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Resumen
Los trabajos realizados en el ambito de la produccion musical profesional son en su mayoria
realizados con un amplio y costoso equipamiento tanto de software como de hardware. El
objeto de estudio de este proyecto busco presentar la grabacidn de cuatro temas musicales en
el género del metal, utilizando técnicas y recursos digitales alternativos. Para este prop6sito
se trabaj6 en base a objetivos como la investigacion y seleccion de herramientas digitales,
planteamiento de metodologias para el uso de dichos recursos en la grabacion musical y el
uso de los mismos, asi como la edicion del material registrado, su preparacion y optimizacion
para una potencial etapa de post produccién a futuro. La metodologia y técnicas que se
aplicaron comprenden la revision bibliografica de antecedentes en el uso de herramientas
digitales, la investigacion de opiniones profesionales de las mismas y su uso en un entorno
basico y/o limitado para realizar una grabacion musical de alta calidad. Los resultados
obtenidos de este proyecto comprenden un reconocimiento de alternativas en herramientas
digitales para la produccion musical y la aplicacion de las mismas a la produccién de material
discogréafico en el género del metal. De este proyecto se concluye la factibilidad del uso de
software en una produccion musical que conserve la calidad sonora frente a posibles

limitaciones de tiempo y presupuesto.

Palabras claves: Produccion musical. Procesamiento digital. Audio. Plugins. Home studio.

Banda. Metal. Tremor.
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Abstract
The works carried out in the field of professional music production are mostly carried out
with extensive and expensive equipment, both software and hardware. The object of study of
this project sought to present the recording of four musical themes in the metal genre, using
alternative digital techniques and resources. For this purpose, we worked on the basis of
objectives such as research and selection of digital tools, approach to methodologies for the
use of said resources in music recording and their use, as well as the editing of the recorded
material, its preparation and optimization for a potential future post-production stage. The
methodology and techniques that were applied include the bibliographic review of the
background in the use of digital tools, the investigation of professional opinions of the same
and their use in a basic and / or limited environment to make a high-quality musical recording.
The results obtained from this project include a recognition of alternatives in digital tools for
music production and their application to the production of record material in the metal genre.
This project concludes the feasibility of using software in a musical production that preserves

sound quality in the face of possible time and budget limitations.

Keywords: Music production. Digital processing. Audio. Plugins. Home studio. Band.

Metal. Tremor.
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Introduccion

Desde los albores de la produccion musical a mediados del siglo XIX con los inventos
de Martinville y Edison, las formas de produccion musical han avanzado ampliamente hasta
la actualidad, resaltando hoy en dia los usos y aplicaciones tecnoldgicas, digitales e
informaticas. Sin embargo, a pesar de esto, las técnicas de produccién siguen basandose en
sus principios fisicos desarrollados hace méas de un siglo atras.

El objetivo de este proyecto consistio en la grabacion de cuatro temas musicales en
el género del metal, para la cual se destacd un importante uso de recursos digitales de
software. El primer objetivo fue desarrollar un marco teérico de los conceptos y definiciones
de la produccion musical en general, asi como un analisis del entorno actual de la produccion
y el papel que desempefian los recursos digitales aplicados a la misma. El segundo objetivo
fue detallar la metodologia de trabajo a ser aplicada, exponiendo los recursos digitales,
técnicas de grabacion, calendarios y presupuestos aplicados a este proyecto. El tercer objetivo
presenta el desarrollo de esta produccion desde la grabacion de sus elementos hasta su edicion
y preparacion para el proceso de post produccion.

La importancia del proyecto radica en la aplicacion de conocimientos obtenidos a lo
largo de la carrera y la inmersion de conocimiento y difusion de nuevas técnicas y recursos
digitales aplicados a la produccion musical en la actualidad. La metodologia de trabajo
aplicada a este proyecto destaca la revision y anlisis de antecedentes del uso de recursos
digitales en la produccién musical, las opiniones y experiencias de reconocidos productores
profesionales como Andy Sneap, Jens Borgen, Josh Wilbur, entre otros; y, su pertinencia en
base a la calidad, objetivo sonoro, optimizacion y eficiencia de tiempo de trabajo y

presupuesto.
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Dentro de estas herramientas se destacan y abordan en profundidad el uso de triggers
en baterias para su mezcla con samples de alta calidad y el uso de emuladores de
amplificadores e impulsos de cabinas para bajos y guitarras. Entre los resultados mas
resaltantes se encuentra la descripcién del uso y aplicacion de herramientas digitales en
funcion de conseguir la sonoridad deseada para este proyecto, abordando su funcionamiento
y diversas posibilidades de uso. Un segundo resultado importante radica en la documentacion
del proyecto de produccion musical en general, mostrando las posibilidades, formas y
métodos para llevar a cabo un proyecto de produccién musical en el género del metal.

