elaboracién de este proyecto se usaran

solo Eq digitales, ya que son més accesibles.


https://reaper.es/reaper-daw/
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Otra manera de clasificar los ecualizadores es en relacioén con la cantidad de herramientas que

ofrecen.

Segun (Soma, 2012) Explica que; Los 3 Tipos de Ecualizadores Esenciales son:
1. Gréficos: presentan unas bandas de frecuencia fijas en las que puedes aumentar o
reducir la ganancia.
2. Semi-parametricos: a diferencia de los Ecualizadores Gréaficos,
puedes seleccionar exactamente la frecuencia que quieres manipular.
3. Paramétricos: puedes seleccionar la frecuencia exacta, asi como el Ancho de Banda

0 ‘Q’. Son los més precisos.

En este proyecto se usaran los ecualizadores Semi-paramétrico y Paramétricos, ya que

son los que permiten una ecualizacion mas precisa en la sefial de audio.

El compresor

Segun Cortés “El compresor es un dispositivo que nos permite manipular el rango dinamico
de una sefial de audio, pudiendo de este modo mantener bajo control los cambios de nivel o

simplemente mantener la presencia y calidez de una sefial”(Cortés, 2013)

En base a esto podemos inferir que el compresor tiene la tarea de mantener el volumen lo
mas equilibrado posible, en este proyecto sera usado para que haya uniformidad en el nivel de
sonido de los samples grabados. Existen muchas versiones de compresores tanto analégicos como
en versiones virtuales, algo similar a lo que sucede con los ecualizadores, mantendremos el mismo

ideal de trabajar la sefial con procesadores virtuales (Software).
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Marco metodologico

Para crear un instrumento VST es necesario seguir una seria de pasos; explicaremos de forma
ordenada como de puede llegar a desarrollar un instrumento VST con diferentes elementos tanto fisicos

como virtuales.

Seleccion de equipo necesario.

En este proyecto seran necesarios equipos fisicos (Hardware) y herramientas virtuales(software),
en las siguientes tablas mostraremos los elementos usados en este proyecto. El hardware
utilizado en este proyecto fue el siguiente:

Tabla 1

Hardware de Grabacion

Este equipo debe estar en capacidad de procesar
datos de manera rapida, ya que el proceso de

Computador de mesa 1 it . . »
grabacion necesita guardar informacion en
tiempo real.

La interfaz de audio debe contar con minimo 4

Interfaz de audio 1 canales de entra ya que son la cantidad de
conectores que seran usados en el proceso de
grabacion.

Audifonos de monitoreo 2 Se busco que los audifonos utilizados tuvieran
aislamiento para que la sefial de audio que sale
por este equipo no se colara en los micr6fonos.

Micréfono de condensador 2 Este micro6fono se usara para recoger

tipo lapiz frecuencias agudas.

Micréfono de condensador 1 Este micro6fono se usara para recoger

diafragma grande frecuencias graves.

Cable XLR 3 Cable minimo 3m de largo.

-

Cable de linea (TS)
Bases de Microfono 3

Cable minimo 3m de largo.
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El software usado en este proyecto fue el siguiente:
Tabla 2

Software usado para el proyecto

Reaper Cockos DAW https://www.reaper.fm/download.php
Maize MaizeSoft Editor VST https://www.maizesoft.com/cms/?page_id=48
Sampler
LalLa Analog VST: https://www.patreon.com/posts/lala-
Obsession Compresor 36128829
DD Dead Duck VST: http://deadducksoftware.blogspot.com/
Channel Sotfware Ecualizador
semi-
paramétrico
PixlIr E Ola Editor de https://pixIr.com/es/e/

Sevandersson  imagen
Adicional a lo anterior, también se usaron instrumentos musicales, los cuales fueron:

Tabla 3

Instrumentos Utilizados en el Sampleo

Tiple colombiano Pimentel Belcat R-4T
Bandola andina Pimentel Fishman Presys Blend 301
Guitarra La Colonial No tiene preamp.
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Captura de audio (Grabacion)

Segln Bobby Owsinki, “Para una grabacion de una sola guitarra, pruebe con dos
condensadores de diafragma pequefios en configuracion X /Y. Apunte uno al cuerpo debajo del
puente y el otro en el duodécimo traste mas o menos” (Owsinski, 2005, p.151). A partir de esto
tomaremos en cuenta al ingeniero de grabacion Carlos Maiocchi quien describe la técnica X/Y de

la siguiente manera;

El sistema X-Y estéreo es una técnica de coincidencia que usa dos micréfonos cardioides
situados en el mismo punto y con un angulo tipico de 90° entre sus ejes para producir
una imagen estéreo. Se han usado &ngulos de apertura entre las capsulas de 120° a 135°,
e incluso hasta 180°, lo cual cambiara el angulo de grabacion y la propagacion estéreo.
Teoricamente, las dos c&psulas necesitan estar exactamente en el mismo punto para evitar

problemas de fase producidos por la distancia entre los micréfonos.(Maiocchi, 2013)

Figura 4

Técnica de microfoneo X/Y

Right Left
Nota. Reproducida de Técnica X/Y, tumicrofono.com, 2019
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Esta es una técnica que es muy eficiente ya que captura tanto el sonido del cuerpo de la
guitarra y un poco de sonido natural de las cuerdas. Esta técnica de grabacion fue utilizada en los

3 instrumentos ya que cuentan con una morfologia similar.

