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RESUMEN

La produccién de musica electrénica “deep dance”, naci®6 como un proyecto
conceptuado el mes de septiembre del 2012 para poder desarrollarse en los

meses de octubre y noviembre.

El tema ha sido producido por autoria de Danny Gallardo en calidad de artista
independiente mejor conocido como “Danny Guess”. El disefio, la composicion y la

estructuracion han sido pensadas para lograr un producto de buena calidad.

A partir de mediados de septiembre se inicia la composicion del tema como parte

de un sencillo que también serviria para ser promocionado a su finalizacion.

En la produccion del tema se aplica todo el conocimiento practico y tedrico
adquirido en las horas tomadas en clases como parte de la carrera “Técnico
Superior en Grabacién y Producciéon Musical”’. Asi mismo el producto final sera
entregado a las autoridades académicas como parte de los resultados finales del

proyecto.

La produccion del tema duré alrededor de 3 meses desde sus primeras

composiciones hasta la finalizacidon con mezcla y reproduccion.

El proceso de produccion inicio con la estructuraciéon del tema en un pequeio
‘home studio” para después tomar parte en el estudio de grabacion de la
“Universidad De Las Américas” con la grabacion de samples personalizados como

kick y la grabacion de guitarras y bajo.

Se otorgaron 12 horas de grabacion, 6 de mezcla y 2 de mastering logrando
producir un tema de calidad profesional para poder entrar a la etapa de

reproduccion y comercializacion dentro de la escena electronica ecuatoriana.



Vii
ABSTRACT

The production of electronic music "Deep Dance" was born as a project

conceptualized in September 2012 to produce since October to November.

The track has been produced by Danny Gallardo authoring as independent artist
better known as "Danny Guess". Design, structuring and composition have been

done to achieve a good quality product.

From the middle of September begins the composition of “Deep Dance” as part of

a single that also can be used to be promoted to completion.

In the production of the entire theme applies practical and theoretical knowledge
acquired in the hours taken in class as part of the career " Técnico Superior en
Grabacion y Produccion Musical” Likewise, the final product will be delivered to the

academic authorities as part of the final results of the project.

The production of “Deep Dance” lasted about 3 months since the first compositions

to completion with mixing and duplication.

The production process took part in the recording studio of at "Universidad De Las

Americas” with the recording of custom guitar, kick and bass, samples.
Were given 12 hours of recording, 6 mixing and 2 mastering.

This is achieved at the end to structure and complete a professional quality item to

enter the stage of reproduction and marketing in the Ecuadorian electronic scene.
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Introduccion

La investigacion y el entusiasmo por descubrir nuevos sonidos serian el

preambulo para poder decidir la estructuracion de este proyecto.

Valiéndose de los conocimientos que han sido otorgados y aprehendidos en
clases, el trabajo se desarroll6 con las caracteristicas mas altas que se utilizan
actualmente en el mercado. El trabajo esta propuesto para poder cumplir con las
normas requeridas de titulacién, basandose en las habilidades brindadas en el

transcurso de la carrera.

El contexto expuesto tiene la intencién de servir como futura ayuda y soporte para
cualquier persona que desee investigar y entender un poco mas sobre la
produccién de un tema musical electronico. El interés por entender las técnicas,
organizacion y desarrollo para lograr un tema musical fueron los detonantes para
tomar la decisién de estudiar la carrera, el interés por la musica electronica nace
como una respuesta a la necesidad de componer sin tener toda una banda de
musicos, la sensacion de libertad al componer este tipo de proyectos de manera

profesional representa la conclusion de la carrera con suficientes conocimientos.

La mayor referencia en el desarrollo del trabajo forma parte de la misma
motivacion para hacerlo, “Avicii” con el tema “Seek Bromance” del cual se hablara

mas adelante.

El interés por los sonidos, sus fendmenos y el estudio de la produccién musical, en
realidad iniciaron en épocas de colegio cuando gracias a los intercolegiales de
musica y la aficion a la guitarra despertd ese sentido o mejor dicho esa necesidad
por entender la composicion, la estructuracion y la produccién. Sin embargo fue
después de unos afos cuando se descubrid que la forma de trazar un camino
dentro de esta profesion seria de manera mas “solitaria”. Esto como respuesta a la
pregunta de ;como lograr componer musica de manera que no se necesite la

participacion de mas musicos?. Asi nacio el gusto por la musica electronica, ya



que es un tipo de musica donde un solo productor trabaja todos los elementos
musicales, y puede transmitir emociones de manera mas intima y propia hacia el

oyente.

La relacion entre las melodias, la armonia, el ritmo, etc, fueron aspectos ideales
que desarrollaron en un amor hacia este tipo de arte musical, poder expresar
sentimientos y estados de animo sin necesariamente transmitir un mensaje parece

una caracteristica unica del género.

Con la finalizacion de los estudios secundarios se concretd la idea de entrar a

estudiar la carrera.

Poder crear de manera profesional un track es una herramienta muy importante
para seguir desarrollando los objetivos y esto fue posible gracias a las horas de
clase, por lo cual se cumplieron muchas expectativas, a lo largo del proyecto se
tuvieron dudas, sin embargo estas fueron aclaradas a través de la investigacion y

la ayuda brindada por el profesor guia.

La intencion al poder crear un track o tema musical de gran calidad es poder
lanzar la carrera de Dj transformandolo también en productor de sus propios
temas, la investigacion también ha ayudado a poder ver diferentes sellos
musicales, lo cual representara una gran ayuda para lograr cumplir con los

objetivos y sobretodo aclarar las ideas para poder crear y evolucionar un plan.
Objetivos Generales:

Lanzar un producto profesional para poder sellarlo y venderlo en “Beatport.com”,

pagina muy importante en la escena mundial electrénica.
Objetivo especifico:

Producir el tema musical “Deep dance” Parte del proyecto “Latin Beat” vy justificar

cada detalle del proceso desde la pre produccion hasta obtener el producto final.



Historia y performance del productor (estudiante)

Danny Alexander Gallardo Lara conocido como “Danny Guess” en la escena
electronica es un productor musical (Dj), el cual lanz6 en el afio 2011 un primer Ep
promocional de remixes, acompafado de un show. Influenciado por la experiencia
del trabajo de grandes productores como Afrojack, Swedish House Mafia, David
Guetta, Skrillex, Avicii entre otros; toma la decision de entrar en el mundo de la

produccién musical, especialmente de la produccién de musica electronica.

Para finales del afio 2010 toma la decisién de entrar a estudiar en la “Universidad
De Las Américas” la carrera en produccion musical para posteriormente seguir con

la ingenieria en Alemania.

Ha formado parte de varias bandas como guitarrista y arreglista.

Entre algunos de sus logros importantes se detallan:

¢ Nominacion Artista proyeccion 2011. (mejor produccién electronica) “MBN”.

e Tutorial con Matheus Diez, ganador de 5 Grammy's, productor de Marck
Anthony, Backstreetboys, Prince Roys, etc.

e 14 Shows (entre kermeses y festivales como psyco festival Ambato).

e Giras de medios.

e Asociacién con musicos de conservatorio para diferentes proyectos como
“‘Dream party” en auspicio del teatro sucre en colaboracion con 6 musicos
de conservatorio.

e Produccion de varios conciertos “Haiti, Gonzaga 2009-2010-2011-2012.

e Drum tech y guitar tech de la banda “Papa Chango”.

e Vocal tech de la banda “Spiritual Lirycs Sound”.



¢ Por qué musica electréonica?

En realidad la respuesta es bastante simple:

"La Musica Electronica Comienza Donde Acaba EI Lenguaje”

(anonimo)

“La musica electronica represento en mi vida la forma
de poder transmitir hacia la gente lo que las palabras
dificilmente logran, nace en un momento donde la
composicion de los elementos musicales forman

parte de una adiccion diaria en mi vida.”

(Awvicii, 2011 Empo, entrevistas)

"La musica es sinénimo de libertad, de tocar lo que
quieras y como quieras, siempre que sea bueno y

tenga pasion, que la musica sea el alimento del amor".

(Kurt Cobain, 1993, frases de motivacion)



Marco Teoérico

Se expone la investigacion para entender la procedencia del género musical, sus
mejores exponentes, indagar un poco mas en el fondo de sus raices y su

importancia actual en el mercado.
Sobre el Género musical:

La electronica house, es un tipo de musica que se caracteriza sobre todas las
cosas por poder expresar su arte a través de instrumentos electronicos (o lenguaje

midi) y la ayuda de toda la tecnologia informatica. (Javier/Morera Blanquez, 2002, Loops,
Historia De La Musica Electronica, pag. 190-191)

Es considerada ya para esta generacion de musica, dentro de la industria como

una de las tendencias creativas mas influyentes en el mercado. (Revista Billboard,

2012, cuadro estadistico)

Para la sociedad existe como un movimiento que ha tomado mucho impulso desde

su llegada a cada rincon del planeta.

