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INTRODUKTION

Til dette eksamensprojekt blev vi stillet opgaven, at give et audio-signalement eller auditiv
beskrivelse af et hjem. Der var flere mader hvorpa vi kunne gribe denne opgave an, sd som
soundscape baseret, lydcollage, lydmontage, dramatiseret forteelling, etc. - men vi valgte den
sidstnaevnte form. Det stod ikke klart for os fra starten, at det ville blive en dramatiseret
forteelling men gennem flere gruppemgder og diskussioner fandt vi i feellesskab frem til emnet:
uhygge som dramatiseret forteelling. Selve historiens forlgb kan leeses i afsnittet "Den valgte
idé”. Denne opgave bestar séledes af en rapport samt en tilhgrende lydproduktion.
Lydproduktionen er der, hvor vi auditivt forteeller historien gennem lydoptagelser og lyde fra
universitets lyd-bibliotek, hvor rapporten er der, hvor vi beskriver de tekniske overvejelser og
udfgrelser samt hvordan vi har arbejdet. Derudover er der vedlagt en logbog hvor vi har
noteret arbejdsdagenes forlgb, beskrivelser af lyde, formal med de forskellige optagelser m.m.
- altsd meget dagbogs-agtigt. Rapporten og logbogen er derved baseret pa lydproduktionen og

skal tilsammen udggre en helhed hvor de supplerer hinanden.

BRAINSTORMS

Nedenfor beskriver vi de indledende brainstorms, der ledte til den endelige problemformulering.

Brainstorm #1

Vores fgrste brainstorm var en kombineret "ryste-sammen”-event og indledende brainstorm,
som blev afholdt d. 9. december 2006, med det formal at skabe et fundament for vores videre
arbejde med projektet. Brainstormen blev afholdt privat og blev kombineret med feelles-
spisning og efterfglgende et par gl til at leegge det kreative fundament. Som udgangspunkt
var alle forslag “lige gode”, hvilket et kig pa noterne fra brainstormen ogsa understreger (jf.
appendiks 1). Forslagene var vidt forskellige, men feelles for stort set alle er at de koncentrerer
sig om de rent aestetiske elementer i forbindelse med projektet. Vi diskuterede saledes ikke
tekniske detaljer, men fokuserede pa hvilke historier der kunne vaere interessante at formidle
auditivt. Ideerne spandt lige fra den auditive oplevelse af at veere syg, over lyden af at
skrumpe til Cirkeline-stgrrelse, til historien om at fglge et bestemt objekts point-of-view, som
eksempelvis gl — hele vejen fra kgbet i butikken til den bliver drukket til en fest og dagen efter
bliver afleveret i en flaske-automat. Pa trods af nogle lettere abstrakte tanker, viste flere af
ideerne at have potentiale til at kunne indgd som elementer i den endelige ide. Resultaterne af

den indledende brainstorm kan leeses i Appendiks 1.
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Brainstorm #2

D. 3. januar 2007 mgdtes gruppen igen. Noterne fra den fgrste brainstorm blev gennemgaet
og hver idé blev vurderet pa ny. De idéer, der virkede for uinteressante eller for urealiserbare
blev streget, og resten blev vendt pa ny og gjort mere konkrete.

Der blev taget udgangspunkt i idéen om en forteelling, der laegger veegt pa point-of-view lyd
fra et bestemt objekt, men med en person som omdrejningspunktet i stedet. Denne idé blev
kombineret med idéen om at skabe en decideret forteelling med et narrativt forlgb, samt
horror-idéen om en person, der ser en gyserfilm, mens vedkommende er alene hjemme,

hvorefter der sa sker diverse uhyggelige ting i lejligheden (se Appendiks 1).

Derefter blev der brainstormet pa lyde, der kunne veere med til at understatte den uhyggelige
stemning. Det blev besluttet at disse lyde gerne ma virke lidt overdrevene og karikerede, med
klassiske gyserelementer, for at understrege dramaet og uhyggen og for at skabe en

forteelling, som bliver mere dynamisk. (se Appendiks 2).

Med udgangspunkt i disse lyde, blev der skrevet en decideret forteelling, hvor hovedpersonen
kommer igennem forskellige rum i sin lejlighed, efter at have slukket for en gyserfilm. Hvert
rum har sine egne karakteristiske lyde, der har udgangspunkt i rummets funktion og

karakteristik, som skal medvirke til at forteelle historien (se Appendiks 2).

DEN VALGTE IDE

Nedenstaende er en beskrivelse af vores historie i prosa-form:

Klokken er halv tolv en lgrdag aften, vores hovedperson er alene hjemme i sin lejlighed. Efter
en lang aften med gyserfilm pa& sofaen, er sulten begyndt at melde sig. Han slukker tv'et,
rejser sig, og gar ud i kekkenet mens stueuret tikker i baggrunden og regnen slar mod ruden.
I kgkkenet dbner han kgleskabet, tager det ngdvendige ud, og stiller det over pa bordet. Han
treekker en kniv fra knivblokken og hakker et lgg til sin rullepglsemad. Kgkkenskabet dbnes, og
han finder service, bestik og rugbregd. Laget tages af Kjeergarden, og han begynder at smare
brgdet. Pludselig gar stremmen, og alt er mgrkt. Han teender og slukker for kontakten ved
siden af ham, intet sker. Han famler sig hen mod dgren langs veeggen. Undervejs stryger han
en teendstik for at orientere sig. Han famler videre, nar deren, og begiver sig ned af den
mgrklagte trappe for at nd sikringsskabet i keelderen. Ved foden af trappen abnes den

knirkende keelderdgr, og han stryger endnu en teendstik for at finde sikringsskabet i den mgrke
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keelder. PA vej hen mod skabet hgrer han en metallisk lyd mod betongulvet, fra et sted i
keelderen. Han abner sikringsskabet, og slar HFI-releeet til. Lysstofrgrene i loftet blinker. Men
lyden af elektricitet er ikke det eneste i keelderen. Den metalliske lyd er kommet naermere, og
akkompagneres nu af sleebende fodtrin. Vores hovedperson fornemmer der er noget galt. |
lysstofrgrets skeser treeder et gryntende menneske-lig frem for ham. Han gribes af panik,
stormer ud af keelderen, op af trappen og smeekker lejlighedsdgren bag sig. Gennem dgren
hgrer han zombien langsomt beveege sig op ad trappen. Han Igber ud p& badeveerelset og
laser daren. Men badeveerelset viser sig hurtigt ikke at veere det tilflugtssted, han havde habet
pa. Mens zombien slar voldsomt pd lejlighedsdgren, spreder uhyggen sig til badeveerelset.
Nogen eller noget banker pa vandrgrene et andet sted i lejlighedskomplekset, og vores
hovedperson hgrer en meerkelig hvisken. Zombien er stoppet med at banke, og alt er igen
stille. Telefonen ringer i stuen, og vores hovedperson ser pludselig en vej ud af sin knibe. Han
laser badevaerelsesdagren op og gar hurtigt ind i stuen. Han nar telefonen, men i den anden

ende er der kun den meerkelige hvisken fra far. Han taber telefonrgret af skreek...

PROBLEMFORMULERING

Vores mal er med andre ord en dramatiseret forteelling, en ”lydligggrelse” af ovenstaende
historie. Via optagede lyde samt lyde fra lydbiblioteket vil vi skabe rummet og de situationer
vores hovedperson befinder sig midt i. Vi lsegger veegt pa et flow, hvor lytteren hgrer
forteellingen fra hovedpersonens perspektiv. Vores horror-indgangsvinkel til produktionen ggr
det endelig udtryk til en blanding mellem realisme og fiktion. Vi skal etablere et troveerdigt
eller genkendeligt univers, som giver plads til overdrivelser, der seetter uhyggen i centrum. Om
uhyggen indtraeder, ma veere op til lytteren at afggre. Efterfalgende rapport skal ikke desto
mindre ses som en redeggrelse for, hvordan vi teknisk har forsggt at skabe en horror-

forteelling auditivt.