Figura 5

Microfoneo Guitarra Acustica Técnica X/Y

Figura 6

Microfoneo Bandola Andina Técnica X/Y
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Figura7

Microfoneo Tiple Técnica X/Y

Owsinki también recomienda lo siguiente Como micréfono puntual en un conjunto, un
condensador de diafragma grande 8 a 18 pulgadas por alrededor del instrumento puede sonar muy
bien (Owsinski, 2005, p.152).

Figura 8

Microfoneo Guitarra Acustica, Técnica 8 Pulgadas Diafragma Grande.

Figura 9

Microfoneo Bandola Andina, Técnica 8 Pulgadas Diafragma Grande.




Figura 10

Microfoneo Tiple, Técnica 8 Pulgadas Diafragma Grande.

Luego de tener el set de micr6fonos puestos en su lugar, procederemos a
conectarlos a la interfaz de audio (Convertidor A/D), dos de los instrumentos acUsticos
(Tiple colombiano y Bandola andina) tienen incorporado un preamplificador, el cual
permitié mandar otra sefial de audio adicional, esta sefial es enviada a través un cable TS
(cable linea). Para la guitarra acustica no fue posible esta conexion ya que no contaba

con preamplificador. La conexion en la interfaz fue la siguiente.

Figura 11

Ruteo de Microfonos en la Intefaz de Audio

30
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Tabla 4
Inputlist
1 Preamplificador del instrumento/linea Conexion directa
2 Microfono tipo 1apiz X/Y L
3 Micrdéfono tipo lapiz XIY R
4 Microfono diafragma grande Caja de resonancia (Box mic)
Tabla 4.

Asi mismo este orden se mantuvo en las pistas en el DAW Reaper.
Figura 12

Ruteo de Microfonos en el DAW Reaper

Archivo Editar Ver Insertar Item Pista Opciones Acciones Extensiones Ayuda

Terminado este proceso de creacidn de pistas y poner las sefiales correspondientes en
cada una de ellas, el software ya esta listo para empezar a grabar, solo es necesario oprimir las
teclas Ctrl+R y se inicia la grabacion. Los musicos realizaron grabaciones tocando todas las notas

que pueden ser tocadas en el instrumento que interpretan. Al terminar la captura de cada sesion se
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oprime la tecla espacio en el teclado, luego de esto Reaper dejar de grabar y guarda todos los
audios recopilados.
Postproduccién de audio (Edicion, Ecualizacion y Compresion)

Se entiende que el proceso de postproduccion de audio es una etapa de la creacién del
instrumento VST en donde se elegiran las mejores tomas de cada instrumento, posteriormente se
haran procesos de ecualizacion y compresion en los cuales se eliminaran sonidos indeseados y se
regulara el volumen de cada Sample, y de esta manera nos asegurarnos que el instrumento

reproduzca las notas de manera correcta.

Edicion de audio.

En esta etapa recortamos y dividimos las grabaciones en 3 grandes grupos por la dindmica
ejecutada, Piano (dinamica baja-Color Verde) Mezzo Piano (dinamica media- Color amarillo)
Forte (dinamica fuerte-Color naranja). Esto con el fin de facilitar el proceso de edicion.

Figura 13

Secuenciador Reaper con Grabaciones del Tiple

Archivo Editar Ver Insertor ltem Pista Opciones Acciones Extensiones Ayuda  [Mover ftems] [48kkHz 24bit WAW : 4/4ch 2048spls ~47/48ms ASIO]
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Luego de separar la grabacion completa por dinamicas, se procedera a cortar cada nota
ejecuda, es aqui donde el sampleo toma su significado y finalmete estariamos tomando pequefias
prociones de un audio completo para su posterior reproduccion con un fin musical, en este caso
emular instrumentos reales.

Figura 14

Sample Nota F#3 Dinamica forte en la Bandola

Archivo  Editar Ver Insertar Item Pists  Opciones Acciones _Extensiones  Ayuda [Cambiar Seleccion de item]

[4BKHz 24bit WAV 1 4/4ch 2048spls ~47/48ms ASH

Despues de tener separadas todas las notas, se procedera a relizar el procesamiento de
audio, esto con el fin de eliminar sonidos molestos de cables o resonancias de cuerdas con el fin

de obtener un sonido natural netamente del intrumento.

Ecualizacién

Para ecualizar los samples capturados, usaremos dos ecualizadores: uno paramétrico
(quirdrgico) y uno semi-paramétrico. ya que estos procesadores de sefial nos permiten alterar de
manera precisa el audio por sus prestaciones como reguladores de ancho de banda (Q), ganancia
(Gain) y Frecuencia especifica (Hz), en esta ocasion usaremos el ecualizador paramétrico nativo

del DAW Reaper llamado ReEq ya que tiene todas estas opciones de configuracion.
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Figura 15

Ecualizador ReEq de Reaper

J5: ReEQ - Pista 1 B
Sin Preset |+ Pardmetn| | Edtar | 2/4in20u ()]

a oeLeTe
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En este ecualizador utilizaremos las funciones de filtros de frecuencias, las cuales nos
permiten limpiar (Ecualizacion sustractiva) el sonido de manera Optima, eliminando ruidos de
cables y resonancias indeseadas.