La musica electronica ha evolucionado de manera contundente desde los afios 60
cuando llegaron de manera mas facil distintos dispositivos que estuvieron al
alcance de productores jovenes, sobre todo, de los que ambicionaban
experimentar nueva musica (un ejemplo claro es Pink Floyd, con sus sonidos en

busca de nuevas técnicas y dispositivos). (Pink Floyd, 1967, The piper and the gate of

down) (Stefan; 2010, Goldman Everything popular is wrong: Making it in electronic music)

La posibilidad de recrear toda una banda sin la ayuda de todos los musicos hizo
que de a apoco este género logre ubicarse como una forma muy popular de darse
a conocer y crear nuevos estilos: entendiendo que dentro de este género musical,
existen a su vez otros subgéneros, como por ejemplo el house, house progressive,

el tech, deep house, etc.

La historia de la musica electronica sehala que la primera version o

descubrimiento del género nace cuando se comienza a experimentar con sonidos



ya grabados previamente y editados o sampleados a través de recortes fisicos en
los dispositivos, sin embargo la verdadera evolucién inicia cuando se desarrolla
con mas impacto una técnica de produccion que facilitaria econdmicamente la
produccién de musica, es decir con la utilizacién profesional de lo que hoy en dia
conocemos como loops y samples, un ejemplo de esto fue la gran quema de
vinilos, en Londres. Jovenes productores se encargaban de re-utilizar los vinilos
para hacer cortes de estos o regrabar sonidos utilizando pequefias areas de un
tema ya grabado, asi se puede llegar a la conclusién de que la musica electronica
tomo mucha fuerza no como una técnica de produccion original si no mas bien

como la llegada de musica reciclada. (David Guetta, 2011, Nothing but the beat; estudios

Burn)

En 1920 se da la llegada de los primeros instrumentos electrénicos primitivos, sin
embargo no se puede hablar todavia de que haya existido ya para esa fecha la
electrénica como un género, si no que mas bien se traté de dispositivos curiosos
que nacieron como un portal para seguir influenciando el desarrollo y la evolucion,

al menos ya existia un referente del futuro. (Luis Lles, 1998, Dance Music)

Es muy importante entender que como todo género, la produccion puede ser muy
distinta dependiendo de su productor, sin embargo, existen dos grandes ramas,
por el un lado tenemos la mezcla y la reutilizacion de samples y loops, por otro la

creacion de sonidos partiendo desde una frecuencia fundamental. (Apuntes de clase

de J. Andrade (2011); Asignatura: Produccién Musical |, Técnico superior en grabacién y

produccion musical)

La segunda forma también nace a partir de la creacion de mejor tecnologia y
nuevos dispositivos como osciladores, y efectos, mientras que la primera es
mucho mas “fisica 0 analoga”, es decir, en su principio no fue necesario tener
software para lograr este tipo de técnica, de hecho, gracias a ésta se abrieron las

puertas para exigir al mercado el invento de muchos otros dispositivos.



La historia del nacimiento y evolucion de este tipo de musica es muy extensa y por
la misma razén hoy en dia es considerada un género, ya que consta con todo un

proceso de referencia.

Retomando los dos subgéneros anteriormente nombrados, podemos distinguir dos

caracteristicas muy importantes dentro del genero.
Melodia:

La melodia al igual que la armonia en la electronica son de suma importancia ya

que nos dara la posibilidad de inferir para no proporcionar monotonia al tema.
Ritmo:

El ritmo en la electronica normalmente esta intimamente ligado al bpm,
generalmente en el house o tech este se encuentra en 128 bpm, la variacion viene

en el banco de sonidos que se utiliza y la estructura que se compone.
Bpm:

Bpm; siglas de “beats por minuto”, es muy importante ya que esto proporciona en
la estructura del tema la base en cuanto al tempo de la cancién, en la electrénica
aun mas, ya que de esta forma también se identifica el subgénero, de 128-130

bpm esta el house y el house progressive.

(Apuntes de clase de D. Rosero (2011); Asignatura: Midi y musica electrénica, Técnico superior en

grabacion y produccion musical, Universidad de las Américas)



Referencia Musical

La referencia musical que se tomd para elaborar el tema es del productor musical
sueco Tim Berg nacido el 8 de septiembre de 1989, mejor conocido como Avicii,
ganador de varios premios a sus producciones con la nominacién mas reciente a

un Grammy. (The dj list, 2010-2012, Avicii)

Pero, squé es lo que lo hace tan especial?. La respuesta no solo esta en la
calidad de su produccion, una de las cosas mas interesantes es su edad, con
apenas 23 afos es uno de los productores mas importantes de la industria en este

momento.

Avicii ha sido seleccionado para formar parte del circulo de productores
internacionales desde el 2010 cuando uno de sus temas se volvié himno de uno

de los festivales mas importantes del género como lo es “tomorrowland”. (The dj list,
2010-2012, Avicii)

Las caracteristicas importantes de resaltar en su composicion y produccion que
llaman mucho la atencion, son sus melodias muy alegres y sus bases percutivas

extravagantes, en relacidén a otros productores. (At night, 2012 biografia Avicii, Estocolmo

Suecia)



Seek Bromance (tema de referencia)

Tema publicado el 14 de abril del 2010

Edicion Bromace arena mix bajo el nombre de Avicii

Formato: Cd single y descargas digitales (Beatport)

Grabacion hecha en 2010

Duracion: 3:20

Discografica: Ministry of Sound

(Beatport, Avicii, 2010)

Equipo de trabajo para la creaciéon del tema (seek bromace)
Tomado de la pagina oficial “Avicii”, “Beatport”.

Creador: Tim Bergling, Arash Pournouri, Maurizio Colella, Samuele Sartini,
Maurizio Alfieri, Davide Domenella, Wendy Lewis, Andrea Tonici, Amanda Wilson,

Massimiliano Moroldo

Productor : Tim Bergling

Mezcla de sonido: Tim Bergling, Arash Pournouri
Productor Ejecutivo: Arash Pournouri

Vocales y productor de musica : Wez Clarke

Grabacién y reproduccion : Tom Kent

(Beatport, Avicii, 2010)



Desarrollo del tema

Es muy importante entender que el proyecto se desarrolla en distintos pasos los
cuales son: pre produccion, produccion y post produccion, iniciando por definir o
planificar el cronograma y el presupuesto, esto como parte de una correcta pre

produccion.

Después del cronograma referente a musicos, estudios de grabacion,
presupuestos, etc. Se inicia la etapa de produccién donde se graba el tema, se
hacen algunas pre mezclas, y se terminar la estructura completa de la cancion,

etc.

El proceso fue realizado tomando en cuenta el género (electronico), ya que es
bastante distinto al trabajo de produccién de otro tipo de género. Especialmente
por la etapa de produccidn, en realidad la grabacion de distintos instrumentos
musicales no determinan su participacion en el producto final, otra cosa importante
es que la edicion del tema es progresiva en relacion al avance de su estructura, y

sobre todo incluso al final de la produccién ésta puede estar sujeta a cambios.

La producciéon determina un periodo donde vamos a tener grabados (mas no
editados), todos los recursos que después se utilizaran para seguir estructurando
el tema. Es importante entender que en la preproduccion ya tenemos una maqueta

basica del tema y que se ira modificando, resampleando, editando, etc.

Algo comun en la produccién de este género es que la mezcla se trabaje desde el
proceso de maqueta hasta el final, ya que la mezcla y automatizaciones, son otro
punto esencial, a veces la utilizacién de Reverb o un paneo son tan concluyentes

en la sensacion sonora como un solo de guitarra por asi dar un ejemplo.
(Consideracion técnicas para una Produccién Musical grabada en vivo, 2009, Universidad

Javeriana,)



Tabla 1

Cronograma de Actividades

Tiempo Actividad Responsable
Septiembre Pre produccion Productor/H.estudio
Septiembre Estudio de mercado Productor/H.estudio
Septiembre Maqueta del tema Productor/H.estudio
Septiembre Seleccion de musicos Productor/H.estudio
septiembre Arreglo en reserva de estudio Productor/H.estudio

Octubre Produccion Productor/H.estudio

Octubre Grabacion de baterias Estudio de grabacion

Octubre Grabacion de bajo Estudio de grabacion

Octubre Grabacion de Guitarras Estudio de grabacién

Octubre Grabacion de teclado Estudio de grabacion
Noviembre Post produccion Productor/H.E.grab
Noviembre Pre mezcla Productor/H.estudio
Noviembre Seleccién de plugins y efectos Productor/H.estudio
Noviembre Edicion de material grabado Productor/H.estudio
Diciembre Edicion final en la estructura Productor/H.estudio
Diciembre Pre mezcla final Productor/H.estudio
Diciembre Mezcla final Estudio de grabacion
Diciembre Mastering Estudio de mastering
Diciembre Disefio de imagen Disefiador Grafico
Diciembre Reproduccion material Productor
Diciembre Reproduccion Digital Sello Musical

(Tomado de D, Gallardo Lara. (2012). Tabla de cronograma y planificacion.)