MIKROFONER OG OPTAGELSE

Vores udgangspunkt for dette projekt var at forsgge at fange de optagede objekters taktile
karakteristika, samt rummenes klang. Vi gnskede derfor ikke at tilseette for megen kunstig
rumklang under selve produktionen, men ville gerne opfange rum-fornemmelen i selve
optagelserne. Derfor valgte vi primeert at arbejde med Audio Technica AT835ST

stereomikrofonen, samt at eksperimentere med piezo mikrofon til optagelse af de objekter der
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har en tydelig taktil fornemmelse, som eksempelvis kontakter der slas til og fra, samt skabe

der abnes etc.

De mikrofoner der herudover er brugt er mono-mikrofoner til optagelser af stemme i relativt
kontrollerede akustiske miljger, samt til neerfeltsoptagelser af fodtrin, og andre objekter i

beveegelse.

P& vores optage-dag (se logbog, side 22) brugte vi de farste to timer til at eksperimentere
med piezo-mikrofonen, som vi hidtil ikke havde arbejdet med. Piezo-mikrofonen blev brug til
en lang raekke forskellige optagelser, i forsgget p& at finde frem til dens styrker (jf. optage-
skema i logbog, s. 22). Vi prevede bl.a. at optage fodtrin pa treegulv, kniv mod trae-
skeerebraet, abning af skabslager og kgleskab vha. piezo-mikrofonen.

Da vi kom hjem og fik neerlyttet pa resultatet tegnede det sig klart at piezo-mikrofonen tilfarte
optagelserne en klar taktil fornemmelse. Man var eksempelvis ikke i tvivl om hvorvidt
mikrofonen var monteret p& eksempelvis en plastik- eller en traeflade. De viste sig dog ogsa at
de mest vellykkede optagelser med piezo-mikrofonen var optagelser af objekter med en
relativt begreenset greenseflade, og dermed ogsa en relativt begraenset frekvensgang. Specielt
hgjfrekvente lyde, som fra eksempelvis knivens blad mod skeerebraettet blev ikke rigtig fanget
af piezo-mikrofonen. Til gengeeld var lyde fra en mindre greenseflade, og dermed et mere
begraenset spektrum, mere livagtige nar de blev optaget med piezo-mikrofon - som

eksempelvis en telefons ringen, og kontakter der taendes og slukkes

Som beskrevet ovenfor har vi primaert benyttet stereomikrofon i gnsket om at forsgge at
opfange den rumfornemmelse der var “on location” da vi optog. Derfor har vores primaere
mikrofon veeret en Audio Technica AT835ST stereomikrofonen. | enkelte tilfeelde er materiale
fra en stereooptagelse blevet klippet ud og konverteret til mono, for bedre at kunne panorere
lyden i det endelige mix. Ellers har vi benyttet vores stereooptagelserne som basis-optagelser,
hvori de andre mono-optagelser er blevet mixet ind og panoreret i forhold til omgivelserne (jf.
afsnittet "Fades og panorering”, pa side 9). Audio Technica AT835ST stereomikrofonen har
veeret brugt i X/Y-konfiguration, og vi har benyttet muligheden for at eendre mikrofonens
karakteristik i forhold til om de to kapsler skulle konfigureres som ”"narrow” eller "wide”. Vi har
primaert benyttet “wide”-indstillingen til deciderede ambience-optagelser, og “narrow” til

stereooptagelser af objekter eller optagelser af handlings-lignende forlgb.
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Sidst, men ikke mindst, har vi benyttet mono-mikrofoner til optagelse af henholdsvis tale og
fodtrin.

Til tale har vi benyttet en Rgde NT-1, der har nyre-karakteristik. Til optagelse af fodtrin har vi
benyttet en Beyer Dynamic CK3, der ogs& har nyre-karakteristik. Denne model er mindre end
Rede NT-1 og er derfor mere mobil. CK3’eren blev monteret pd en boomstang, der gjorde det

muligt at fglge et par skridt.

For detaljer omkring de enkelte optagelser henviser vi til logbogen.

IMPLEMENTATION AF LYDDESIGN

De neeste punkter i denne rapport bliver en gennemgang af implementationen af vores
lyddesign. Vi oprettede et hoveddokument i Pro Tools, hvor vi arrangerede flow og leengde af
vores produktion. Efterfalgende blev de enkelte lyde og deres sammenhaeng gennemgaet.
Hvor det var ngdvendigt at optimere og redigere lydene, blev de delt ud til gruppens
medlemmer. Denne grove tilpasning blev udfert i Cubase, for at effektivisere vores arbejde,
idet flere personer herved kunne arbejde sidelgbende pa projektet. Cubase blev anvendt idet
vi ikke havde adgang til flere computere med Pro Tools. Handteringen af filer frem og tilbage
skete via en FTP-server. Den sidste og endelige bearbejdning og mixning af lydene blev, via
vores hoveddokument i Pro Tools, udfgrt i faellesskab. Mixningen af vores produktion blev pa
grund af "pres” i lydkaelderen, foretaget pa forskellige systemer. De farste dage sad vi ved den
store Mac og de gode Genelec monitorer i lydkeelderen. Onsdag d. 17. januar flyttede vi om

aftenen over i Zuse-bygningen med fglgende udstyr:

- Behringer MX802A mixer

- 2 stk. Master Audio Design B-6 hgjttalere (med tilhgrende Eltax subwoofer)
- NAD 310 forsteerker

- Behringer PowerPlay Pro 8 hovedtelefon-forsteerker

- AKG K-55 hovedtelefon

- Beyer Dynamics 231 hovedtelefon

Resten af produktionen blev mixet og bearbejdet i Pro Tools pa dette udstyr, og krydsrefereret

med forskellige hovedtelefoner.
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Opbygningen af vores hoveddokument i Pro Tools aendrede sig under vores arbejdsproces.
Som udgangspunkt var det planen, at hver lyd skulle have sit eget spor. Dette gjorde dog
hurtigt dokumentet uoverskueligt, og endvidere begyndte Pro Tools at "brokke” sig nar vi
naede et vist antal spor. Vi endte derfor ud med at reducere antallet af spor s& meget som
muligt. Dette medfgrte en del arbejde med automatisering og justering af de forskellige
niveauer, men tillod os et bedre overblik over produktionens flow. Dette overblik resulterede i

en reducering af produktionens varighed, som blev skaret ned fra ca. 6 min. til ca. 4 min.

STEREO /7 MONO

Vores produktion af bade stereo og mono-lydfiler. Ved lyde, der stammer fra bestemte
objekter, bestemte steder i rummet, har vi anvendt mono. Ved optagelser med
monomikrofoner (piezo, Beyer Dynamic CK3 og Rgde NT-1) gav forholdet mellem stereo og
mono sig selv. 1 tilfeelde hvor vi optog lyden med stereomikrofon (Audio Technica)
konverterede vi i nogle tilfeelde lydens to stereospor til én monofil. Dette gjorde det lettere at
panorere, da vi senere skulle placere lydobjekterne i forhold til det rum hovedpersonen
befinder sig i. Stereofiler anvendes de steder i produktionen, hvor vi laegger veegt pa
rumfornemmelsen. Dette er eksempelvis steder hvor hovedpersonen star stille, og udfaerer en

given handling, f.eks. skeerer grentsager pa skeerebraettet.

OPTIMERING

Som udgangspunkt kreevede vores produktion en del rensning og tilpasning mellem de
forskellige lyde. For det ferste bestar vores produktion af bade optagede lyde, samt lyde fra
lydbiblioteket. Dette medfgrte, at forskellige lyde skulle seettes sammen til et forlgb, andre
skulle tilpasses i volumen og lignende. Endvidere var selve optagelserne af varierende kvalitet,
hvilket ogsa kreevede lidt arbejde. Nedenstdende er en beskrivelse af med hvilke veerktgjer vi
har benyttet og hvordan.