El ecualizador Semi paramétrico que usaremos sera el DD Chanel, un ecualizador gratuito
del fabricante Dead Duck Software el cual nos permitira resaltar frecuencias principales de cada
instrumento con el aliciente extra de tener el sonido de un equipo Channel Strip.

Figura 16

DD Channel-Dead Duck Software

CHANNEL
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Ecualizacion Sustractiva. Como habiamos mencionado anteriormente para la
ecualizacion sustractiva usaremos un ecualizador paramétrico, el cual por su versatilidad nos
permite hacer modificaciones muy puntuales en el sonido.

Una técnica muy conocida para realizar ecualizacion sustractiva es la denominada “Barrido
frecuencial”, Ricardo Cortés en su curso de Mezcla y mastering explica que “En el barrido de
frecuencias, se debe usar un ancho de banda (Q) angosto con un incremento de ganancia notable,
y se va moviendo por todo el espectro hasta encontrar una frecuencia que se desee, atenuar o
eliminar”’(Cortés, 2013)

Figura 17

Tecnica de Barrido de Frecuencias

Udemy Mezcla y Masterizacion de audio en la produccion musical (%) et certificate v ‘ Share + I H ‘

il LB e o e et it b g R oo .

.

17. El Ecualizador

18. Ecualizacion - Sustractiva, ‘EQ
Holes" y Barrido

015 & Resources
B3 19.El compresor

3 20. Aplicando compresion

21. Ecualizando y comprimiendo en la
mezcla

& Resources

3 Quiz 4 Procesos 1

Section 5: PROCESOS DETIEMPO Vv

Nota, Adaptado de Curso de Mezcla y Mastering Clave digital, Plataforma Udemy, 2019

En base a lo anterior realizamos un barrido de frecuencias por cada uno de los instrumentos
grabados previamente y logramos encontrar algunas resonancias en cada uno de los mismos, estas
resonacias venian principalmente de la pulsacion de la cuerda resaltaba una frecuencia cual esta
localizada entre los 7KHz, por lo cual se decidio atenuar esas frecuencias ya que no aportaban

nada significativo al sonido del instrumento y generaban ruidos no deseados y ostigantes al oido.
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Tambien se encontro una resonancia en la zona media del espectro de frecuencias (500Hz-700Hz)
en la bandola, la cual estaba afectando a la naturalidad del sonido instrumento, principalmente por
que tenia un sonido similar a un golpe de tambor. Este tipo de resonancias se dan de manera
inperceptible en la realidad y son notorios en el momento de la grabacion ya que los microfonos
esta mucho mas creca de la fuente de sonido. Ruidos y resonancias similares fueron encontrados
en la guitarra (1.14Hkz) y el tiple (1.20KHz), resonancias que fueron atenuadas, para conseguir un

sonido mas cercano a lo que persiven nuestros oidos normalmente.

Para finalizar el proceso de ecualizacion sustractiva, se colocaron 2 filtros de frecuencias,
el Low cut que recorta los graves y el High cut que elimina frecuencias agudas. El uso del Low
cut fue necesario para eliminar el ruido denominado “Humm?” el cual proviene de cables y sefales
parasitos naturales de la red electrica del estudio. El High cut se uso principalmente para eliminar
sonidos de frecuencias ostigantes y demasiado agudas provenientes de las cuerdas metalicas
(bandola y tiple), en esto tambien influye el transductor del microfono, que al ser de condensador
por su construccion, captura con mayor facilidad frecuencias agudas.

Acontinuacion mostraré una captura del ecualizador y los pardmetros utilizados en la

ecualizacion de cada instrumento:



Figura 18

Ecualizacion Sustractiva de la Bandola Andina, Ecualizador ReEq
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Para la bandola andina los parametros de ecualizacion sustractiva fueron los siguientes:

Tabla b

Parametros de Ecualizacion Sustractiva Bandola andina

Tipo de filtro
Low cut

Bell

Bell

Bell

High cut

Frecuencia

202Hz

354Hz

738Hz

7.26KHz

14KHz

Ganancia

-0.46 dBs

-3.34dBs

-2.78dBs

-1.67dBs

-0.19dBs

Ancho de banda (Q)
0.71 (18dBs)

0.71

5.26

1.96

2.08(480Bs)



Figura 19

Ecualizacion Sustractiva de la Guitarra Acustica, Ecualizador ReEq
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Para la Guitarra acustica los parametros de ecualizacion sustractiva fueron los siguientes:

Tabla 6

Parametros de Ecualizacion Sustractiva Guitarra Acustica

Tipo de filtro
Low cut

Bell

Bell

Bell

High cut

Frecuencia

150Hz

253Hz

1.14KHz

7.70KHz

14KHz

Ganancia

0.0 dBs

-5.57dBs

-4.08dBs

-5dBs

-0.19dBs

Ancho de banda (Q)
0.71 (18dBs)

0.71

1.29

5.76

2.08(480Bs)