Para un desarrollo ordenado de esta tesis, su contenido se ha estructurado de la
siguiente manera: en el capitulo uno se desarrolla una revision tedrica de diversos aspectos
importantes de la produccion musical desde su historia, origenes, el papel que desempefia el
productor musical, sus diferentes etapas, su evolucién y democratizacién actual y la creciente
aplicacion de herramientas digitales. En el capitulo 2 se encuentran descritas las herramientas
fisicas y digitales aplicadas al proyecto; opciones alternativas de produccién en base a
distintos instrumentos y la organizacion en cuestiones de tiempo y presupuesto para el
desarrollo del proyecto. El capitulo 3 aborda la descripcion detallada de las etapas de
produccidn y edicion del proyecto, profundizando en el uso de recursos analdgicos y digitales
en la grabacion de baterias, bajos y guitarras; las técnicas utilizadas para la grabacion de
voces, las técnicas aplicadas a la edicion, cuantizacion y afinacion (de ser el caso); v, el
procesamiento digital de los audios previamente registrados. Por Gltimo, en el cuarto capitulo
se encuentra una descripcion de los resultados obtenidos de este proyecto, las conclusiones
de las técnicas de produccion aplicadas y las recomendaciones para el desarrollo de proyectos

similares.

13
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CAPITULO |

1. CONCEPTOS Y FUNDAMENTOS DE LA PRODUCCION MUSICAL
1.1 Primeros registros fonogréaficos

Los primeros registros de sonido se realizaron varios afios atras gracias al invento del
francés Leon Scott de Martinville, el fono autégrafo, patentado el 25 de marzo de 1857.
Dicho artefacto funcionaba al trazar las formas de ondas de audio como ondulaciones sobre
papel o vidrio ennegrecido por humo. (James Hall, 2011)

En el afio 2008, un grupo de investigadores estadounidenses del colectivo digital First
Sounds localizaron varias grabaciones realizadas en Londres entre los afios 1853 y 1860. De
ellas se logro por primera vez la reproduccion de la grabacion de Au Claire de la Lune de
1860, convirtiéndose en la primera grabacién de audio conocida y actualmente audible.
(Publicaciones: FirstSounds.ORG, s. f.)

Posteriormente, en el afio de 1877 Thomas Edison inventd el fonografo. Un corno
ubicado frente a la fuente sonora recolecta el sonido y en su parte més estrecha se encuentra
un diafragma con una aguja incrustada la cual al vibrar con el sonido escribe una
representacion del audio en un cilindro de cera, posteriormente para reproducir el sonido
debia ser girado en sentido opuesto al de la grabacion (Joe Dochtermann, 2011). A lo largo
de una década, este invento fue el Unico medio de grabacion y reproduccion sonora.
Posteriormente a finales del afio 1940 aparecieron los discos de vinilo, los cuales contaban
con innovaciones tecnoldgicas como los microsurcos que permitian tener grabaciones de mas

duracion y de mejor calidad.
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llustracion 1. Fondgrafo de Edison. Fuente: Wikipedia Commons

Gracias al disco de vinilo, la industria musical se vio potenciada, llegando de forma
comercial a los hogares de las personas e innovando los sistemas profesionales de los estudios
de grabacidn y estaciones de radio. Tiempo después fue desarrollada la tecnologia del casete
a manos de la empresa Philips. La energia de la fuente sonora hace que el diafragma del
microfono produzca una corriente eléctrica, la cual pasa por un preamplificador que cambia
la corriente haciendo fluctuar un campo magnético que es grabado en una cinta magnética en
movimiento (Joe Dochtermann, 2011). El casete fue la siguiente etapa de éxito comercial de
los sistemas de grabacion y reproduccion sonora, ya que brindaba mayor comodidad y
portabilidad a sus usuarios, innovando asi las formas de produccion musical en cinta

magnética.

llustracion 2. Imagen de un casete de 60 minutos. Fuente: Wikipedia Commons
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1.2 La grabacion digital

La era de la grabacion digital tuvo su inicio en 1979 con la creacion del disco
compacto (CD). Este revolucionario invento gan6 gran popularidad en todo el mundo y
termind desplazando al vinilo y los casetes, quedando como medios de coleccion mas que
como medios masivos de uso de reproduccion musical.