Generelt har vi anvendt cross-fades til at udjeevne overgange, “klik” og lignende mellem
forskellige lydfiler. Et eksempel pa dette er blandt andet lyden af kgleskabet og uret, der
oprindeligt bestar af en lyd, der er kopieret og herefter sat sammen til et langt forlgb.
Derudover har vi benyttet fade-ins og fade-outs i starten eller slutningen pa lydfiler for at

fjerne stgj og klik.
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Vi har ogsa brugt "manuel” klipning til at fjerne mislyd. Optagelsen af hovedpersonen, der
famler ned af trappen indeholdt eksempelvis en sadan mislyd. En klikagtig lyd, der
sandsynligvis stammer fra en ledning, der rammer imod mikrofonen eller boomstangen. Fgrst
forsggte vi, at fjerne mislyden ved hjeelp af gate og equalizere. Mislyden lignede dog det
oprindelige signal for meget til at denne lgsning var brugbar. | stedet gik vi manuelt ind og
identificerede klikkene og klippede dem ud af materialet dem. Dette efterlod et par huller i
lyden, som efterfglgende blev sat sammen via cross-fades. Andre steder har vi brugt klipning
med en mere @gestetisk indgangsvinkel. Dette sker f.eks. i tilfeeldet med hovedpersonens
fodtrin, nar vedkommende beveaeger sig rundt i lejligheden. Trinnene genbruges flere steder i
produktionen, og er sat sammen af tre forskellige optagelser for at opna variation. Ligeledes
viste sekvensen af vores hovedperson, der &bner kgleskabet og tager ting ud (se evt. logbog
for onsdag 10/1), sig veere for lang. Efterfglgende blev de essentielle dele klippet ud og sat
sammen pa ny. Lyden af kgleskabsdgren der dbnes var for lav i den oprindelige optagelse, og

blev derfor skiftet ud med en fra lydbiblioteket.

EQ

Vi har brugt equalizere til at sendre pa lyden med forskellige strategier for gje. Farst og
fremmest som et sestetisk vaerktgj til at opna et bestemt udtryk. Mht. lyden af den horrorfilm
(se evt. logbog mandag 15/1), der starter hele produktionen, har vi equaliseret lyden via et
band-pass filter. Filteret skaerer ved henholdsvis 200 Hz og 8000 Hz. Herudover benyttes en
EQ til at haeve omradet omkring 1000 Hz med 3 dB. Ved at skaere top og bund samt haeve
mellemtonen har vi forsggt, at understrege lydens karakter som gammel, og kommende ud af
hgjtaleren pa et tv. Uret equaliseres med et low-pass filter for, at fjerne en del af toppen og
gare lyden mere mgark, og i sidste ende rummet den befinder sig i, stuen, mere blad.

Noget lignende har vi foretaget nar zombien jagter vores hovedperson op ad trappen. Her har
vi anvendt et low-pass filter, der skaerer ved 500 Hz og efterfalgende haevet bunden. Ved at
tage toppen af lyden og fokusere pa bunden har vi forsggt, at skabe fornemmelsen af at lyden

hgres bag dgren indefra lejligheden.

I andre tilfeelde blev equalizeren brugt til at forbedre niveau og forholdet til de andre lyde.
Lyden af kniven der hives op af knivblokken blev optaget med piezo-mikrofon og var som
udgangspunkt lav. Derfor brugte vi tre equalisere til at optimere den. Fgrste haevede vi to
forskellige frekvensomrader med hele 12 dB, henholdsvis 1500 og 6000 Hz. | netop disse

omrader var der meget af den seerlige "kniv-karakter” vi gerne ville fremhzeve. Efterfglgende
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brugte vi et low-pass filter, der skeerer ved 8500 Hz for at fjerne lidt af toppen, der blevet for
markant pa grund af de andre equalisere. Vores forggelse af de fgrnaevnte frekvensomrader
resulterede i en del stgj. Men pa grund af lydens tilneermelsesvise konstante lydtryk og

stilheden omkring, var det dog let at fjerne stgjen med en gate.

GATE OG KOMPRESSOR

I forleengelse af bade rensning, tilpasning og EQ har vi ogsa brugt gate og kompressor til at
optimere lyden. Under optagelsen af hovedpersonens fodtrin var mikrofonen placeret ét sted,
hvilket medfgrte at volumen og intensiteten af skridtene faldt og steg. For at kompensere for
dette anvendte vi en kompressor til at udjevne niveauer, og forfglge det
farstepersonsperspektiv vi har gennem hele produktionen. Efterfglgende brugte vi to
equalisere for at fjerne mislyde, der dels var opstaet under optagelsen, og ved brugen af
kompressoren. Farst anvendte vi et low-pass filter til at fjerne hgjfrekvent stgj opstdet under
optagelsen. Derneest fjernede vi en udefinerbar cyklisk rumlen i omradet omkring 22 — 93 Hz
med et stop-band filter. For at haeve fodtrinenes overordnede volumen anvendte vi til sidst et
standard normalize plug-in. Herved blev optagelsens stgj-niveau ligeledes heevet, hvilket vi
forholdsvis let kunne fjerne med en gate, pa grund af trinenes markante udslag i forhold til

resten af optagelsen.

FADES OG PANORERING

Fades og panorering bruger vi primeert til at skabe rum uden brug af decideret rumklang som
plug-in. Et eksempel herpa er lyden af uret, der tikker i baggrunden i stuen. Nar vores
hovedperson gar fra stuen og ud i kekkenet, fades uret ned, og panoreres i forhold til, hvor i
lejligheden vedkommende befinder sig. P& den made har vi forsggt at positionere det givne
objekt i forhold til andre lydkilder og hovedpersonen, samt skabe rum og afstand til det givne
lydobjekt. Kommer vi teet pa en lydkilde, skruer vi op for lyden, gar vi veek, skruer vi ned, er vi
til hgjre for lydkilden, panorerer vi lyden til venstre og er vi til venstre for lydkilden, panorerer
vi til hgjre. Som hjeelp til at panorere og positionere har vi lavet en plantegning over
lejligheden og keelderen, hvori historien udspiller sig, s& vi hele tiden har overblikket over hvor
vores hovedperson er og hvor de andre rum og lydkilder er i forhold til vedkommende (se en

stgrre version af figurerne i appendiks 3.
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Plantegning over lejligheden Plantegning over keelderen

Plantegningerne har hjulpet os til at fA en passende afstand, positionering og rummelighed i
forhold til personens placering. Panoreringer og fades er ogsad med til at skabe bevaegelse via
hastigheden hvorved vi panorerer og fader til eller fra en Ilydgenstand. Denne
beveegelsesskabende virkning kan bade veere i form af personens bevaegelse fra, mod eller
omkring en lydkilde eller et givent lydobjekts bevaegelse omkring, mod eller fra den givende
lytteposition. Fades og panoreringer sker under hele dette forlgb fra ”point of audition”, s& det

er altsa hele tiden hgres fra hovedpersonens perspektiv.

RUMKLANG

Som tidligere neevnt har vi forsggt, at skabe rum ved hjeelp af optagelser med
stereomikrofoner (se evt. afsnittet Mikrofoner og optagelser). Herudover har vi skabt rum ud
af monolyde, ved at placere dem i forhold til hovedpersonens bevaegelser (se evt. afsnittet
Fades og panorering). Vi har efterfglgende forsggt, at skabe ekstra rum via Pro Tools D-verb
plugin. Men i de fleste tilfeelde kom det enten til at virke for kunstigt, eller ogsa gdelagde det
stereooptagelsernes naturlige rum. Til en enkelt sekvens i produktionen har vi dog anvendt
fgrnaevnte plugin. Dette er under scenen, hvor hovedpersonen sgger tilflugt pa badevaerelset.
Da alle lyde i badeveerelset skulle have den samme rumklang, oprettede vi en bus i Pro Tools.
P& denne bus indsatte vi D-Verb rumklangen. Herefter routede vi de gnskede kanaler over i

denne. Til sidst automatiserede vi rumklangen, sdledes den teender og slukker pa det gnskede
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tidspunkt. Rumklangens indstillinger og efterfglgende lyd blev formet ud fra gnsket om, at
skabe et klassisk badeveaerelse. Et lyst-klingende rum med harde overflader hvor lydene
reflekteres tydeligt, men alligevel hurtigt dgr ud pga. rummets begrsensede dimensioner.
Farst valgte vi et rum af medium sterrelse. Forholdet mellem vadt og tert signal blev sat til 55
%, hvilket resulterer i jeevn fordelingen mellem de direkte lyde og selve rumklangen. Herefter
forsggte vi at justere rummets stgrrelse vha. parametrene Predelay og Diffusion anvendt til at
bestemme badeveerelsets starrelse. Predelay sat til 0 ms, og saledes udeladt, gav det gnskede
resultat. Ved hgjere settings blev tidsrummet mellem lydene og de tidlige refleksioner for
stort, og fik rummet til at virke unaturligt. Diffusion blev sat til 30 % for ligeledes ikke, at ggre
rummets sene refleksioner for markante og derved rummet for stort. Decay blev sat til 218 ms

for forholdsvis hurtigt, at lade rumklangen dg ud.