Figura 20

Ecualizacion Sustractiva del Tiple Colombiano, Ecualizador ReEq
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Para el tiple colombiano los parametros de ecualizacion sustractiva fueron los siguientes:

Tabla 7

Parametros de Ecualizacion Sustractiva Tiple Colombiano

Tipo de filtro
Low cut

Bell

Bell

Bell

High cut

Frecuencia

150Hz

253Hz

1.20KHz

7.70KHz

14KHz

Ganancia

0.0 dBs

-5.57dBs

-4.08dBs

-5dBs

-0.19dBs

Ancho de banda (Q)
0.71 (18dBs)

0.71

1.29

5.76

2.08(480Bs)
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Ecualizacion Aditiva. En este proceso se utilizd un ecualizador tipo Channel Strip semi-
paramétrico, exactamente el DD Channel de la casa Dead Duck Software que es un emulador de
equipo analogo Solid State Logic SSL XR625.

Figura 21

SSL XR625 Solid State Logic

Nota.Reproducido de VintageKing, 2021

Estos ecualizadores Semiparamétricos analogos son conocidos por aportar arménicos a la
sefial, lo cual favorece a la misma, ya que previamente en la ecualizacion sustractiva se
removieron frecuencias alterando el sonido capturado.

Figura 22

DD Channel-Dead Duck Software

0
CHANNEL




41

En la ecualizacién aditiva hay que ser muy prudentes en cada movimiento que se haga en
los parametros principales (Gain y ancho de banda o Q) ya que realizar cambios muy grandes
pueden arruinar por completo el sonido de cada instrumento, y el objetivo de esta ecualizacion es
resaltar las bondades de cada instrumento sampleado. En los pardmetros (Hf-High Frecuency,
HMf-High Mid frecuency, LMf-Low Mid frecuency y LF-Low Frecuency) podremos alterar de
manera libre la perilla que controla estas frecuencias, ya que este parametro solo alterara la
frecuencia puntual de cada filtro, pero no habra cambio si el Gain o ancho de banda de mantienen
a 0 o totalmente a la izquierda.

Partiendo de lo anterior, realizamos el proceso de ecualizacion con movimientos muy
sutiles, en regiones del espectro arménico donde el sample de cada instrumento tiene resonancias
positivas y que aportan mucho a conservar la naturalidad del instrumento. También es importante
aclarar que, aunque este ecualizador semi-paramétrico nos permite usar un limitador, no fue
necesario la activacion del mismo ya que este hace que los samples con dinamica piano
incrementen su volumen, ademas que se tenia presupuestado usar un compresor en la cadena de
efectos.

En el proceso de realizar la ecualizacion aditiva nos dimos cuenta de que los instrumentos
de cuerdas de metal (Tiple y bandola andina) necesitaban un realce en la zona de las frecuencias
altas (Hf) y un poco en la zona de medios graves (LMf). En cambio, la guitarra necesit6 un poco
de realce en la region de medios agudos (HMf), el resto de los parametros no fueron alterados de
forma notable.

Acontinuacion mostraré una captura de el ecualizador y los parametros utilizados en la

ecualizacion de cada instrumento.



42

Figura 23

Ecualizacion Aditiva de la Bandola Andina, Ecualizador DDChannel
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Para la bandola andina los pardmetros de ecualizacion aditiva fueron los siguientes:
Tabla 8

Parametros de Ecualizacion Aditiva Bandola Andina

Hf 5.25KHz - 2.1dBs
HMf 2.3KHz (de fabrica) 0 0 dBs
LMf 603Hz 15% 1.7 dBs

Lf 173Hz (de fabrica) 0 0 dBs
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Figura 24

Ecualizacion Aditiva de la Guitarra Acustica, Ecualizador DDChannel
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Para la Guitarra acustica los parametros de ecualizacién aditiva fueron los siguientes:

Tabla 9

Parametros de Ecualizacion Aditiva Guitarra Acustica

Hf 6.13KHz - 0.5 dBs
HMf 3.18KHz (de fabrica) 8.5% 2.3dBs
LMf 613Hz 3% 0.3 dBs

Lf 173Hz (de fabrica) 0 0 dBs
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Figura 25

Ecualizacion Aditiva del Tiple Colombiano, Ecualizador DDChannel
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Para el Tiple Colombiano los parametros de ecualizacion aditiva fueron los siguientes:

Tabla 10

Parametros de Ecualizacion Aditiva Tiple Colombiano

Hf 4.39KHz - 15
HMf 2.3KHz (de fabrica) 0 0
LMf 489Hz 15% 1.3

Lf 173 (de fabrica) 0 0
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Compresion
En el proceso de compresion se utilizé un plugin de uso gratuito LALA del fabricante
Analog Obsession, es una emulacion del compresor Optico analogo Teletronix La-22 de la empresa
Universal Audio, el cual es resefiado por la empresa se la siguiente manera:
Durante mas de 50 afios, el Teletronix LA-2A ha sido venerado por su compresion musical
suave y natural. Con su exclusivo sistema atenuador electrooptico accionado por tubo que
permite una reduccion instantanea de la ganancia sin aumento de la distorsion armonica, el
LA-2A da color a las sefiales como ningun otro compresor jamas creado.(Universal Audio,
2011)
Figura 26