Tabla 2

Presupuesto de Inversion

Objeto

Tiempo de uso

Costo monetario

Material de encuestas compra

10 $




Computador Mac compra 1,800 $
Interface de audio compra 250 $
2 Controladores Akai compra 150 $
Estudio de grabacion Reserva 12 horas 360 $
Ingeniero en sonido 12 horas 200 %
Musicos 12 horas 150 $
Backline 12 horas 200 %
Estudio para mezcla Reserva “6” horas 200 %
Estudio de mastering Reserva “2” horas 200 %
Catering Compra 50 $
Transporte Alquiler 50 $
Disefo de imagen Contrato por proyecto 200%
Total 3820 %

(Tomado de D, Gallardo Lara. 2012. Tabla de valor monetario para produccion. Presupuesto.)

Pre produccién

La preproduccién del tema basé su desarrollo primero manteniendo un objetivo
muy claro, poder sacar al mercado un producto musical de buena calidad. El
cronograma a desarrollarse durante tres meses tendria que ser ordenado y sobre
todo puntual, dos caracteristicas muy necesarias para cumplir con los tiempos

establecidos dentro de éste.



Enfocandose en ya tener lista una maqueta para seguir desarrollando la etapa de
produccidon es necesario resaltar las tres cosas que se trabajan en la pre

produccion del proyecto: Cronograma, presupuestos, y desarrollo.

La maqueta, cual es primera etapa de la cancién, fue realizada en el software de
creacion musical Reason 5.0, la composicion del tema que fue elaborado en
todas las etapas y desarrollandose con el paso de los dias, necesito de
herramientas con las que se trabajé toda la produccion las mismas que fueron
totalmente necesarias e indispensables. una computadora Mac, una interface m-
audio, y algunos controladores, fueron requeridos desde la primera etapa ya que
la maqueta fue compuesta en una Pc en primeras instancias, sin embargo fue
necesaria la adquisicién de la Mac antes nombrada, ya que con la utilizacién de
mas de 25 canales la Pc dio muchos problemas. Mediante el uso de las
herramientas adquiridas la creacion de la maqueta fue mucho mas rapida, se
disefaron primero las bases percutivas, las mismas que serian reemplazadas
después en la grabacion de baterias. La percusion marca el bpm del tema, por lo
que no fue necesario el canal del click, personalmente esto ayudé mucho a tener
la idea de una composicion mas compacta. El segundo paso, fue tener un colchén
de acordes con el que trabajar, un Grand piano marcando el primer tiempo de
cada compas fue suficiente para tener ya una idea clara de hacia donde queria ir,
a continuacion lo que aparecio fue un sintetizador lead, es importante tener en
cuenta que no existe un orden especial con el cual uno pueda desarrollar un tema,
mas bien es cuestidén de inspiracién, asi también es necesario mantener un orden
y un buen gusto, especialmente para no darle a la estructura mucho abuso de

elementos o convertirla en algo mondétono.

En cuestion de una semana fue desarrollada la primera idea de una maqueta, sin
embargo aun se mantenian muchos espacios en blanco que llenar y se sentia un
sonido demasiado basico, la maqueta no tenia en consideracién nada de efectos
como Reverb, aunque ya se intentaba recrear el sonido en estéreo de algunos

sintetizadores. La etapa de pre produccién fue una de las mas dificiles y largas por



dos situaciones: la composicidn tenia que tornarse muy clara y ademas con buena
calidad puesto que ésta iria a estudio como base para grabar los instrumentos
reales, ademas en este periodo se tenia que tomar en cuenta toda la organizacion
de la produccién incluido los sonidos que se grabarian ya que la maqueta iba a
pasar a ser ya una referencia establecida del producto final, y dentro de la
composicion tenian que estar claros los teclados que serian reemplazados y los

que si quedarian establecidos.

La estructura de la cancion fue cambiando en el proceso, partes como la
introduccion al tema y el final fueron caracteristicas que variaron mucho dentro de
la evolucion de la cancion. Un punto muy importante fue que en la creacion del
tema no se escogid ningun sonido que traia Reason, el software fue utilizado
como plataforma de composicion midi y algunos de los sonidos que se ocuparon
fueron creados a través de los dispositivos virtuales, desde frecuencias

fundamentales, por el productor.

Asi la preproduccién del proyecto se cumplid, con puntos claros y necesarios.
Primero el manejo de un cronograma totalmente requerido para seguir con la
produccién que es la siguiente etapa. Segundo con el presupuesto listo y por

ultimo con la maqueta lista del tema que pasaria a ser el esqueleto del tema.

Reason, creacion y composicion

El software Reason ayudd mucho a crear y poder componer el tema, la
composicion se baso en crear un sonido partiendo de los dispositivos virtuales que
se pueden manejar. El primer paso fue construir una base de percusion
“temporal”’, esto para tener claro los tiempos y partir desde un punto. Se
escogieron cuidadosamente los dispositivos virtuales que se ocuparian, como

Thor, Subtractor, NN-19,etc. Sin embargo, con el manejo de éstos se puede



generar sonidos muy interesantes aunque lo que se buscod durante todo el
proyecto es encontrar sonidos propios y en parte sonidos que se acerquen a los
referentes mas importantes de la industria. La solucion fue utilizar la herramienta
Combinator, un dispositivo que permite anclar, unir y fusionar, a través de las
conexiones virtuales los diferentes mdédulos, compresores, efectos, etc. De esta
manera se logro crear sonidos que no estaban en el banco de datos del software,
trabajando con mas de 32 mddulos se realizd la primera versiéon “maqueta” del
tema. Con la ayuda de los controladores Akai (teclado y pad), se armo la base
ritmica, melodica y armonica, teniendo en cuenta los espacios que tenia que dejar
para los instrumentos que serian grabados posteriormente en otra etapa, lo que se
hizo fue escoger samples, loops, teclados y asi desarrollar la composicion,

presentando un ejemplo auditivo del producto final.

Sin duda alguna el software Reason fue la plataforma mas importante para el
desarrollo del tema. No la unica, ya que la grabacion de varios instrumentos no
hubiera sido posible sin la ayuda de Pro Tools, sin olvidar que las ediciones finales
asi como la mezcla y el mastering serian también hechas utilizando el mismo
software. La gran ventaja de estos software y la razéon por la que son muy
utilizados para este género musical que requiere de mayor valor digital, es porque
existe la opcion de comunicacion “rewire”, que entrega la facilidad al productor de
utilizar el mayor provecho de ambos mundos. En este caso particular intentar
fusionar la sensibilidad y originalidad de los instrumentos digitales en Reason con

el calor especial que nos genera la grabacién de instrumentos reales en Pro tools.
Instrumentos Virtuales (Creacién de sonidos)

Se utilizdé una consola principal donde llegan las sefales independientes de todos
los instrumentos, de esta manera se tiene un control mas ideal y facil para hacer la
pre mezcla de niveles. Después viene la creacion de los sonidos por medio de
cada instrumento o médulo. Existen en total 15 mddulos principales, los cuales en

su mayoria contienen alrededor de 5 mdédulos mas cada uno, esto gracias a la



ayuda del Combinator. Dando un total de 60 dispositivos virtuales entre

compresores reverb, maximizadores, etc.

Entre los mddulos se ocupé Subtractor, Thor, NN-19, Malstrom, NN-XT y Dr. Rex.
En efectos se uso la serie Mclass para comprimir, maximizar, limitar, ecualizar y se

manejo los efectos de Reverb, delays, etc.

La parte mas importante del manejo de instrumentos virtuales en Reason es lograr
las conexiones adecuadas, entender de efectos propios del género como la
compresion a los sonidos por medio del sidechain, dividiendo la salida del kick
hacia el compresor que va al sintetizador, y la salida del compresor hacia la

consola virtual.

Las automatizaciones también son un punto muy interesante, ya que éstas le dan
la dinamica al tema, es decir el reverb de los sintetizadores, las ganancias, el
paneo, etc. Todo esto forma parte de una pre mezcla que sera una caracteristica
variante hasta el final de la produccién. Tiene mucho que ver con la calidad de los
monitores, la mejora de los sonidos, la utilizacion de nuevos plugins en el cambio

a Pro Tools, etc.