MASTERING

Vi har valgt at masterere det endelige bounce fra Pro Tools da outputtet var en smule lavt, og
da vores mix bar en praeg af det udstyr vi havde mixet pa (jf. ”Implementation af lyddesign”
pa side 6)

Til selve mastereringen benyttede vi et program ved navn T-RackS 2, som bestar af en
samling relativt let tilgeengelige veerktgjer s& som equalizer, emuleret rgr-kompressor, og
multibandslimiter m.m.

Vi har gjort brug af en equalizer med presence-indstilling, samt en emuleret rgr-kompressor.
Equalizeren var indstillet til at booste den hgje mellemtone, i omradet omkring 4,6 kHz med
2,3 dB for at kompensere for lidt af den top vi havde sveert ved at fornemme pa det benyttede
anleeg, da vi mixede — og som derfor ogsa manglede i det endelige bounce fra Pro Tools.

Den benyttede kompressor blev benyttet til at udjeevne dynamikken en smule, for herefter at
heevde det samlede lydtryk lidt. Kompressoren havde fglgende indstillinger: Attack time = 32

ms, Release time: 430 ms, Ratio 2,8 : 1.
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KONKLUSION

Da vores produktion ndede et punkt, hvor vi alle mere eller mindre var tilfredse med
resultatet, pabegyndte vi en refleksions- og gennemlytningsproces. Fgrst og fremmest tog
vores produktion sig ret forskelligt ud pa henholdsvis Master Audio Design-monitorerne, de
forskellige hovedtelefoner og Genelec-monitorerne i lydkeelderen. Men set i forhold til vores
problemformulering har vi med varierende succes naet vores mal. Via optagelser med
stereomikrofoner har vi skabt fornemmelsen af rum. Dog mangler vi i nogle tilfeelde en
gennemgaende "roomtone”, der kan binde skiftene mellem forskellige optagelser og “rum”
bedre sammen. F.eks. i scenen hvor vores hovedperson famler rundt i det mgrke kgkken,
finder en aeske teendstikker og stryger en. En lignende fokusering pa& “roomtone” eller
ambience kunne ogsd udviske forskelle og skift mellem stereo og monooptagelser.
Stereooptagelser er dog ikke et must for at skabe et rum, hvilket vi har vist i
badeveerelsesscenen. Her udnytter vi panorering og en decideret rumklangseffekt til at placere
forskellige objekter i ét feelles rum. Equaliserer har ogsa vist sig effektive til at placere objekter
i forhold til hinanden. F.eks. ved at skeere hgje frekvenser af objekter, der befinder sig langt
fra hovedpersonen. Eksempelvis som i tilfeeldet med telefonen, der ringer i stuen, mens
vedkommende befinder sig pa badeveerelset. | kombination med panorering og et god volume
setting, er equalisering et veerktgj vi generelt har gjort brug af til at skabe rum. En
arbejdsgang, der godt kunne veere forfulgt flere steder i produktionen. Impulsrumklangen
kunne muligvis ogsa have vaeret et veerktgj, der kunne hjeelpe med at skabe et troveerdigt

rum.

I forleengelse af rummet ma vi ogsa forholde os til det farstepersonsperspektiv, som vi har
gnsket at skabe. Som udgangspunkt har det vist sig vanskeligt at realisere troveerdigt. Mest af
alt fordi den bevaegelse der skal fgre lytteren rundt i lejligheden, ikke er udpraeget nok. Det
starste problem er de fodtrin vi har optaget. Som nasvnt har vi via kompressor og gate forsggt
at kompensere for niveauforskelle og intensitet i optagelsen (se logbog, side 28). Men pa gode
monitorer eller i hovedtelefoner er det stadig muligt at hgre, at skridtene passerer forbi
mikrofonen. Generelt mangler vi ogsa flere “bevaegelseslyde” fra hovedpersonen, for
troveerdigt at kunne placere perspektivet hos ham. Dette kunne vaere andedreet, lyden af tgj
eller en anden form for menneskelig aktivitet.

Hovedpersonens beveegelser og handlinger har vi forsggt at levendeggre via panorering og
niveauforskelle. Stereoformatet ssetter nogle begraensninger i forhold til dette. Generelt ville

perspektivet sandsynligvis veere lettere at realisere i et surround-setup.
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Vi har veeret ret godt tilfredse med vores valg af mikrofoner. Piezo-mikrofonen har veeret god
til at optage "rene” objekter og fremhaeve materialitet, men disse lyde har dog sveert ved at
sta alene, nar vi har sggt at skabe rumfornemmelse. De andre monomikrofoner (CK3, Rgde
NT-1) har fungeret godt til at fange objekterne udefra. Sidst, men ikke mindst, har
stereomikrofonen (AT835 ST) veeret en god lgsning for hurtigt og troveerdigt at afbillede det
naturlige rum. Havde vi haft flere ressourcer og en anden optager, kunne det have veeret
interessant at eksperimentere med at optage den samme lyd simultant med f.eks. bade piezo-

mikrofon og stereomikrofon, og s& kombinere disse optagelser.

Dato:

Underskrifter:

Henrik Smed Nielsen Kasper Aae

Mikael Odder Nielsen Mads Lykke
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APPENDIKS 1

BRAINSTORM HOS MIKAEL, D. 9. DECEMBER, 2006
Nedenstadende er noterne fra den indledende brainstorm hos Mikael fra gruppen.

Ide 1
P.o.V. lyd fra et bestemt objekt der bliver flyttet rundt og derigennem praesenterer et narrativ

(eksempelvis en flaske, en gl, en sygdom?)

Ide 2
Skriv en historie og virkeligger den gennem optagede/biblioteks-lyde (en decideret

dramaturgi/et narrativ)

Ide 3
Indbrud eller besgg af gksemorder. Noget atypisk, en special event. "Man er alene hjemme,
ser gyser med slukket lys. Gulvet knirker. Fjernsynet slukkes. Man bliver bange. indbrud. Men

sa hgres et tgrrestativ. Det var bare Lena.", Mikael Odder Nielsen.

Ide 4
Kun lyde fra elektroniske ting: en vaskemaskine, kaffemaskine, telefon etc... Maske kunne

lydene aendres sa de ogsa kan beskrive noget andet.

Temaer

- Lyden af tammermeaend - hvordan opfattes det?

- Sygdom: "feber, man falder altid", Kasper

- Speak: en decideret historieforteelling: en samtale mellem personer,der seetter tingene ind i
en kontekst. Kan udnyttes til perspektivet i lyden (maske surround?).

- Arbejde med en fglelse af stress: Fgrst en slgv forteelling, der bliver stresset.

- Lyden af besgget af en sindsyg.

- Lyden af at veere lille, ligesom Cirkeline. Overdrevne effekter fra hverdagsting --> de skal
kunne genkendes.

- En form for dogme: eksempelvis alle lyde brug til soundscapet stammer fra elektroniske ting,
eller en ske, eller organiske materialer som eksempelvis tree m.m.

- Bruge kyde optaget i hjemmet til at beskrive et HELT andet univers, som ex, SCI-FI.
Udelukket????
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Note
En drgm ggr det muligt at introducere mere fjerne lokationer end hjemmet. Lydene fra
hjemmet kunne evt. bruges til at beskrive dremmen, sd det ikke bliver alt for fjernt fra

hjemmet.