Para la grabacion digital es necesario pasar por un proceso de conversién analogo a
digital, que transforma la informacion recibida como energia eléctrica a informacion binaria
que sera reconocida por el sistema digital en el cual estemos trabajando. Para esta conversion
se han desarrollado una gran gama y variedad de conversores A/D de audio, los cuales
consisten en una pieza de fundamental importancia al momento de invertir en ella ya que su
calidad influira totalmente en el audio digital del resultado.

Dochtermann (2011) explica que el micréfono convierte el sonido en sefial eléctrica
la cual pasa por un preamplificador para llevarla a un nivel mas manejable. Después esta
sefial pasa a un convertidor analégico — digital que transforma esa corriente eléctrica en

informacidn binaria para ser procesada por un computador.

PHILIPS

o= 3 >1 i
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llustracion 3. Disco compacto de la marca Philips. Fuente: EcuRed
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Con el desarrollo de la tecnologia, en la actualidad se nos permite tener la mayoria de
herramientas para crear y producir musica al alcance de nuestro computador. White (2003)
afirma que los computadores de hoy en dia estan construidos para cumplir con la mayoria de
necesidades multimedia en demanda y gracias a su produccion en masa, son relativamente
econdmicos en consideracion de la cantidad de herramientas que ofrecen. La gran cantidad
de tecnologia que es producida dia a dia han dotado a los sistemas domésticos de
computacion con los recursos y prestaciones suficientes para trabajar y producir audio sin
necesidad de equipos de grandes tamafios o costos como en décadas pasadas. White (2003)
también afirma que los computadores nos ofrecen los medios para producir musica de calidad
con la misma o mayor potencia que los equipos de grabacion de cinta tradicionales ya una
fraccion de su costo. (Paul White, 2003)

1.3 El papel del productor a lo largo de la historia

Al momento de definir un concepto sobre el productor musical y las labores que este
desempefia, muchas son las ocasiones en donde parece no haber una delimitacion clara y
concisa. Esto ocurre porque en efecto, desde los inicios de la grabacion musical, el rol del
productor musical ha cumplido diferentes papeles en el proceso de la produccion musical a
lo largo de la historia, cumpliendo incluso en ocasiones varios de esos papeles a la vez. El
problema mas recurrente... es que tanto el productor como el artista o la persona con que se
esta colaborando tenga un entendimiento de qué es el rol de cada persona (Enrique Gonzalez
Muller, 2016). Actualmente la labor de un productor musical ain suele llevar a cabo varias
tareas en el proceso de produccion, sin embargo, se cuenta con algunas definiciones que
ayudan a concretar de mejor manera las tareas del productor. La academia de grabacion para
los Grammy define al productor como la persona encargada del control técnico y creativo del

proyecto de grabacion completo y las sesiones de grabacion que son parte de dicho proyecto.
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Esta presente en el estudio o la localidad de grabacion trabajando en conjunto con el ingeniero
y el artista. Toma las decisiones creativas y estéticas convenientes para conseguir los
objetivos del artista'y la marca o disquera en la creacion musical. Aunque no se limita a ellas,
incluye trabajos como el manejo de presupuestos, calendarios, contratos de musicos,
estudios, ingenieros, revision de equipos, supervision de mastering, etc. (Burgess, 2014).

Sin embargo, anterior a estos conceptos actuales més establecidos, el camino del
productor musical, como se menciona anteriormente, ha atravesado diferentes etapas y
desempefiado diferentes papeles que han llevado al dia de hoy a establecer las aptitudes y
tareas que este desarrolla.
1.3.1 El productor y la grabacion

Una de las primeras funciones del productor musical en la historia y de las mas
basicas y fundamentales hasta el dia de hoy, es la encargada de la grabacion del material
sonoro a ser producido. Un gran ejemplar del desarrollo de esta labor es el legendario
Frederick (Fred) William Gaisberg (1873-1951) quien fue uno de los primeros en grabar al
famoso tenor Enrico Caruso en Milan en abril de 1902. A pesar de no ser el primer ni
I6gicamente el Unico productor, si fue uno de los que lograron mayor éxito con sus trabajos
musicales. Su grabacion de Caruso cantando “Vesti La Guiabba” de 1904 se supone que es
la primera grabacidn conocida de millones de ventas. (Burgess, 2014). Estos acontecimientos
consolidaron una de las bases de las actividades realizadas por el productor. Aunque hoy en
dia este proceso es desarrollado principalmente por el ingeniero de grabacion, el productor
en muchas ocasiones puede aportar con ideas para este proceso, como por ejemplo técnicas
0 recursos de grabacion, asi como decisiones de instrumentacion y ejecucion de la musica

para conseguir los objetivos deseados.
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1.3.2 El productor en los arreglos y la composicion