La instrumentacién final en Reason tiene muchas horas en edicién, es decir los
sonidos que son reproducidos como lenguaje midi, tienen que estar muy a tiempo
y esto se logra editando de manera eficiente las barras midi hacia las rejillas de
tiempo. Al final de la edicion se tuvo un producto de mejor calidad y una idea mas

clara del resultado y los objetivos.
Produccién
Grabacion en el estudio

La grabacién del tema inicia en el estudio con la llegada de los musicos y el
backline listo. Los musicos fueron llamados con dos objetivos, el primero fue la

grabacién de las lineas instrumentales que serian ubicadas en el tema, el objetivo



numero dos era el sampleo de algunos riffs, golpes percutivos, etc. La idea era
aprovechar la oportunidad para extender el banco de sonidos y lo mejor, sonidos

grabados por el productor, que serian propios y originales.

Las técnicas de microfonia darian lugar a poder variar la captacion de sonido y
con esto tener diferentes muestras de una misma fuente. La grabacion de los
instrumentos ademas tendria que ser captada pensando en el sonido que iba a
acompanfarle ya en el tema, y sobre todo la exactitud de los musicos para
mantener en orden los tiempos. Una parte muy importante es que al final del
proyecto, la grabacién de la bateria en secuencia no fue utilizada, el bombo fue
sampleado para utilizarse en el tema, lo que le da un sentido de pertenencia por
ser un sample propio. Esto con el objetivo de satisfacer las técnicas que se utilizan
en el género puesto que el sonido varia mucho. Al samplear el bombo da la
facilidad de utilizar diferentes plugins para ayudarlo a crecer sin tener la molestia

por la presencia de los otros elementos de la bateria.

Asi de a poco se grabaron los instrumentos, reemplazando las lineas de bajo,
guitarra y percusion, que habian sido recreados momentaneamente por
instrumentos virtuales. Después con la calidez del sonido capturado por las
técnicas de microfonia en el estudio, mas el esqueleto del tema en Reason y la
edicion de reemplazo, la cancién ya obtuvo un estructura totalmente clara y una

composicion final con excepcidon de algunos rellenos que irian después.

Grabacién de percusion

Se ubico en el estudio una bateria Tama, con platos “Zildjian” y “Sabian”, a ésta se
le colocaron mas de 8 micréfonos y se experimentaron varias técnicas de
microfonia para obtener diferentes resultados. El primer paso fue capturar

diferentes grabaciones de distintos remates, cortes y ritmos. El segundo paso fue



colocar un micréfono a cada pieza de la bateria a la vez, lo interesante fue ubicar
mas de cuatro micréfonos por pieza en distintos angulos, al final se logré captar el
sonido de un mismo bombo en mas de 5 canales, lo cual resulté en un bombo muy
potente cuando se reproducian todos los canales. Ademas, asi se puede
aprovechar un rango de frecuencias por cada micréfono con un tratamiento de
plugins de compresion, ecualizacion, etc; dandole un color distinto a cada
micréfono, es decir no es lo mismo el bombo captado por un Sennheiser e602 que
un Shure SM58. Para el bombo se utilizé un micréfono Sennheiser €602, para la
caja dos Shure SM57, para el floor tom un Sennheiser €604, para los toms 2
Sennheiser md421, para overheads 2 AKG 414, y también se colocaron 2 Shure
SM58 en distintas posiciones. Se aplicd esta técnica al grabar, la primera etapa
que fue capturar loops de remates, ritmos, etc. Para las tomas de una sola pieza
se utilizaron los mismos microéfonos antes mencionados, utilizando varios recursos
de manera que se captd la misma fuente con distintos sonidos, las posiciones
fueron hechas de acuerdo a los conceptos aprendidos en técnicas de microfonia.
Para el bombo se utilizaron 5 micréfonos , entre ellos Shure sm58, Shure sm57,
Sennheiser e 604, Sennheiser €602, AKG 414. El AKG 414 fue ubicado lejos para
captar ambiente, los demas microfonos fueron ubicados y movidos siguiendo una
angulacion en 360 grados alrededor del bombo. Para la caja se utilizaron 3
micréfonos, entre ellos un Shure SM58, y 2 Shure SM57, de esta forma se
colocaron los micréfonos en la parte superior y en la parte inferior, un Shure SM57
fue ubicado intentando captar la caja desde mas distancia. Para los platos se
utilizaron dos AKG 414 en formacion, técnica xy. Las demas partes de la bateria
no fueron grabadas ya que para el género no tenian mayor importancia en forma

individual.
Grabacion de Guitarras

La grabacion de guitarras al igual que los demas instrumentos, se realizé en el
estudio de la universidad, se planearon algunas sesiones para poder finalizar con

la grabacion completa. Se utilizé un amplificador Marshall MG30DFX, una guitarra



Ibafiez GRG170DX, y una pedalera Zoom PRO X1. En primera instancia se
intentd capturar la guitarra en diferentes efectos, sin embargo al realizar una pre
mezcla acoplando el sonido al tema, resulté muy dificil tener un buen sonido
acorde al concepto que se buscaba, finalmente la solucidén fue grabar la guitarra
limpia, sin ningun efecto, y asi se construiria el tema con la pista de la guitarra de
tal modo que se pueda utilizar distintos plugins para la misma. En la grabacién de
la guitarra se obtuvieron varias tomas, sin embargo, lo mas dificil fue encajar el
tiempo de la guitarra que entra en el solo conjuntamente con un sintetizador.
Algunas partes de la guitarra fueron corregidas incluso en el periodo de la pre
mezcla. Para la grabacion se utilizaron dos microfonos: un Shure sm 57, un Akg

414 a tres metros de distancia y de una caja directa

Los micréfonos se ubicaron en angulos inclinados de 70 grados, hacia el eje o
axial cero del amplificador, por otro lado la salida de la caja directa entro
directamente al pre amplificador y después a la consola, la idea era rescatar la
senal limpia. Dividiendo la sefal hacia el amplificador de guitarra con micréfono y

hacia la consola como se menciono en principio.

Se ejecutaron varias tomas por partes, es decir la grabacion no fue de principio a
fin, si no por pedazos pequefios del tema. En realidad la sefial de la guitarra
representa la base del sonido final, la idea era poder desarrollar un nuevo sonido
mediante los plugins, por esa razén al final se decidié mantener la grabacion de la

guitarra limpia.

En el tema se escuchan tres diferentes tipos de sonidos, pero es la misma guitarra
grabada sin efectos, los plugins utilizados, la edicién, asi como mezcla con los

sintetizadores, los mismos que marcaron la diferencia.
Grabacién de Bajo

La grabacion de bajo se realizé en una sesion en el estudio de la universidad, la

idea era tener una linea de bajo sin cortes, es decir grabar de principio a fin, asi



que se recopilaron varias tomas enteras, para después escuchar, analizar y dejar
la mejor toma. El tema tiene en realidad tres instrumentos o lineas que interpretan
las pistas de bajo. Por un lado tenemos el bajo principal, un sintetizador grabado
en octavas bajas y por ultimo otro bajo grabado pero con efecto crunch, la idea fue
experimentar con dos bajos, uno limpio y otro con un overdrive tenue. El resultado
final fue muy satisfactorio y en el tema quedaron los instrumentos, ninguno causa
enmascaramiento al otro, ademas la union de los dos bajos reales formaron un
bajo bastante experimental pero muy calido. El bajo se grabd con dos microfonos,
un Sennheiser €604 y un Shure SM57, ademas también se captd la senal por

linea directa.

Con la finalizacion de la grabacion, las pistas grabadas entraron a un proceso de
edicion, esto consistid basicamente en acoplar el sonido del instrumento al tema.
Principalmente el ataque del instrumento resulto dificil de desaparecer ya que
resaltaba mucho en principio, la solucién fue editar cada golpe del bajo, cortando
el ataque con un fade in, de esta manera el resultado es un bajo mas melddico y
no tan ritmico, es propio del género que se sienta el bajo como un elemento de
colchén, mas no que funcione como protagonista, esto fue lo que se logro
mediante la edicion. Al final se tuvo tres pistas editadas de bajo, ya en conjunto el

tema poco a poco fue cobrando mas fuerza.