Flow
Real-lyde der farst introduceres (et narrativ), og senere indgar i en "musikalsk" sammenhaeng

(lydkollage). Evt. en person der falder i sgvn.

Den "fede" ide 1

Noget med Johnny Reimer og smagilferne.

To personer gar ind i en lejlighed. Der seettes nogle lyde igang (kaffemaskine, en gl abnes,
musik pa anleegget). De laver pizza, snakker, smager pa champignonen (skrumper - super
mario lyden - maske lave den selv). Lydenes karakter aendrer sig (Find ud af hvordan det

heenger sammen).

En person gar ind i sin lejlighed. Han har veeret nede at kgbe ind. Man kan hgre poser, han
tager ting op og stiller p& plads. Han begynder at lave mad, hakke grgntsager, varmer olie i en
gryde osv. Han spiser eller drikker noget og skrumper pludseligt, han sidder p& bordet (super
mario lyden, eller andet skrumpeagtigt). Vi hgrer lydene der forandrer sig(de cykliske lyde han
selv har sat igang). Nggler rasler ved dgren, dgren abner og roommate'n kommer hjem.
Vedkommende flytter rundt pa tingene, mens vi hgrer det fra den skrumpedes grepunkt (event
lyde tilfgjes). Nu bliver alt pludseligt farligt. Han kan evt. ga ind i en ting som den store flytter
rundt pa. Vi kan evt. krydre hele forlgbet med sma musikalske mellemspil, som er skabt ud af

reallydene. Evt. arbejde med diegetiske / ikke-diegetiske lyde.

Den "fede" ide 2

Stoffer, fuldskab, trip. Musik collage. Lege med lydene temporalt(og spatialt). Hurtigt,
langsomt, bagleens. Stress. Timelapse med lyd (optage i 24 timer, og tage et sekund ud hvert
minut og klippe det sammen). Ggre timelapse-tingen til et element af opgaven (lyden af en
fest - en event man kan fglge). Optage linezert og bytte rundt pa det (lyd puslespil -
memento). Finde ord / seetninger som giver mening uanset om de afspilles forleens eller

bagleens.
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Den "fede" ide 3

At feglge lydperspektivet fra et bestemt objekt (surround / fake-surround). Maske en flue
(rummet og dynamikken aendrer sig nar den flyver - et glas, keleskab, teet pa en hgjtaler osv.
den skal splattes til sidst). En reklame. Et stykke papir. En fgdevare. Et objekt der kommer
vidt omkring. Et objekt der bliver veek. Et objekt som befinder sig mange forskellige steder.

Mikaels laptop. En tallerken. En bakterie (miltbrand) - kommer fra et nys.

Den "fede" ide 4

De mest irriterende lyde i hjemmet (skal haeves 30 dB).

Den "fede" ide 5

Vi gar alt det vi ikke ma.

Den "fede" ide 6

Lave en fest / et stykke musik over lydene fra en fest.
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APPENDIKS 2

BRAINSTORM I STUDENTERHALLEN, D. 3. JANUAR, 2007

Uhygge klichéer

vand der drypper ned i vand, banken pa vandrer, folk der er fanget bag noget - kradser,
mumlen, gurglen, kveaelning, mord - gulv der knirker, torden, regn, lyn, grene mod vindue,
bleest - susen, hylen - gangster-limp, noget er ikke er synkront, ting der braekker - arme,
teender, grene - telefon der ringer, hjerteslag, kniv i bgf, gaffel over tallerken, banke lyde -
dunk, bump - to knive der bliver strgget mod hinanden, sne og prgvebillede, telefonlyd, gde
og forladt, zombier, motorsav, gkse, metal der bliver sleebt hen af jorden, lysstofrgr der
blinker, ventilatorvifte, balder ned ad trapper, krads is, krads pa tavle, rab fra fryser, plastik
over hoved, hurtig andedraet, reb der knirker, noget der tripper - f.eks. rotter - ond latter,
bgrnelatter, elektrisk stgj - guitarforsteerker - stad, ild, noget der braender, rumlen man kan
meerke - meget lavfrekvent - spggelseshvisken, kvindeskrig, bornholmerur, metal der bliver

rykket fra hinanden.

Resultat

Ser en gyserfilm - slukker - herefter begynder gyset i vedkommendes hjem.
Rum manden skal igennem:

Stuen
slukker tv, har set gyserfilm, gar ud.
(lyden fra en gyserfilm, lyden af tv der bliver slukket, lyd der saetter fokus pa stilheden (f.eks.

bornholmerur))

Kgkken
smgrer en mad, bruger en stor kniv, stremmen gar

(diverse kgkkenlyde, lyden af en stor kniv, lyden af stremmen der gar)

Trappen
baldrer ned ad trappen

(lyd af person der gar ned af en trappe)
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Keelderen

dogr knirker, skifter en sikring, hgrer en haltende zombie som treekker en gkse hen af
betongulvet med masser af rumklang - nu er han bange:vejrtreekning, hjertebanken

(lyd af knirkende dgr, lyd af sikring der bliver skiftet, evt. med elektrisk summen for at
understrege dette, lyd af person der halter langsomt, zombie-grynt, lyd af tungt metalobjekt

der bliver trukket hen af gulvet, lyd af vejrtreekning, lyd af hjertebanken)

Trappen
balder op ad trappen, smaekker dgren

(lyd af person der lgber op af trappe, lyd er dgr der smaekkes i)

Inde fra lejligheden
hgrer tunge skridt fra trappeopgangen - stilhed - kraftige, langsomme og tunge bank pa
dgren - stilhed.

(lyd af person der langsomt halter op ad trappe, lyd af kraftige bank pa dgren)

Badeveerelset

man fornemmer badevaerelset fra lysstofrgr, vanddryp, vandrgr og rumklang - bank pa rar,
stemmer gennem rgr (evt. barnelatter)

(badeveerelse ambience, banken pa rgr, barnelatter gennem rgr (enten optage et rigtigt barn

eller gegre det selv og pitche det op, m.m)

Stuen

telefonen ringer sa han gar der ind, han tager den, der er barnelatter i rgret, han bliver bange
og taber rgret, man hgrer lyden kommer ud af rgret mens det ligger pa gulvet.

(lyd af telefon der ringer, barnelatter igen, lyden af person der bliver bange/far et chok, lyd af

telefonrgr der tabes)
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APPENDIKS 3

Nedenfor ses de benyttede plantegninger, samt en beskrivelse af de enkelte scener og de lyde
de indeholder.

PLANTEGNINGER

Badevaerelse
Gang
o0
00|
Stue
Kekken

I‘El,f .

Trappeopgang
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SCENEBESKRIVELSER

Scene 1 — Stuen
En mand sidder i sin sofa og ser gyserfilm. Han slukker for fjernsynet, rejser sig og gar mod
kakkenet.

(gyserfilm/tv, slukker, rejser sig, fodtrin, bornholmer-ur)

Scene 2 — Kgkkenet

Han er sulten, og gar mod kgleskabet. Han abner kgleskabet, tager ting ud og lukker
koleskabet. Han gar et par skridt, hen til kekkenbordet. Han tager en kniv fra knivblokken og
begynder, at skeere/hakke grgntsager. Han finder service, bestik, rugbrgd og smgrer mad.
Stremmen gar. Han taender og slukker stikkontakten. Han famler sig mod trappen. Taender en
teendstik, og famler videre hen mod dgren til trappen, dbner dar.

(fodtrin, &bne-ting ud af kgleskab-lukke, skaerer grgntsager, service-bestik-rugbrgd, stremmen

gar, famler, teendstik, kaleskabs ambience)

Scene 3 — Keelderen

Han gar forsigtigt ned ad trappen, og abner en knirkende dar til keelderen. Han teender en
teendstik og gar hen til sikringsskabet. Han abner skabet og slar releeet til, og neonrgr teender.
Man hgrer gksen og efterfglgende zombiens grynt. (Han bliver bange) Han gar hurtigt ud af
keelderen, og lgber panisk op ad trappen.