Universal Audio Teletronix LA-2A

L

2 o
®

» ¥
-

Nota. Reproducido de Sweetwater, 2021

Partiendo de esta informacién podemos deducir que este compresor es el indicado para el
procesamiento de audio de las grabaciones previamente realizadas (Samples), ya que mantiene la
naturalidad en el sonido de instrumento, es lo que se busca en este proyecto, emular de la manera

mas fiel el sonido del instrumento real.
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Figura 27

LALA Analog Obsession Compresor Optico-Emulacion de el teletronix IA2A
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Es necesario aclarar que esta version del compresor viene con un ecualizador integrado
pero no se uso, ya que el proceso de eculizacion se hizo en software dedicado para esa tarea, solo
se usaran 2 parametros en este compresor, la ganancia (Gain) y la reduccion de pico (Peak
reduction) ya que son los parametros que se encuentran en la version real del Teletronix LA2A de

Universal Audio.

Cada instrumento tuvo una compresion totalmente distinta, ya que aspectos como el
tamafo de la caja de resonancia, el material de las cuerdas y la interpretacion de musico, son
factores que afectan directamente a la dinamica. Encontramos que en los intrumentos de cuerda de
metal (Tiple y bandola andina) tienen bastante dinamica en las grabaciones realizadas en
comparacion a la guitarra acustica, por lo cual la reduccion de picos en el tiple y bandola andina
fue bastante notable, mientras en la guitarra acustica fue necesario subir la ganancia, para nivelar
el volumen de los samples. Partiendo de lo anterior la compresion para cada intrumento fue la

siguiente.



Figura 28

Compresion de la Bandola Andina, Compresor LALA Analog Obsession

Para la bandola andina los pardmetros de ecualizacion sustractiva fueron los siguientes:
Tabla 11

Parametros de Compresion Bandola Andina

Paramentro Valor

Gain 42.5
Peak reduction 70
Figura 29

Compresion de la Guitarra Acustica, Compresor LALA Analog Obsession

Para la Guitarra acustica los pardmetros de ecualizacion sustractiva fueron los siguientes:
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Tabla 12

Parametros de Compresion Guitarra Acustica

Paramentro Valor

Gain 325
Peak reduction 62.5
Figura 30

Compresion del Tiple Colombiano, Compresor LALA Analog Obsession

Para el tiple colombiano los parametros de compresion fueron los siguientes:

Tabla 13

Parametros de Compresion Tiple Colombiano
Paramentro Valor
Gain 40

Peak reduction 62.5

48
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Cadena de Procesamiento de audio

Para el procesamiento final del audio se decidi6 colocar los procesadores de efectos en el
siguiente orden Ecualizacion Sustractiva, Compresion y Ecualizacion Aditiva, ya que fue la cadena
de procesamiento que aporté mas al sonido, sin quitar naturalidad aportada por los instrumentos
reales.

Figura 31

Cadena de Procesamiento de Audio para Samples

Ecualizacion Ecualizacidén

Compresion

Sustractiva Aditiva

Se experimentd colocando el ecualizador aditivo en segundo lugar y al final de la cadena
el compresor pero se exageraban las frecuencias graves y el sonido reproducido con los samples
no respetaba el timbre que producen los instrumentos en el mundo real, la ecualizacion sustractiva
siempre tomé el primer lugar en la cadena, ya que este procesador cumplia la funcion de limpiar
ruido, y al ponerse en otro lugar no se cumplia de manera coherente esta tarea, en algunos casos

se perdia la sonoridad de las cuerdas metalicas (tiple y bandola).
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Elaboracién del instrumento VST.

En esta seccion nos valdremos de la plataforma Maize Sampler, un software de pago que
permite la creacion de instrumentos con tecnologia VST de una manera practica y el codigo es
generado por el mismo software.

Figura 32

Interfaz Grafica del Software Maize Sampler

s
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Al costado derecho de la interfaz grafica del programa, encontraremos todos los parametros
configurables para el instrumento VST, al ser este un proyecto nuevo, todos los parametros estan
establecidos de fabrica. Nos enfocamos en configurar las propiedades del instrumento, en nombre
(Name) colocamos el titulo del instrumento VST, esto varia tanto para la Guitarra acustica, Tiple
colombiano y Bandola Andina. En el apartado de Vendor (vendedor) colocamos el nombre “Take
One Studio” ya que este es el nombre de mi home studio y donde se elaboro todo el instrumento

virtual.
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Figura 33

Propiedades de Instrumento en el Software Maize Sampler

Instrument Properties

MName Tiple colombiano
VYendor Take One Studio
Mavw Wnira® 172

Hay mas configuraciones en este apartado pero no es muy recomendable cambiar estos
parametros, ya que han sido disefiado desde la fabrica para que todo instrumento creador en este
sotfware pueda ser utilizado en cualquier computador. Finalizado este proceso en cada uno de los

Instrumentos VST se debe guardar el proyecto para evitar perdidas de informacion.

Ruteo de Samples.