El bajo es un instrumento que lleva el compas conjuntamente con el kick, por lo
que la edicion del mismo fue hecha muy cuidadosamente, cuidando su relacion
con el bombo y guardando espacio para evitar enmascaramientos con otros
instrumentos. El resultado de la grabacién del bajo fue bastante alentadora, y con

ayuda de plugins de Waves el producto final terminé con una calidad muy buena.
Pre Mezcla

La pre mezcla del tema se realizé al terminar la edicion de las grabaciones y
teniendo ya el tema estructurado, es importante porque es la etapa donde se

hacen los arreglos de las reverberaciones y otro tipo de efectos para poder lograr



originalidad en la musica, como los puntos de creciente por ejemplo, donde todo el
tema tiene un propdsito que es tensionar al oyente hasta llegar a un punto climax.
La pre mezcla ayuda también a poder matizar la estructura y no dejar espacios
vacios o lo contrario que es saturar las partes con exceso de elementos al mismo

tiempo.

En la pre mezcla ademas se disefia el sonido de las sefiales grabadas
previamente con el manejo de los plugins, en este caso plugins de Waves. Las
guitarras fueron alteradas, una de las grabaciones de bajo, primeros arreglos de
kick, etc. Son pequefas cosas que le dan calidad al tema, sin embargo hay que
tener claro que son cambios predispuestos a seguir variando, esto tomando en
cuenta que la pre mezcla se la trabaja normalmente en un home estudio con un
sistema de monitoreo casero, de consumidor o semi profesional. Ademas de que
sirve para experimentar y encontrar el concepto que se busca. La idea principal de
realizar una pre mezcla antes de aventurarse a la mezcla final es primero por
ahorrar recursos de tiempo y dinero, no es el mismo costo hacerlo en tus equipos
propios a hacerlos en el estudio, por eso se trabaja la mezcla final con la idea
clara de los cambios a realizarse, preferentemente con los plugins seleccionados,
de esta manera se logra perfeccionar el sonido y se aprovecha el estudio al
maximo en cuanto a sus recursos como monitores, procesamiento, etc. La pre
mezcla fue realizada en el periodo de una semana, el resultado fue la idea final del
tema, a partir de este punto solo se trabajo con los detalles y se intenté mejorar el
tema. La pre mezcla fue hecha en Pro Tools, se utilizaron los plugins de Waves,

basando todo cambio en referencias estudiadas como las antes mencionadas.
Edicion final del tema

Dentro de la produccion del tema la edicion del track tuvo varios cambios,
investigando dentro del género, los productores “famosos” por asi decirlo,
muestran que en sus producciones el track siempre se edita y tiene cambios

incluso antes de ser enviado a el mastering, en la praxis se puede constatar el



ipor qué?. La realidad es que la estructura del track no solo contempla la
instrumentacion o la ediciébn (Reverb, automatizaciones, etc.). También esta
representada por una parte muy importante donde la cancién esta afectada en su
estructura final por el conjunto total de todos los cambios, por lo que incluso en la
edicion final del tema, donde se realizan las ultimas automatizaciones y se nivela
la ganancia de los canales existen variaciones que surgen como resultado de
escuchar el producto. La edicion final inicia con la ecualizaciéon y compresion de
los canales (segun sea necesario), la idea es tener un conjunto de sonidos que se
complementen de manera que no se enmascaren, para esto existen técnicas
como la ecualizacion por rango de frecuencias, es decir atenuar el rango de
frecuencias donde esté presente otro instrumento, lo importante no es el sonido
del instrumento de manera individual, hay que recordar que a un tema no lo hace
un instrumento si no un conjunto de sonidos, por esa razon es importante el
resultado total de todos los instrumentos sonando al mismo tiempo, mas no de
forma individual. Entre los puntos mas importantes por resaltar en la edicion, esta
el proceso para adaptar la linea de bajo grabado, primero se cort6 completamente
el ataque, después paso por ecualizacion y se comprimid. A continuacion, se
recortd cada golpe del instrumento para mover al tiempo correcto, empatando con
delicadeza el sonido del bombo con todos los instrumentos graves, creando asi la
sensacion de “bombeo” propia del género. A decir verdad, todos los instrumentos
pasaron por este proceso, lejos de que sea porque el musico de sesion no grabara
a tiempo, lo que busca la edicién es crear la perfeccion y que cada sonido esté
con exactitud en la rejilla de tiempo. Para este género es bastante perceptible
cuando algo no esta en el tiempo correcto, por esta razon la edicion es muy
necesaria, el proceso es simple, se recorta en Pro Tools el golpe del instrumento y

después se mueve acomodandolo al espacio de tiempo necesario.
Post produccion

En la post produccién del tema se valoraron sobre todo los aspectos mas estéticos

del tema, puesto que la estructura ya estaba terminada, lo que se procurd es



elevar el nivel o la calidad de los sonidos y la mezcla en general del tema. En la
post produccion se terminaron las ediciones finales concluyendo un tema
compacto, de calidad y bien definido. La post produccion se trabajé en Pro Tools

pero especificamente con la ayuda de los paquetes de Waves y T-racks.

Se involucré mas tiempo para editar los detalles mas pequefios como los niveles
entre instrumentos, se tratd de marcar bien los rangos de frecuencia de cada
sonido para poder asi dar una espacialidad mas clara. En el proceso se manejaron
compresores, maximizadores, ecualizadores, etc. (Todos del paquete waves en
Pro Tools). Para la post produccion fue necesario contar con mejores monitores,
esencialmente eso ayuda mucho en cuanto a la fidelidad del sonido y a la
respuesta de frecuencia mas plana. Con la ayuda que representa haber tenido ya
una pre mezcla, la funcion del productor en la mezcla final es poder elevar la
calidad del tema mejorando la utilizacion de plugins y valorando el sonido con
mejores recursos. La mezcla de niveles, la automatizacion de paneo, la
ecualizacién, compresion, y efectos para los sonidos, son los principales objetivos
a desarrollar en este paso de la produccién total. Fue importante mantener
enfocado el tema de referencia ya que el sonido del producto final tiene que
intentar tener una calidad como el ejemplo postulado anteriormente (seek
bromance de “Avicii’). Es importante recalcar que en este proceso ya se tuvo la
ayuda del profesor guia, por lo que algunas técnicas asi como consejos que
fueron de mucha ayuda son gracias a la participacion de un ingeniero con mas

experiencia y conocimiento.
Mezcla final

La mezcla se realizd en Pro Tools, primero que nada es importante resaltar que
todos los tracks de Reason ya fueron exportados con anterioridad hacia este
programa. En el proceso de mezcla mas que nada se trato de darle mas calidad y
proporcionar un mejor impacto en el tema, no hay que olvidar que ya fue hecha

antes un pre mezcla, por esta razén en la mezcla final se trata de ponerle mas



atencién a los pequefos detalles, ubicar niveles adecuadamente y mejorar la
ecualizacién. La ayuda que brinda el estudio con sus equipos son un punto
importante, la fidelidad de los monitores con los que se trabajoé son la clave para
que posteriormente el tema se desenvuelva de la mejor manera en cualquier otro
espacio. Se inicidé escuchando el tema con la pre mezcla, después se resaltaron
los diferentes puntos que se tuvo que mejorar, la mezcla de niveles entre
instrumentos es muy importante, sin embargo la correcta ecualizacion creando
espacialidad y dando un puesto en el rango de frecuencias a cada instrumento es
de mayor prioridad. Los sonidos mas bajos se ecualizan para crear cuerpo y
agresividad en el tema, resaltando 80 Hz en el kick, y 60 Hz en el bajo. Los
instrumentos medios como algunos sintetizadores y guitarras mantienen un poco
de brillos pero se realzé los 250 Hz y se dié un poco de atenuaciéon de 1 a 3 KHz.
Los sintetizadores principales que llevan el lead y dan la sensaciéon de movimiento
al tema ocupan las frecuencias mas importantes (1-5 KHz). Sin embargo también
se da una atenuacion en las frecuencias bajas y las mas altas. En cuanto a los
brillos (frecuencias superiores a los 8 KHz) lo que se hizo fue realzar en los
sintetizadores de colchon. Es muy dificil tratar de mencionar a todos los
instrumentos ya que realmente el conjunto de ellos es el que crea un solo sonido;
auditivamente el oyente no es capaz de separar los teclados. En el sintetizador
que lleva el lead en realidad se complementaron 4 médulos de sonido por ejemplo.
La mezcla de niveles se realizé una vez que se tuvieron todos los sonidos en su
correcto estado, de esta manera con delicadeza se acomodaron los sonidos en un
espacio estéreo donde la idea es impactar con movimiento de paneo y

automatizaciones aprovechando todos los recursos.
Mastering

El mastering intentd corregir los errores de la mezcla final, sin embargo también
ayuda a llevar el volumen del track al maximo sin saturar y darle un poco mas de
dinamica. La diferencia mas notoria en el mastering del tema es el nivel de

intensidad que ya pica en 0 dB, la idea es sacar al mercado un track competitivo,



un truco de esto es llevarlo al limite sin que se sature. El mastering del tema fue
hecho con el paquete de plugins T-racks 3, es una herramienta muy poderosa que
da mayores facilidades, como por ejemplo compresores que grafican el cambio en
el track, es realmente util, y muchos productores de fama lo recomiendan. Fue un
poco dificil crear el mastering correcto sin una sala apropiada para esto, sin
embargo lo que ayudé mucho fue mantener los objetivos antes mencionados. Se
trabajo el Mastering en dos sesiones, la investigacion en cuanto a técnicas de
mastering en el género ayudé mucho, técnicas propias del género como la
creacion de un canal auxiliar para cada track, después estos son enviados a un
canal auxiliar donde tenemos un gate que se abre cuando el kick golpea, de esta
forma tenemos una sensaciéon de rebote, la compresiéon en las frecuencias bajas

también es importante.