(fodtrin pa trappe, dgr til keelder, teendstik, fodtrin i keelder, skab, relee, neonrgr, vanddryp,
gkse og zombie fodtrin, zombie grynt, hurtig op af trappen, smaekker dgren til trappen,

andedreet, hjertebanken)

Scene 4 — Tilbage i lejligheden

Han star bag degren og hgrer zombien komme op ad trappen. Zombien banker pa dgren og
hovedpersonen lgber ud pa badeveerelset, lukker dgren og laser den. Han hgrer bank pa
vandrgr og barnegrin. Telefonen ringer indefra stuen. Han laser daren op og gar (hurtigt) ind i
stuen. Han tager telefonen, hgrer barnelatter, taber telefonen og vi hgrer dut dut dut.
(&ndedreet, hjertebanken, zombiebanker, lgbende fodtrin, lukker badeveerelses der, laser
badeveerelses dgr, vanddryp, bank pa vandrgr, bgrnegrin, toilet der lgber/badeveerelses

ambience, telefon, kgleskabs ambience, bornholmer-ur)
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LOGBOG

ONSDAG, D. 10. JANUAR, 2007

Optagelse af lyd
Vi mgdtes kl 9 "on location” hos Mikael. Dagen forinden havde vi hentet udstyr, og var derfor

klar til at g4 i gang med dagens optagelser. Her er udstyret vi anvendte:

- HHB mpd-500 minidisk-optager
- Binural mikrofon

- AT835ST mikrofon

- Piezo mikrofon

- Boomstang

- Mikrofonholder

Ferst gik vi i gang med Piezo mikrofonen for at undgd at bruge tid pa skift mellem
optageudstyret. Derefter brugte vi AT835ST og optog kronologisk fra manuskriptet. Mens vi
optog noterede vi track nr., beskrivelse af lyden og den anvendte mikrofon ned. Til sidst tog vi
i lydkeelderen og overfgrte vores optagelse til computeren, sa vi var klar til at ga i gang med

redigeringen d. 15/1.

Optagelser

TRACK | BESKRIVELSE MCI TRACK | BESKRIVELSE MIC

01 (tom) 33 Famlen gennem gang AT: LR-N

02 Kniv_mod og skaerebraet Piezo 34 Famlen gennem gang AT: LR-N

03 Inde i kgleskab Piezo 35 Famlen gennem gang AT: LR-N

04 Fodtrin p& gulv (traegulv, Piezo 36 Gar ned af trappe i mgrke AT: LR-W

knirker)

05 Fodtrin i stuen (treegulv) Piezo 37 Géar ned af trappe i mgrke AT: LR-W

06 Fodtrin i stuen (treegulv) Piezo 38 Lgber op af trappe AT: LR-W

07 Telefon Piezo 39 Lgber op af trappe AT: LR-W

08 Kgleskab (treek stikket ud) Piezo 40 Lgber op af trappe AT: LR-W

09 Kgleskab (treek stikket ud) Piezo 41 Lgber op af trappe AT: LR-W

10 Skeerer ngdder pd skeerebraet Piezo 42 Lgber op af trappe AT: LR-W

11 Skeerer lgg Piezo 43 Lgber op af trappe AT: LR-W

12 Ur Piezo 44 Abner toilet-der og slar 18s | AT: LR-W
til

13 Stikkontakt (teend/sluk) Piezo 45 Lukker toilet-dgr og slar AT: LR-W
13s til
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14 Skabslage (pa lagen, lille Piezo 46 2 x las der AT: LR-W
skab)
15 Skabslage (ved siden af, lille Piezo 47 Abner toiletdar, lukker AT: LR-W
skab) den, og slar 13s til
16 Skabslage (under, stort skab) Piezo 46 Toilet-dgr og las AT: LR-W
17 Skab (tallerkner og bestik) Piezo 47 Toilet-dgr og las AT: LR-W
18 Bank pa dgren Piezo 48 Slar pa yderdgren AT: LR-N
19 Kniv, skreebreet og grgntsager | AT: LR-N 49 Slar pa yderdgren AT: LR-N
20 Vand der drypper AT: LR-N 50 Slar pa yderdgren AT: LR-N
21 Vand drypper i vand (glas) AT: LR-N 51 Zombie sleeber gkse henaf AT: LR-W
keelder-gulv
22 Stikkontakt AT: LR-N 52 Zombie slaeber gkse henaf AT: LR-W
keaelder-gulv
23 Kgleskab (&bne/lukke) AT: LR-N 53 Zombie sleeber gkse henaf AT: LR-W
kaelder-gulv
24 Lighter AT: LR-N 54 Zombie sleeber gkse henaf AT: LR-W
keelder-gulv
25 Teendstikker AT: LR-N 55 Jkse sleebes henaf AT: LR-W
keeldergulv
26 Kgkken ambience AT: LR-W 56 Zombies fodtrin i keelder AT: LR-W
27 Stue ambience AT: LR-W 57 Zombies fodtrin i kaelder AT: LR-W
28 Person smgrer sig en mad (en | AT: LR-N 58 Person fodtrin i keelder AT: LR-W
sekvens)
29 Bag kgleskab AT: LR-N 59 Person fodtrin i keelder AT: LR-W
30 Inde i kagleskab AT: LR-N 60 Person fodtrin i keelder AT: LR-W
31 Bag kgleskab AT: LR-N 61 Telefon tabes pa traegulv AT: LR-N
32 Inde i kgleskab AT: LR-N 62 Zombie med gkse pa AT: LR-W
trappe (i trappeopgang)
63 Zombie med gkse pa AT: LR-W
trappe (bag dgr)

Falgende lyde er benyttet i produktionen:

NAVN BESKRIVELSE LOKATION MIC OPTAGETEKNIK

Kniv Lyden af en kniv der Mikaels kgkken Piezo Neerfeltsoptagelse med Piezo,
traekkes op af en hvor den Klistres pa et
knivblok. skeerebreet. Herefter stryges

to knive henholdsvis mod
skeerebraettet og hinanden.

Fodtrin i stuen Lyden af Mikaels stue. Piezo Neerfeltsoptagelse med Piezo.
hovedpersonen der gar Treegulv Mikrofonen Klistres direkte pa
rundt i lejligheden. gulvet og Kasper gar henover

gulvet med sko pa.

Telefon Lyden af en telefon der Mikaels stue. Piezo Neerfeltsoptagelse med Piezo.
ringer. Mikrofonen klistres bag pa
telefonrgret hvorefter vi
ringede op til telefonen.
Stikkontakt Lyden af en stikkontakt Mikaels kgkken Piezo Neerfeltsoptagelse med Piezo.
der teendes og slukkes. Mikrofonen klistres pa
stikkontakten, hvorefter den
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teendes og slukkes.
Kniv, skeerebreet Lyden af grgntsager der | Mikaels kekken AT835ST — Neerfeltsoptagelse med
og grgntsager bliver skaret ud pa et LR-N stereomikrofon. Mikrofonen
skeerebreet. indstilles p& LR-N og
retningsbestemmes direkte
mod skeerebreettet. Vi har
forsggt, at fa sa lidt af
udenomsrummet med som
muligt, og i stedet fokusere
pa lyden af kniven,
grgntsagerne og og
skeerebreettet.
Vand drypper i Lyden af vand der Mikaels kokken, AT835ST — Retningsbestemt
vand (glas) drypper ned i vand. handvasken. LR-N neerfeltsoptagelse med
Lyden skal bruges som mikrofonindstillingen; LR-N.
en stemningselement i Herved har vi forsggt, at
keelderen og i fokusere pa lyden i sig selv
badeveerelset, og og undga et genkendeligt
simulere et uteet udenomsrum.
vandrgr eller lignende.
Stikkontakt Lyden af en stikkontakt Mikaels kokken AT835ST — Retningsbestemt
der teendes og slukkes. LR-N neerfeltsoptagelse med
mikrofonindstillingen; LR-N.
Vi har sggt, at isolere og
fremhaeve handlingen (at
teende og slukke) og derved
undgé at f& udenomsrummet
med.
Kgleskab Lyden af et kgleskab Mikaels kgkken AT835ST — Retningsbestemt
(&bne/lukke) der abnes, hvorefter LR-N neerfeltsoptagelse med
der tages forskellige mikrofonindstillingen; LR-N.
ting ud, og til sidst Herved har vi forsggt, at
lukkes. Optagelsen blev fokusere p& handlingen i sig
en sekvens af flere selv og undgd udenomsrum.
handlinger.
Teendstikker Lyden af teendstikker Mikaels veerelse AT835ST — Retningsbestemt
der tages ud af eesken, LR-N neerfeltsoptagelse med
stryges og braender mikrofonindstillingen; LR-N.
Vi har forsggt at komme teet
pa lyden, gere den
genkendelig og steerk nok til
at den kan fremst4 isoleret i
produktionen.
Person der smgrer | Lyden af en person der Mikaels kgkken AT835ST — Neerfeltsoptagelse med
sig en mad finder service, bestik, LR-N stereomikrofon. Mikrofonen
rugbrgd og smagrer sig indstilles pa LR-N og
en mad. Optagelsen var retningsbestemmes mod
et forsgg pa, at fange personens handlinger for at
en hel sekvens frem for, fokusere pa disse. Dvs.
at optage de enkelte mikrofonen flyttes i takt med
lyde isoleret. personens handlinger.
Inde i kagleskab Lyden af et kgleskab. Mikaels kokken AT835ST — Retningsbestemt
Lyden blev LR-N neerfeltsoptagelse med
efterfglgende brugt til mikrofonindstillingen; LR-N.
at skabe en
"kgkkenambience”.
Famlen gennem Lyden af en person, der | Mikaels gang AT835ST — Retningsbestemt
gang i mgrke, famler sig LR-N neerfeltsoptagelse med