El ruteo de samples en el software Maize Sampler es muy intuitivo, en la barra de
herramientas aparece un icono con forma de signo mas (+) de color verde, al dar clic sobre este
nos aparecera el explorador de archivos de Windows donde nos pediré la ruta de cada sample.
Figura 34

Funcion Agregar Samples (Add Samples) en el Software Maize Sampler

File Edit Help

HES » 2l \ O

Bandola Andina Add Samples... [F3]

Luego de seleccionar el sample que deseamos incluir en muestro instrumento VST, el
software nos pondré en pantalla un cuadro de dialogo con parametros personalizables también

conocida como “Mapeo de samples”, y esta nos permite configurar:
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Rango:
Low Key: nota mas grave que puede alcanzar cada sample.
High Key: nota mas aguda que puede alcanzar cada sample.

Velocity:

Low Velocity: volumen mas bajo que puede reproducirse con el sample.
High Velocity: Volumen maés alto que puede reproducirse con el sample.
Figura 35

Cuadro de Dialogo, Mapeo de Samples en el Software Maize Sampler

Sample Mapping

How do you want to arrange the samples?

Low key: 0 -+ High key: 127 -+
Low Velocity: 0 - |+ High Velocity: | 127 - |+

v Equally distribute samples in the key range

Equally distribute samples in the vel

OK

Es necesario aclarar que cada dinamica tiene un espacio en el Velocity, para la dinamica

Piano se usaron valores de 0 a 33, en MezzoPiano 34 a 70 y en Forte de 71-127.

Terminado el proceso de configuracion del mapeo de sampleos, nos quedara una lista con
todos los samples ingresados, este paso se repite en cada uno de los instrumentos (Tiple, bandola
andina y Guitarra acustica) y con los samples de cada una de las dindmicas (Forte, MezzoPiano y

Piano).
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Figura 36

Ruteo Final de Samples de la Bandola Andina

A continuacion, se creara la parte grafica del instrumento VST, por lo cual se procedio a
guardar el proyecto y cerrar el programa, ya que no se necesitara este software (Maize Sampler)

hasta el momento de tener terminada la parte del disefio grafico del instrumento VST.

Creacion de interfaz (Background y Knobs).

Para la creacion de la interfaz grafica nos valimos de una pagina web de edicion de imagen,
Ilamada Pixrl E, se pueden usas formas basicas como circulos y rectangulos, ademas de textos y
también incluir fotos del instrumento real y fondos predisefiados, todo esto para lograr el mejor
resultado posible.

Background (Fondo)

En la creacion del fondo fueron utilizadas diferentes imagenes, en las que se incluyen, fotos
reales del instrumento grabado, texto, formas y algunas texturas que el programa de edicién nos
permitia usar, esto con el fin de darle un contexto al instrumento virtual, el fondo final queda de la

siguiente manera.



Figura 37

Backgorund Tiple Colombiano Instrumento VST

Knobs

En la creacion de los knobs partimos de figuras basica para crear el modelo béasico,
el cual simula una perilla de un equipo analogo. Con este modelo basico se fueron
descartando algunas versiones que no eran funcionales con el instrumento virtual por
tamafo de imagen o directamente no eran los adecuados para la estética del background,
he aqui una captura de pantalla de la version final.

Figura 38

Base para Knobs de Intrumentos VST
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La siguiente parte de la creacion de este knob, consistia en encontrar la manera de que
esta imagen tuviera movimiento, de lo contrario solo seria una imagen fija, para esto se uso la
técnica de Sprites.

Segun Tokio School.

“Sprite” es una palabra inglesa que significa “duende”. En programacion de

videojuegos, este término se empez06 a utilizar de manera habitual después de que el

disefiador de chips Jay Miner los popularizara. En el &mbito de los videojuegos, los
sprites son un conjunto de imagenes que representa un personaje u objeto (o una
parte de ellos) de manera grafica y que se utiliza para poder crear cualquier efecto

de movimiento o para cambiar su estado o posicién en la escena (Tokio School, 2020).

Esta técnica también se usa en la mayoria de los softwares, ya que ahorra bastante
los recursos de procesamiento del computador, asi que sera usada para los knobs de nuestro
instrumento virtual.

En base a la explicacion del Tokio school, hicimos una sucesion de imagenes las
cuales representan el movimiento del knob, en total fueron 11 figuras y se colocaron desde
el punto inicial de la accion al punto final. El resultado de este compilado fue el siguiente.
Figura 39

Sprites para Knobs, Versién de Color Magenta
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Al final se crearon 5 versiones de estos sprites, la diferencia es el color (Verde, naranja,
amarillo, magenta y cian) esto con el fin de tener mas opciones para la interfaz grafica,

terminado este paso podemos incorporar todas las imagenes en el instrumento virtual.