Reproduccioén

La reproduccién y disefo del tema fueron hechos de acuerdo al presupuesto, se
logré crear una imagen en corto tiempo gracias a la ayuda de Kreativa corp, quien
mediante un auspicio se hizo cargo de realizar el disefio grafico. Se trabajaron
dos medios de reproducciéon el uno de forma digital, es decir redes sociales y
plataformas de musica, el segundo medio es la grabacién directa en CD. Ambas

formas tienen su propio diseno.



La imagen fue hecha de acuerdo al concepto, es muy importante recalcar esto, ya
que a lo largo de toda la produccion una de las cosas mas importantes es
defender dicho concepto y tener cuidado de no perderse, valiéndose de los
objetivos, y algo de estudio de mercado se escoge un mensaje para intentar

transmitir y asi también establecer una imagen.

El tema de la cancidn se trabajo con la empresa Kreativa en manos del disefiador
Victor Fernandez. Para la reproduccién digital los objetivos se trazaron de forma
en que el tema pueda conseguir un sello musical, para su distribucion en

Beatport.com

De esta forma el marketing que se le pueda dar al tema es muy importante
también. La distribucién de manera progresiva ayuda a que el producto sea mas
conocido, mas escuchado vy por lo tanto pueda dar una retribucion al duefio de

sus regalias o autor.

Recursos

Entre los recursos utilizados primero se nombraran los médulos en Reason o
sintetizadores que se ocuparon, estan en el mismo orden en que se organizaron

en el rack virtual.:
. Interface virtual Reason

. 1) Consola Mix virtual tec MX 28-4-14



En esta consola llega la sefal de todos los diferentes médulos, de esta forma se

mantiene un orden y se facilita la mezcla.
. 2) Combinator

- NN-XT Global Control
- RV-7 Digital Reverb
- Spider Audio
- Thor
El sonido de este sintetizador buscaba integrar un sonido con mas sustain y

plantear un colchoén para la melodia principal.

. 3) Mclass Compressor

Este compresor mediante el side chain daba la sensacion de rebote al sintetizador.
. 4) Redrum

En este Redrum se compuso el golpe de un kick que sirve para el efecto de

rebote, en la entrada del compresor.
. 5) Spider Audio

Ayuda dandole la seguridad y el volumen al sonido sintetizado y comprimido del

Combinator.

. 6) Combinator
- NN-19 Digital Sampler
- Mclass Equalizer
- RV7000 Advance Reverb

- Mclass Compressor



Sintetizador con sonido mas brillante, intentando acoplarse a la estructura de la

melodia principal.

. 7) NN-19 Digital Sampler

Sonido mas crispi, (se acopla con la grabacién de la guitarra)

. 8) RV-7 Digital Reverb

Efecto de reverberacion para el sintetizador.

. 9) NN-19 Digital Sampler

Sonido de un gran piano, escogido para poder estructurar Fills.
. 10) Combinator

- Thor

- Mclass Maximaizer

- RV-7 Digital Reverb

- RV7000 Advance Reverb
- BV512 Vocoder

Sintetizador principal, lo que se intenta es dar grandeza y espacialidad mediante
Reverb y ecualizacidn, este sonido entra principalmente en el lead principal del

tema.

. 11) Combinator
- MIX virtual tec mx 28-4-14
- CF-101
- RV7000 Advance Reverb
- NN-XT

- Mclass Equalizer



En este modulo se intenta dar profundidad al tema, el sonido es un poco mas

obscuro, la Reverberacion es muy importante.
. 12) Redrum

En este pad virtual se estructurd la percusion, lo que se hizo fue tomar la muestra

del bombo grabado en el estudio y pasarlo a Reason a través de este modulo.
. 13) Combinator

- Micro MIX Virtual tech 8 channel
- Redrum

- Mclass Compressor

- Mclass Equalizer

- RV7000

- RV7000

- Malstrom

- Malstrom

- Malstrom

De todos los sintetizadores, este fue el mas compuesto, aparece en las partes
donde entra la melodia principal, la idea fue complementar a los demas sonidos, lo

que se busco fue crear mucha espacialidad.

.14) Combinator

- Thor

- Mclass Equalizer

- RV-7 Digital Reverb
- Mclass Maximizer

- Redrum

- Mclass Compressor



Tiene un sonido muy electrénico, este sintetizador aparece para complementar
algunos Fills y también en otras partes de la estructura donde se mezcla muy bien

con el sonido de la guitarra.

Reason:

Tabla 3

Marca, Modelo, Tipo

Instrumento COMBINATOR 1




NN-XT global control

Sonido - RV-7 Digital Reverb
- Spider Audio
- Thor
Observaciones La utilizacion de la reverberacién debe ser muy
especiales cuidadosa, es una parte muy importante para adquirir la
sonoridad deseada.
Cadena - NN-XT global control

electroacustica

- RV-7 Digital Reverb
- Spider Audio
- Thor

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 4

Marca, Modelo, Tipo

Instrumento

COMBINATOR 2




- NN-19 Digital sampler

- Mclass Equalizer

Sonido
- RV7000 advance Reverb
- Mclass compressor
Observaciones La utilizacion de la reverberacion debe ser muy
especiales cuidadosa, es una parte muy importante para adquirir la
sonoridad deseada.
- NN-19 Digital sampler
Cadena - Mclass Equalizer

electroacustica

- RV7000 advance Reverb

- Mclass compressor

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 5

Marca, Modelo, Tipo




Instrumento COMBINATOR 3
- Thor
- Mclass Maximizer
- RV-7 Digital Reverb
Sonido - RV7000 advance Reverb
- BV512 vocoder
Observaciones La utilizacion de la reverberacion debe ser muy
especiales cuidadosa, es una parte muy importante para adquirir la
sonoridad deseada.
- Thor
Cadena - Mclass Maximaizer

electroacustica

- RV-7 Digital Reverb
- RV7000 advance Reverb
- BV512 vocoder

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 6




Marca, Modelo, Tipo

Instrumentos COMBINATOR 4
- MIX virtual tec mx 28-4-14
- CF-101

Sonido - RV7000 Advance Reverb
- NN-XT

- Mclass Equalizer

Observaciones especiales

La utilizaciéon de la reverberacion debe ser mu
cuidadosa, es una parte muy importante para

adquirir la sonoridad deseada.

Cadena electroacustica

- MIX virtual tec mx 28-4-14
- CF-101

- RV7000 Advance Reverb
- NN-XT

- Mclass Equalizer

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 7




Marca, Modelo, Tipo

Instrumento

COMBINATOR 5

Sonido

- micro MIX virtual tech 8 channel
- Redrum

- Mclass compressor

- Mclass Equalizer

- RV7000

- RV7000

- Malstrom

- Malstrom

- Malstrom

Observaciones especiales

La utilizacion de la reverberacion debe ser mu
cuidadosa, es una parte muy importante para

adquirir la sonoridad deseada.