Studieproduktion, eksamensopgave
Gruppe 3, d. 19. januar 2007

Audiodesign, Aarhus Universitet

igennem en gang.

mikrofonindstillingen; LR-N.
Med mikrofonen falger vi
personen gennem gangen,
med fokus p& haender og
arme der beveaeger sig langs
veegen.

Gar ned af Lyden af en person der Mikaels trappe AT835ST — Neerfeltsoptagelse med
trappen i magrke gar ned af en trappe i LR-W stereomikrofon. Med
mgarke. mikrofonen fglger vi personen
ned af trappen, mens vi via
instillingen; LR-W forsgger at
fange bade de famlende
beveegelser og trappe
opgangens rum.
Lgber op ad At fglge en person, der Mikaels trapper. AT835ST: Feltoptagelse, hvor vi fglger
trappe. lgber hurtigt op ad en LR-W personen op ad trapperne
trappe. med Wide XY-konfiguration
for at opfange opgangens
rumklang.
Toilet-dgr og Ias. At fa lyden af en daren, Mikaels AT835ST: Feltoptagelse med Wide XY-
der bliver lukket og last | toilet/badeveerelse. LR-W konfiguration til at opfange
i et badeveerelses rummets klang.
unikke rumklang.
Slar pa yderdgren. | At skabe nogle tunge, Mikaels yderdar. AT835ST: Retningsbestemt
kraftige og langsomme LR-N feltoptagelse med Narrow XY-
bank eller slag pa en konfiguration rettet mod
der. degren, sa vi bade far retning
mod dgren samt lidt af
rummets klang.
Zombie sleeber At hgre lyden af en Mikaels keelder. AT835ST: Feltoptagelse af et keelderrum
ogkse hen ad haltende zombie, der LR-W med Wide XY-konfiguration til
keeldergulv. gar i et keelderrum hvor at opfange kaelderrummets
gulvet er beskidt og klang fra fodtrinene og gksen
sleeber en gkse efter der skraber mod betongulvet.
sig.
Person fodtrin i At hgre lyden af en Mikaels keelder. AT835ST: Feltoptagelse af et keelderrum
keelderen. person, der gar i en LR-W med Wide XY-konfiguration til
keelder hvor gulvet er at opfange keelderrummets
beskidt. klang fra fodtrinene.
Telefon tabes pa Lyden af et telefonrgr Mikaels stue. AT835ST: Neerfeltsoptagelse i stereo.
treegulv. der tabes pa gulvet. LR-N Mikrofon holdt teet pa stedet
for rgrets landing.
Zombie med gkse At skabe lyden af en Trappe fra lydkeelder | AT835ST: Feltoptagelse, hvor man
p& trappe (bag haltende zombie, der til fredagsbar. LR-W hgrer lyden fra zombien i et

dar).

gar op ad trapper med
en gkse sleebende efter
sig. Point of view er fra
bag en lukket dgr.

rum gennem en dgr.
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MANDAG, D. 15. JANUAR, 2007

Optagelsen fra d. 10. januar blev klippet op, og inddelt i forhold til vores scener (jeevnfgr
appendiks 3). Herved blev det optagede materiale gennemlyttet og sorteret, og hermed
opnaede vi et lydbibliotek hvorfra vi senere kunne hente lydene ind i hovedproduktionen. Det
naeste skridt var at indsaette disse lyde i hovedproduktionen i henhold til historiens kronologi,
for at fa et overblik over produktionens flow og laengde, samt et overblik over manglende lyde.

Dvs. lydene blev i denne omgang ikke redigeret og der blev ikke indstillet niveauer, osv.

Sidelgbende blev manglende lyde dels fundet i lydbiblioteket pa FTP-serveren og dels optaget,

og der blev lavet et udkast til rapportstrukturen.

Falgende lyde blev optaget og fabrikeret:

Gyserfilm
Formal
Lyden af et fjernsyn der viser en klassisk gyserfilm, som de amerikanske gysere der blev

produceret omkring 1950. Varighed ca. 15 sekunder.

Tilgang
For at opna en realistisk og let-genkendelig klassisk gyser-stemning, indeholdende bade
amerikansk speak og musik, har vi valgt at sample lydsiden fra en video. Videoen® er en

kompilation af klip fra forskellige amerikanske gyserfilm.

De benyttede uddrag stammer fra to forskellige trailere fra kompilationen. Uddragene er sat

sammen, da det ene primaert er speak, og det andet er synthesizer-musik.

Redigering
De to lydklip (speaket og musikken) blev importeret til to separate spor i Pro Tools. Her blev

de kombineret til et forlgb, hvor musikken blev brugt som underleegningsmusik til speaket.

Zombiegrynt
Formal

Lyden af den zombie som jagter hovedpersonen i vores produktion.
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Location
Et lille rum (ca. 5 m?) med gulvtaeppe, for at undgd for mange refleksioner fra selve rummet i

optagelsen.

Mikrofon
Rede NT1 pa stativ med popfilter

Optager
HHB mdp-500 Minidisc optager.

Optageteknik
Neerfeltsoptagelse af “voice-actor” for at fa meget ’luft’ og artikulation i selve optagelsen.

Vandrgr
Formal

Lyden af en person der banker pa vandrgr i et andet rum

Location

Gangen udenfor lydkaelderen

Mikrofon

Piezo

Optager
Mikrofonen blev plugget i M-audio lydkortet og lyden optaget direkte i Cubase

Optageteknik
Piezo-mikrofonen blev tapet fast pa& radiatoren for at opfange vibrationerne. Dgren til

lydkeelderen blev lukket og der blev banket pa vandrgrene inde i lydkeelderen med skaftet af
en metalkniv. Der blev banket forskellige steder indtil en passende lyd blev fundet, som sa

blev optaget

Redigering
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High-pass filter for at fjerne den lavfrekvente rumlen fra det tilstgdende serverrum. Low-pass
filter for at fjerne den hgjfrekvente optagestgj. Derudover var der ogsa noget cyklisk stgj i

mellemstoneomradet, der blev minimeret ved brug af et band-stop filter.