Incorporacion de la interfaz grafica

Terminada la creacién de la interfaz grafica, es momento de incluirla en el instrumento
VST, para eso debemos abrir el proyecto guardado anteriormente en Maize sampler, ya que este
software también podemos personalizar el apartado grafico tanto en imagenes estaticas como lo es
el Background (Fondo) e imagenes que pueden tener movimiento, en este caso los knobs creados
en los sprites. Para lograr este punto usaremos la funcion “Player GUI Editor” la cual esté ubicada
en la barra de herramientas de Maize Sampler, su icono tiene forma de un pincel de color verde.
Figura 40

Funcion Interfaz Grafica del Usuario (Player GUI editor) en el Software Maize Sampler

File Edit Help

1 g — 5
H - c 4
: . 22 ).4 ﬂ * \x Sk
Default Group Player GUI Editor ... [F7]

Al dar clic derecho sobre esta funcidn nos aparecera la interfaz grafica creada por defecto
en este software, junto a esta en el costado derecho se ubican las opciones que nos permiten
personalizar la en fondo, exactamente en el apartado Background: Choose One que al darle click
derecho, nos mostrara en panta el explorador de Windows, donde nos pedira la ruta de la imagen

gue deseemos agregar al fondo de nuestro instrumento virtual.
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Figura 41

Interfaz de Fabrica Maize Sampler

v Player

maig“ Maize Sampler Player

background Choose One ...
size 593, 242

| Instrument:

[ Groups: XML an9£ EPE

theme color 00F22222
» ¥ Selected None

Después de agregar fondo del instrumento VST creado por nosotros, es posible que las
perillas que estaban incluidas en la interfaz grafica que trae por defecto el software permanezca,
dandole un aspecto desordenado a nuestro fondo, esto se soluciona dando clic izquierdo sobre cada
perilla y oprimiendo la tecla suprimir en el teclado. Luego de elinimar todas las perillas que no
eran parte de nuestro proyecto, decidimos organizar el teclado midi virtual (Se representa con la
imagen de un piano), es muy sencillo de configurar, solo dando clic sostenido sobre la imagen y
arrastrandolo en el lugar de preferencia, en este caso la esquina inferior izquierda, con este paso

hemos finalizado el Background (fondo) del instrumento virtual, ahora debemos agregar los knobs.

Figura 42

Interfaz Final del Instrumento VST Agregada al Software Maize Sampler

REVERB
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Para agregar los knobs personalizables debemos usar la funcion “custom knob”, esta se
encuentra en el menu de agragar componentes (add components) que se activa dando clic derecho
sobre el fondo del instrumento VST. Al crear el custom knob, maize sampler pondra en pantalla
un recuadro color gris, este es el knob personalizable donde se podra escoger el respectivo sprite
previamente disefiado y su funcion.

Figura 43

Funcion Custom Knob y Recuadro Knob Personalizable en el Software Maize sampler

Add Component
Knob

REVERB ~

Fader

Button
Image Button

Label
Keyboard
Combo Box
Level Meter

Seguidamente se debe dar clic sobre el recuadro gris, se presentard el menu “Selected
custom knob” en este ment estan los parametros configurables del knob, es aqui donde podremos
agregar el Sprite creado previamente. Al dar clic en el apartado Image en el boton “choose
imagen”, aparecera en pantalla el explorador de Windows para seleccionar la ruta de la imagen,
Maize Sampler reconocera que la imagen es un Sprite y solo mostrara un paso de este. También
es necesario darle una funcién al knob, para esto se debe dar clic en el apartado “action” y mostrara
el menu de funciones que se pueden configurar en el knob, para este caso en particular, la funcion
sera “Pan” finalizado este paso ya estara terminado el knob personalizado, este mismo

procedimiento se repite para los knob que sean necesarios en el proyecto.
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Figura 44

Knob Personalizado Version Final

Selected Custom Knob

bounds 199, 202, 140, 140
image sorange (1).png
action pan s

Exportar Instrumento VST

Este paso es el cierre de la creacion del instrumento VST, se entiende que para este
momento ya todos los ajustes necesarios para el instrumento virtual se realizaron. Para exportar
el instrumento virtual se debe dar clic sobre la funcidén “Export™ la cual esta ubicada en la barra
de herramientas de Maize Sampler, su icono tiene caja con una flecha verde, este paso también
es posible oprimiendo la tecla F5 en el teclado.
Figura 45

Funcion Export en el Software Maize Sampler

File Edit Help

[ { : § —
/ .| 4 |
Export... [F5]
Bandola Andina

Acontinuancién aparecera un cuadro de dialogo con las configuraciones del formato del

intrumento VST, tales como formato de plugin, sin embargo es recomendable dejar la
configuracion de fabrica ya que pueden crearse errores de compatibilidad en el VST. En base a lo
anterior solo sera necesario dar clic en el boton “Export”, seguido de esto aparecera el explorador

de windows el pedira la ubicacion donde se desee guardar la version en formato .dll del
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instrumento VVST. Finalizado este ya estara listo para usarse en cualquier DAW que permita el uso
de plugins en formato VST.
Figura 46

Cuadro de Dialogo “export instrument” en el Software Maize Sampler

Export Instrument
Uncheck the player generation below if you just want to add this instrument

to an existing player.

f Generate player plug-in with the instrument
Player Settings
Plug-in Type: | VST for Windows (2&3) =

Architecture: () 64bit
Plug-in Name: Bandola Andina
Vendor Name: Take One Studio

Unique ID: “pil

Export Cancel

Interaccion en DAW
Para probar el Instrumento VST usaremos el DAW Reaper el cual permite el uso de Plugins en
este formato.

Este paso fue sencillo ya que solo se tuvo que crear una nueva pista de audio en el
programa, seguido de esto en el menu de efectos ya estaban el instrumento VST actualizados, solo
se tuvo que buscar por nombre el instrumento que se deseaba probar (Tiple colombiano, Bandola
andina o guitarra acustica).