Cadena electroacustica

- micro MIX virtual tech 8 channel
- Redrum

- Mclass compressor

- Mclass Equalizer

- RV7000

- RV7000

- Malstrom

- Malstrom

- Malstrom

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 8




Marca, Modelo

Reverb 1 - RV-7 Digital Reverb
Parametros Valor de configuracion
Tipo Reverb Gated
Wet/dry 42
Damp 66
Decay 7
Otros Size 41

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 9
Marca, Modelo
Reverb 2 - RV-7 Digital Reverb
Parametros Valor de configuracion
Tipo Reverb Large hall
Wet/dry 34
Damp 44
Decay 8
Otros Size 35

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 10




Marca, Modelo

Reverb 3 RV7000 advance Reverb
Parametros Valor de configuracion
Tipo Reverb Gated
Wet/dry 67
Hf Damp 25
Decay 5
Otros Size 30

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 11
Marca, Modelo
Reverb 4 - RV-7 Digital Reverb
Parametros Valor de configuracion
Tipo Own patch
Dry/wet 10
Hf Damp 74
Decay 92
Otros Size 28

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 12




Marca, Modelo

Reverb 5 - RV-7000 Advance Reverb
Parametros Valor de configuracion
Tipo Own patch
Dry/wet 16
Hf Damp 60
Decay 87
Otros Size 34

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 13
Marca, Modelo
Reverb 6 RV-7000
Parametros Valor de configuracion

Tipo Own patch
Dry/wet 24
Hf Damp 58
Decay 46
Otros Size 14

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 14




Marca, Modelo

Reverb 7 - RV-7000 Advance Reverb
Parametros Valor de configuracion
Tipo Own patch
Dry/wet 35
Hf Damp 65
Decay 24
Otros Size 18

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 15
Marca, Modelo
Reverb 8 - RV-7000 Advance Reverb
Parametros Valor de configuracion
Tipo Own patch
Dry/wet 43
Hf Damp 76
Decay 23
Otros Size 12

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 16




Marca, Modelo
Reverb 9 - RV-7000 Advance Reverb
Parametros Valor de configuracion

Tipo Own patch

Dry/wet 56

Hf Damp 56

Decay 67

Otros Size 23

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 17
Marca, Modelo y Tipo
Compresor o Limiter 1 Mclass compressor
Parametros Valor de Configuracion
Threshold -18,1
Ratio infinito
Attack Time 33 ms
Release Time 413 ms
Knee soft
Otros Input 0,0 dB

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 18



Marca, Modelo y Tipo

Compresor o Limiter 2

Mclass compressor

Parametros Valor de Configuracién
Threshold -17,9
Ratio 4.6
Attack Time 33 ms
Release Time 413 ms
Knee soft
Otros Input 0,0 dB

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 19

Marca, Modelo y Tipo

Compresor o Limiter 3

Mclass compressor

Parametros Valor de Configuracion
Threshold -24.9
Ratio 3.0
Attack Time 54 ms
Release Time 235 ms
Knee soft
Otros Input 0,0 dB

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 20




Marca, Modelo y Tipo

Compresor o Limiter 4

Mclass compressor

Parametros Valor de Configuracién
Threshold -25,9
Ratio 21
Attack Time 65 ms
Release Time 429 ms
Knee soft
Otros Input 0,0 dB

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 21

Marca, Modelo y Tipo

Dispositivo Maximizer 1

Mclass Maximizer

Parametros Valor de Configuracién
Amount 78
Input Gain 7.5dB
Attack Fast
Release Fast
Output Gain 4.9 dB
Otros 4 ms look a head

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 22




Marca, Modelo y Tipo
Dispositivo Maximizer 2 Mclass Maximizer
Parametros Valor de Configuracién
Amount 64
Input Gain 6.0 dB
Attack Fast
Release Fast
Output Gain 5.0dB
Otros 4 ms look a head

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 23

Marca, Modelo y Tipo

Ecualizador 1

Mclass Equalizer

Banda o Frecuencia Gain Q Tipo de Curva
170.0 Hz -4.0 dB 0.62 Low shelf
7.800 Hz 1.8dB 0.76 High Shelf

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 24




Marca, Modelo y Tipo

Ecualizador 2

Mclass Equalizer

Banda o Frecuencia Gain Q Tipo de Curva
250.0 Hz -2.0 dB 0.50 Low shelf
7700 Hz 3.8dB 0.76 High Shelf

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 25

Marca, Modelo y Tipo

Ecualizador 3

Mclass Equalizer

Banda o Frecuencia Gain Q Tipo de Curva
125.0 Hz -3.00 dB 0.50 Low shelf
5000 Hz 4.00 dB 0.50 High Shelf

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 26

Marca, Modelo y Tipo

Ecualizador 4

Mclass Equalizer

Banda o Frecuencia Gain Q Tipo de Curva
250.0 Hz -3.0dB 0.50 Low shelf
4000 Hz 6 dB 0.50 High Shelf

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 27




Marca, Modelo y Tipo

Dispositivo vocoder 2

VVocoder BV512

Parametros Valor de Configuracién
Band count 8
Decay 30 ms
Attack 0 ms
Dry/wet 127
shift 20
Otros Hf emphasis 64

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Pro tools:




Tabla 28

Kick 1 Marca, Modelo y Tipo

Compresor o Limiter Kramer Pie
Parametros Valor de Configuracion

Threshold 8 dBm

Ratio 5:1

Decay time 4 x 100 ms

Out put 4,9 dBm

Knee soft

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 29

kick 1

Marca, Modelo y Tipo

Compresor o Limiter

R Bass

Parametros Valor de Configuracion
Intensity 1.2 dB
Freq 65 Hz
Gain -4.7 dB

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 30




Bass synthe

Marca, Modelo y Tipo

Compresor o Limiter R Bass
Parametros Valor de Configuracién
Intensity 3.3dB
Freq 250 Hz
Gain -1.7 dB

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 31

Synthe usher

Marca, Modelo y Tipo

Ecualizador EQ-34 Band
Banda o Frecuencia Gain Q Tipo de Curva
100.0 Hz -6.0 dB 1.50 Low shelf
250 Hz 2.8dB 3.00 High Shelf
1000 Hz 4.00 dB 1.00 Shelving

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 32




Piano base

Marca, Modelo y Tipo

Ecualizador EQ-34 Band
Banda o Frecuencia Gain Q Tipo de Curva
100.0 Hz -6.0 dB 1.50 Low shelf
250 Hz 2.8dB 3.00 High Shelf
1000 Hz 4.00 dB 1.00 Shelving

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 33

Synthe Swedish

Marca, Modelo y Tipo

Ecualizador EQ-34 Band
Banda o Frecuencia Gain Q Tipo de Curva
100.0 Hz -3.0dB 1.00 Low shelf
500 Hz 2.0dB 2.00 Shelving
1000 Hz 4.00 dB 10.00 Shelving
7000 Hz 3.00dB 10.00 High Shelf

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 34




Synthe Swedish

Marca, Modelo y Tipo

Ecualizador EQ-34 Band
Banda o Frecuencia Gain Q Tipo de Curva
100.0 Hz -3.0dB 1.00 Low shelf
500 Hz 2.0dB 2.00 Shelving
1000 Hz 4.00 dB 10.00 Shelving
7000 Hz 3.00dB 10.00 High Shelf

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 35

Synthe Swedish

Marca, Modelo y Tipo

Compresor o Limiter

Bomb Factory

Parametros Valor de Configuracion
Meter -18 db
Ratio 4
input 32
Output 16
Attack 2
Release 7

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 36




Synthe cobra Marca, Modelo y Tipo
Ecualizador EQ-34 Band
Banda o Frecuencia Gain Q Tipo de Curva
300.0 Hz 3.0dB 5.00 Shelving
2000 Hz -2.0dB 5.00 Shelving
3000 Hz 3.00 dB 10.00 Shelving
5000 Hz 2.00 dB 10.00 High Shelf

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 37
Bass 1 Marca, Modelo y Tipo
Gate C1 gate
Parametros Valor de Configuracion
Floor - inf
Gate open -24.3
Gate close -45.2
Hold 0.01
Attack 33.11
Release 50

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 38




Bass 1

Marca, Modelo y Tipo

Compresor o Limiter

Bomb Factory

Parametros Valor de Configuracién
Meter -18 dB
Ratio 4
input 20
Output 16
Attack 1
Release 7

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 39
Bass 1 Marca, Modelo y Tipo
Ecualizador EQ-34 Band
Banda o Frecuencia Gain Q Tipo de Curva
100.0 Hz 5.0dB 10.00 Low shelf
900 Hz -6.0 dB 1.00 Shelving
2000 Hz -4.00 dB 2.00 Shelving
6000 Hz -10.00dB | 10.00 High Shelf

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 40




Bass 1

Marca, Modelo y Tipo

Compresor o Limiter

R Bass

Parametros Valor de Configuracién
Intensity 5.7 dB

Freq 80 Hz

Gain -5.7 dB

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 41

Bass efect

Marca, Modelo y Tipo

Compresor o Limiter

Bomb Factory

Parametros Valor de Configuracién
Meter -18 dB
Ratio 4
input 25
Output 15
Attack 3
Release 5

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 42




Bass efect

Marca, Modelo y Tipo

Ecualizador EQ-34 Band
Banda o Frecuencia Gain Q Tipo de Curva
50.0 Hz -6.0 dB 10.00 Low shelf
1000 Hz 3.0dB 3.00 Shelving
2000 Hz 6.00 dB 5.00 Shelving
7000 Hz 10.00dB | 10.00 High Shelf