TIRSDAG, D. 16. JANUAR, 2007

Vi begyndte dagen i Studenterhallen, hvor vi gik i gang med det skriftlige arbejde, da vi havde
booket “lydkeelderen” til om aftenen, hvor det praktiske arbejde skulle fortseettes. Vi
diskuterede opgavestruktur. Vi fik skrevet logbog for onsdag d. 10/1 og mandag d. 15/1. Vi
arbejdede pa at fa sat vores brainstorms ind i opgaven. Vi fik skrevet et endeligt manuskript til
hele forlgbet og dannede os et overblik over flowet og lydene. Vi tegnede en plan over
lejligheden og for at danne os et overblik over forlgb, panorering, fades, rummenes

sammenhaeng osv.

Da klokken blev 18 gik vi over i lydkeelderen og fortsatte arbejdet med produktionen. Kasper
og Mads har optaget nye fodtrin og en prut. Mikael og Henrik begyndte at optimere, redigere
osv. i hoveddokumentet. Henrik gik over til at skrive i rapporten og holde styr pa sendringer i
produktionen. Mikael arbejde med produktionens forlgb, niveau osv. i hoveddokumentet. Mads
optimerede forskellige lyde efter Mikaels gnske. Kasper optimerede de netop optagede lyde af

fodtrin.

Fodtrin

Formal

At optage nye fodtrin, da de oprindelige der blev optaget med Piezo-mikrofonen i Mikaels
lejlighed ikke var gode nok. Der skulle bruges fodtrin i tre hastigheder: gang, hurtig gang og
lgb.

Tilgang
Mikrofon: beyer dynamic CK3, lille nyre, monomikrofon, lidt retningsbestemt. Mikrofonen blev
placeret teet ved gulvet i en statisk position mens en person gik og Igb forbi den i forskellige

hastigheder.

Redigering
Flere sekvenser blev klippet sammen for at skabe variation. Compressor blev brugt til at

udligne niveauerne af de enkelte trin og dermed skabe mere ensartethed. Gate blev brugt til at
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fjerne noget af stgjen mellem trinnene, f.eks. tgj-raslen. High-pass filter blev brugt pa lgbe-

sekvensen for at fjerne noget af det lavfrekvente "boom”.

ONSDAG, D. 17. JANUAR, 2007
Vi mgdtes kl. 11:30 i lydkeelderen for, at arbejde videre med produktionen, og snakke med

Rasmus om et par ting: clearede lyde, udstyr vi kunne flytte over i Zuse, brugen af Cubase.

Mht. produktionen fortsatte vi med at forbedre flow osv. de forskellige lyde der skulle
optimeres, blev fordelt ud til gruppens medlemmer. Lgbende holdt vi styr pd hvad der blev
foretaget med hvilke lyde, og fik det skrevet ind i rapporten. Endvidere brugte vi en Rgde NT1
til at lave en neerfeltsoptagelse af lyden, af en telefon der bliver taget. Vi fik kage og
diskuterede flowet i produktionen, isser var keelderscenen problematisk.

Vi har sveert ved at finde / producere uhyggelige lyde til badeveerelsesscenen og telefonen.

Endelig lykkes det dog.

Klokken 18 flyttede vi hgjtalere, mixer osv. over i Zuse og fortsatte vores arbejde. Vi havde en
del bgvl med at fA hentet vores projekt over p&d den nye computer uden at miste lyde og

forskellige indstillinger. Vi blev ngdt til at udfgre noget dobbelt arbejde.

Pigefnis
Formal
Sma pigers fnisen er et ofte benyttet element i gyserfilm. Derfor gnskede vi at skabe en

lignende lyd, hvis formal er at skabe uhygge i produktionen.

Tilgang

Det benyttede pigefnis stammer fra lydbiblioteket pa ftp serveren. Herudover er der benyttet
dele af vores egen Zombie-optagelse (se logbog - mandag d. 15/1). Vi havde en ide om at det
der ofte gar lyde uhyggelige, er nar de opfarer sig anderledes end forventet; eksempelvis hvis
en cyklisk lyd pludselig ophgrer, eller en genkedelig lyd, som eksempelvis en uskyldig

pigestemme, muterer til noget helt andet.
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Redigering

Lyden er skabt i Cubase SX 3, med udgangspunkt i flere spor med sammenklipninger af
vejtreeknings-sekvenser fra vores Zombie-optagelse i kombinationen med pigelatter fra Aarhus
Universitets lydbibliotek pa ftp.

Vejrtreekningerne er som udgangspunkt alle blevet vendt om, sa de bliver afspillet bagleens.
Dette er gjort for at fa lyden til at skille sig ud fra de andre lyde i produktionen, der alle
afspilles forlaens. Yderligere er vejrtraekningerne blevet pitch shiftet for at opnd en samlet lyd,
der spaender over flere- og dybere frekvenser end den oprindelige vejrtraekning. Ud over pitch
shift er der ogsa benyttet time stretch til yderligere at camouflere den oprindelige lyds forlgb
over tid. For at tilfgje mere bund til de pitchede lyde er der brugt Equalizer. Equalizeren
booster med 6 dB ved 800 Hz.

Sidelgbende med de forskellige udgaver af Zombie-vejtreekningen er der benyttet det tidligere
neevnte pigegrin. Denne lyd er ogsa blevet vendt om, sa den afspilles bagleens. Derudover er
der benyttet et plugin fra Pluggo-pakken fra Cycling '74. Plugin’et hedder Fragulator og bliver
her primaert brugt til at aendre afspilningshastigheden af pigegrinet. Plugin’et er automatiseret
saledes at hastigheden for afspilningen saenkes voldsomt hen mod slutningen af lyden. Dette
er gjort for at opnd den ovennaevnte mutations-effekt, hvor et “genkendeligt” lydobjekt
muterer til noget andet og dermed skaber en form for uhygge. Her har vi forsggt aendre pigens
kagn ved at seenke frekvensniveauet gennem aendringen af afspilningshastigheden.
Afslutningsvis er der benyttet en equalizer og en limiter pd mastersporet for lyden. Equalizeren
har til formal at haeve det hgjfrekvente indhold i lyden, da en del er gaet tabt via pitch shift
m.m. Equalizeren er indstillet til booste omradet omkring 12 kHz med 4 dB. Den benyttede
limiter er en software model af en URS 1970, som komprimerer meget hardt (ratio 1:100) for

at opnd et mere ensartet lydtryk gennem hele filen.

Efterbehandling

Efterfglgende er lyden blevet tilpasset de miljger den skal insaettes i historien.

Det drejer sig om at lyden skal komme ud af et rgr p4 badevaerelset, samt en telefon i stuen.
Rar-effekten er blevet tilfart den oprindelige lyd ved at kgre lyden gennem en syntetisk
rumklang, ved navn RoomWorks. RoomWorks falger med Cubase SX3 og er her indstillet pa
preset-klangen "Tank”.

Telefonfilteret blev lavet vha. plugin’et Phone Filter fra Pluggo fra Cycling '74 indstillet til ”local
call”. Denne indstillet er moderat i forhold til hvor meget telefon-effekt der tilfgres den

oprindelige lyd.



Studieproduktion, eksamensopgave

Gruppe 3, d. 19. januar 2007
Audiodesign, Aarhus Universitet

TORSDAG, D. 18. JANUAR, 2007

Vi mgdtes kl. 12 i Zuse. Vi gennemgik vores arbejde og forsggte at danne os et overblik over
de manglende dele i bade produktionen og rapporten. Der blev foretaget et par justeringer i
produktionen. Vi tilfgjede rumklang pa badevaerelsesscenen, og lavede EQ enkelte steder for at
placere objekter i forhold til vores hovedperson. Lgbende blev der skrevet lidt forskelligt i
rapporten. Da vi alle var mere eller mindre tilfredse med det endelige resultat blev projektet

bouncet. Efterfglgende hgrte vi det igennem og besluttede os for at udfagre en let mastering.
Derefter fik vi lov til at lane lydkaelderen i 15 min, og fik gennemlyttet det feerdige mix, mens
vi noterede os hvad der virkede godt, hvad der virkede knapt sa godt og hvad vi ville gare

anderledes, hvis det skulle laves igen — med henblik pa at skrive konklusionen i rapporten.

Aftenen blev brugt pa at fa feerdiggjort rapport, logbog og andre formalia.