En la parte inferior izquierda de la interfaz del instrumento VST estaba el controlador Midi
virtual el cual permite escuchar el sonido del instrumento que se estaba probando, sin embargo,
por comodidad se usé un controlador Midi fisico conectado al computador el cual hizo mas facil

el uso del instrumento VST.
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Figura 47

Interaccion de los Instrumentos VST en el DAW Reaper

Bl Andina

‘%f/@ colombiano

Se verificd que cada perilla cumpliera su fusion, ya que de no ser asi se tendria que volver
a Maize Sampler a arreglar posibles errores de programacion de los Knobs o ruteo de los samples,
pero como se siguio el orden de manera correcta, no hubo necesidad de corregir nada de lo
realizado en el programa Maize Sampler. Es en este punto donde ya los Instrumentos estan
terminados y para hacer que estos estan disponibles y de facil acceso a cualquier persona crearemos
un instalador en el programa Winrar, el cual permitira a quien desee usar el instrumento virtual,
hacer una instalacion sencilla en su computador y por medio de un DAW que permita el uso de

plugins en formato VST, probar los sonidos de cada uno de los instrumentos virtuales.
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Resultados

Se crearon 3 instrumentos virtuales con tecnologia VST, en la capacidad de emular los
sonidos de los instrumentos de formato trio tipico andino colombiano a partir de samples, los

cuales pueden ser usados por cualquier persona de manera libre.

Cada instrumento VST puede incluirse en cualquier DAW que permita el uso se plugins
VST (Reaper, Cubase, Ableton live, Studio One, Etc) En algunas versiones de Software Finales
también puede incluirse este aditamento para escuchar su sonido sin necesidad del uso de un Daw,
por el momento el Unico Software que no permite el uso del formato VST es la aplicacion Pro
tools, ya que su estructura no esta disefiada para estos plugins, sin embargo se pretende crear una

version el en futuro para este Daw.

Se realiz6 una prueba con los instrumentos virtuales en el Daw reaper con un archivo .Mid
creado en el programa Finale, este archivo contiene las diferentes programaciones para que el
instrumento VST las decodificara y pudiera reproducir la masica escrita. También se experimento
haciendo una composicion donde se mezclaban Samplers y sintetizadores junto con los
instrumentos virtuales creados por nosotros, El audio resultante de estas pruebas se puede

encontrar en el siguiente enlace:

https://drive.google.com/drive/folders/IW 6kKj3y4ibngCV U1loW14b4J5INOFI?usp=s

haring


https://drive.google.com/drive/folders/1W_6kKj3y4ibngCV_U1loW14b4J5lNOFI?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1W_6kKj3y4ibngCV_U1loW14b4J5lNOFI?usp=sharing
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Conclusiones

La musica colombiana tiene una gran riqueza cultural, es importante que esta vaya dando
pasos a la par que las tecnologias van avanzando. En este proyecto se pretende dar un aporte a esta
necesidad, dar mas herramientas a los musicos y que estas sean utilizadas aprovechando los

recursos tecnoldgicos que hay hoy en dia.

La tecnologia VST para los instrumentos virtuales puede emular los sonidos de los
instrumentos reales, pero siempre faltara un poco de la naturalidad que provee el musico en la
interpretacion de su instrumento, seguiremos trabajando para lograr mas realismo en el sonido, ya
sea regrabando samples, o trabajando en la captura de las diferentes articulaciones que se pueden

ejecutar en cada uno de los instrumentos del trio instrumental tipico andino.

El proceso de creacion de estos instrumentos VST, nos mostré el valor del musico como
factor humano, al momento de samplear cada instrumento y descubrir que sus emociones (Alegria,
tristeza, Agobio, Etc...) influyen bastante al momento de interpretar instrumento, nos hace pensar
que es una de las razones por las cuales un instrumento virtual no puede sonar con tanta naturalidad
y aungue intentemos humanizar estas herramientas, siempre faltara ese toque emotivo que como

seres vivos podemos proveer.

Rutear samples de los instrumentos VST fue la parte que llevo mas horas en el desarrollo
de este proyecto, cada instrumento tiene un banco de sonidos de minimo 60 samples, por lo cual
tuvimos que organizar el flujo de trabajo para optimizar el tiempo. Lo cual también nos hizo

entrar en pruebay error en el primer instrumento, pero ese proceso nos llevo conocer cuél era el



64

camino mas eficiente y fue el cual tomamos como metodologia para los instrumentos VST

restantes.

Queremos seguir creando este tipo de software, seguir aprendiendo de este ambito
tecnoldgico y de lo posible, brindar herramientas a la sociedad que permitan mantener el legado
de la musica nacional colombiana y de la misma manera que estas estén al alcance de todos los

musicos que deseen usarlas.
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Anexos

Enlace de descarga de los instrumentos virtuales:

https://drive.google.com/drive/folders/IW 6kKj3y4ibngCV U1loW14h4J5INOFI?usp=sharing

I



https://drive.google.com/drive/folders/1W_6kKj3y4ibngCV_U1loW14b4J5lNOFI?usp=sharing
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