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 43
Bass efect Marca, Modelo y Tipo

Amplificador Sans Amp
Parametros Valor de Configuracién

Pre Amp 2.5dB

Buzz -2

Punch 1

Crunch 8

Drive 8.5

Low 0

High -3

Level 3.5

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 44




Gtr crunch

Marca, Modelo y Tipo

Compresor o Limiter

Bomb Factory

Parametros Valor de Configuracién
Meter -18 dB
Ratio 4
input 26
Output 14
Attack 3
Release S

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 45
Gtr crunch Marca, Modelo y Tipo
Ecualizador EQ-34 Band
Banda o Frecuencia Gain Q Tipo de Curva
80.0 Hz -3.0dB 10.00 Low shelf
200 Hz 3.0dB 7.00 Shelving
1500 Hz 5.00 dB 5.00 Shelving
5000 Hz 3.00dB 10.00 High Shelf

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 46




Gtr crunch Marca, Modelo y Tipo
Amplificador Ampli tube
Parametros Valor de Configuracién

Gain 5

Bass 4.5

Middle 7

Treble 5

Presence 2

Spring Reverb 2

High noise -5.2

Level 5

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 47

Gtr punk

Marca, Modelo y Tipo

Compresor o Limiter

Bomb Factory

Parametros Valor de Configuracién
Meter -18 dB
Ratio 4
input 25
Output 15
Attack 3
Release 5

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 48




Gtr crunch

Marca, Modelo y Tipo

Ecualizador EQ-34 Band
Banda o Frecuencia Gain Q Tipo de Curva
60.0 Hz -3.0dB 10.00 Low shelf
200 Hz 3.0dB 7.00 Shelving
1500 Hz 5.00 dB 5.00 Shelving
5000 Hz 3.00dB 10.00 High Shelf

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 49
Gtr punk Marca, Modelo y Tipo

Amplificador Eleven Free
Parametros Valor de Configuracién

Gain 10

Bass 6

Middle 4

Treble 7

Presence 3

Speed 0

Deep 0

Level 10

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 50




Gtr over drive

Marca, Modelo y Tipo

Compresor o Limiter

Bomb Factory

Parametros Valor de Configuracién
Meter -18 dB
Ratio 4
input 25
Output 18
Attack 3
Release S

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 51

Gtr over drive

Marca, Modelo y Tipo

Ecualizador EQ-34 Band
Banda o Frecuencia Gain Q Tipo de Curva
80.0 Hz -3.0dB 10.00 Low shelf
200 Hz 3.0dB 7.00 Shelving
1500 Hz 3.00 dB 5.00 Shelving
6000 Hz 3.00dB 10.00 High Shelf

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 52




Gtr over drive

Marca, Modelo y Tipo

Amplificador Eleven Free
Parametros Valor de Configuracion

Gain 7

Bass 4

Middle 10

Treble 2

Presence 5

Speed 5

Deep 0

Level 10

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 53

Gtr daft

Marca, Modelo y Tipo

Compresor o Limiter

Bomb Factory

Parametros Valor de Configuracién
Meter -18 dB
Ratio 4
input 25
Output 12
Attack 3
Release 5

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 54




Gtr daft

Marca, Modelo y Tipo

Ecualizador EQ-34 Band
Banda o Frecuencia Gain Q Tipo de Curva
80.0 Hz -12.0dB 10.00 Low shelf
200 Hz 3.0dB 7.00 Shelving
1500 Hz 3.00 dB 5.00 Shelving
2000 Hz -6.00 dB 1.00 Shelving
8000 Hz -5.00 dB 10.00 High Shelf

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 55

Gtr over drive

Marca, Modelo y Tipo

Amplificador Eleven Free
Parametros Valor de Configuracion

Gain 3

Bass 4

Middle 3

Treble 7

Presence 5

Speed 5

Deep 0

Level 7

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 56




Vox 1

Marca, Modelo y Tipo

Efecto Vocoder Jack Joseph Puig
Parametros Valor de Configuracién

Sens 3

Lows 2.7
Highs 24.8
De-esser 32.1
Comp 13

Main -5.2
Master -8.8
Level 7

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Tabla 57
Vox 1 Marca, Modelo y Tipo
Efecto Delays Hybrid Line (waves)

Parametros Valor de Configuracion

Depth 47

Rate 0.10

BPM ping pong 130

Hi pass 114 Hz

Low pass 3.48 kHz

Feed back 49

Dry/wet 50

(D. Gallardo Lara. 2013. Formato de especificaciones técnicas.)

Cumplimiento de objetivos




Se logré el desarrollo del tema, desde su etapa como maqueta en la pre
produccion hasta tener un elemento terminado, competitivo y listo para un
mercado. Se logré detallar mediante este informe los distintos pasos y procesos

que se tiene que desarrollar para llegar a tener un producto final.

Mediante un estudio de mercado por encuestas hecho a un grupo de trecientos
adolescentes de la unidad educativa San Luis Gonzaga, se adquiri6 mas
informacién, lo cual proporcion6 mas detalles para que el producto tenga impacto
en un target adecuado al que se intenta llegar. Por lo tanto, su distribucion es mas

facil y mas digerible para cierto publico especifico.

Aun esta en proceso el ingreso del tema a varios sellos musicales en plataformas
importantes como Beatport, aunque ya se logré entrar en una casa de promocion y
gestores culturales denominada “Especial arts.” con la cual se firmé un contrato de
pertenencia hacia el productor; un aliado muy importante para seguir entrando en
el mercado. Es muy importante recordar que todo es un trabajo en equipo y este

paso es necesario.

Conclusiones



El estudio, la investigacidn, la constancia y la perseverancia son caracteristicas
muy importante que un productor debe tener, sin duda alguna el desarrollo del
tema no hubiera sido posible sin los conocimientos antes adquiridos, asi como las

recomendaciones del profesor guia.

Puedo concluir que el tema mantiene un alto potencial competitivo ya que cumple

con las especificaciones profesionales para entrar al mercado.

En cuanto a la parte técnica los resultados que se tuvieron fueron todos obtenidos
en relacion al concepto del género y la cancion, es decir, los resultados en
grabacién, mezcla y mastering fueron guiados hacia las caracteristicas que
cumple un tema dentro de la musica electronica. El concepto es ese, una cancion
a 130 bpm con sonido y estructura que, para ser mas especificos se inclina hacia

un house progresivo.

La dinamica del tema, la sensacién de bombeo que tiene el bombo con los

sintetizadores, todas caracteristicas dadas a propésito para defender el concepto.

Las partes melddicas y ritmicas de la estructura, su ecualizacion y sus diferentes
técnicas de compresién, acciones que nos dan como consecuencia una cancion

que no cae en ser un producto monaétono, un resultado que vende.

Recomendaciones



Se recomienda tener mucho cuidado en la organizacién de los tiempos, ya que
algo que no se considera es la pérdida de tiempo por sucesos no planificados,
como accidentes, enfermedades, etc. La pre produccion debe tener una
preparacion suficientemente buena para no perder nada de tiempo cuando ya se
esta en el proceso de grabaciéon en el estudio, a veces los musicos olvidan que

esto cuesta dinero y no es un espacio para repasar.

En el caso exclusivo del género electrénico las pre mezclas que se sigan haciendo
a lo largo del proceso de grabacion son muy utiles, especialmente porque el uso
de las reverberaciones son muy importantes y afectan en la estructura de la
cancion, al igual que el nivel y paneo de los instrumentos, hay que tener en cuenta
que a veces tres modulos de teclados de Reason conforman un solo sonido por lo

que el nivel y el paneo de estos obviamente van a variar el resultado.

La grabacion de samples debe ser tratada con mucho cuidado no hay que confiar
en una sola toma, se debe variar mucho pero siempre manejando los conceptos
basicos y las técnicas de microfoneo aprendidas. Los musicos a contratarse deben
ser elegidos con cuidado ya que de ellos depende la fidelidad del sonido que se
busca, los tiempos tienen que ser muy exactos, en instrumentos melédicos como
la guitarra es muy dificil corregir errores por equivocacién en el tiempo de la
cancion o descuadres. Es importante avanzar conforme a la planificacion vy

cronograma, el adelantarse también implica un dafo en el proceso.

La mezcla final tiene que ser realizada con la compafia de otro productor,
especialmente porque es dificil autocorregir al productor (autor) cuando cree que

todo esta bien.

Definitivamente el mastering tiene que ser hecho por otra persona y en un estudio
adecuado para cumplir con las normas establecidas, de otro modo el cambio es

muy abrupto o minimo, no hay que olvidar que la experiencia hace al maestro.
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