Una segunda etapa importante en el desarrollo de las actividades del productor en la
historia, tomo6 forma entre las décadas de 1950 y 1960 donde grandes productores como
George Martin, enfocaban gran parte de su trabajo como productor a direccionar a sus artistas
en aspectos musicales, compositivos y arreglisticos. Uno de los mas grandes ejemplos es el
trabajo de gran trayecto que Martin realiz6 con la legendaria agrupacion The Beatles.

A lo largo de la carrera de esta famosamente popular agrupacion, Martin contribuyo
a la produccion de su musica en diversas ocasiones con diversos criterios e ideas musicales.
a tal punto de ser en multiples ocasiones considerado como el quinto Beatle. No cabe duda
de que las habilidades de produccion, arreglo y orquestacion de Martin, junto con su ingenio,
flexibilidad y relacion personal con la banda contribuyeron enormemente al éxito de la banda.
(Burgess, 2014). Actualmente, mucho del trabajo que desarrolla el productor musical esta
ligado a criterios artisticos y estéticos del sonido que este busca para la musica y el artista.
Esto lo lleva a intervenir en gran medida en los proyectos musicales en la mayoria de casos,
cumpliendo una cierta funcion de consultor y aportando con ideas musicales de composicién,
ejecucion, instrumentacion, arreglos, etc.

1.3.3 El productor y la tecnologia electrénica y digital

La tercera etapa importante que nos ayuda a definir los principales roles del productor
es aquella desarrollada por Ingenieros como Phil Spector y Joe Meek.

Estos grandes productores de la historia desarrollaron practicas y técnicas de
produccién que hasta el dia de hoy son utilizadas como gran componente de la sonoridad de
mucha musica actual. Por parte de Phil Spector, una de las técnicas mas famosas y en su
momento revolucionaria que desarrolld fue “The Wall of Sound”, o por su traduccion al

espafiol, el muro de sonido. Esta técnica consiste en dos principios fundamentales, el primero
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siendo la utilizacion de grandes grupos de sonidos de los mismos instrumentos para crear un
ambiente orquestal enorme que potencia el sonido de la musica. La segunda caracteristica es
el uso del estudio como instrumento y esta ligada a la primera ya que, para la grabacion de
dichas secciones instrumentales, Spector recurria al uso de la sonoridad del propio estudio
para aumentar la magnitud y dimensién en la grabacion del sonido. Eligié instrumentos
atipicos de musica rock o pop contemporanea, incluidos instrumentos de orquesta, multiples
bateristas, bajistas y gquitarristas, y los combind artisticamente en una reverberacion
cavernosa. (Burgess, 2014).

Por otra parte, Joe Meek destaco por su independencia como productor, consiguiendo
varios reconocimientos en diferentes aspectos de su carrera. Su condicion de productor
independiente lo llevé a conseguir montar su propio estudio en su apartamento en Londres,
asi como a crear su propio equipo y herramientas de trabajo, aprendiendo a producir sus mas
grandes hits utilizando principalmente su creatividad. Meek también aceleré sus grabaciones
y usO técnicas de ingenieria y produccién no tradicionales de manera creativa. (Burgess,
2014).

Debido a estos como algunos otros aspectos, a Meek se lo consideraba un productor
adelantado a su tiempo, lo cual aumenta su veracidad tomando en cuenta la similitud que
podemos encontrar hoy en dia en los estudios caseros 0 home studios y de igual forma el uso
de recursos tecnoldgicos que hoy en dia han alcanzado gran relevancia.

Gracias al trabajo y aportes de estos grandes productores, hoy en dia el papel del
productor suma a su definicidn tareas como el conocimiento de equipos tanto analégicos
como digitales y los criterios técnicos, estéticos y artisticos de su uso para converger en una

produccién musical del mas alto nivel.
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Finalmente cabe mencionar que, dentro de las principales tareas del productor, se
encuentra también el manejo del talento humano como recurso para una produccion. La
mayoria de los productores realizan tareas de artistas y repertorio, lo cual consiste en
encontrar a los artistas y el material con potencial para ser producido. (Burgess, 2014).

Gracias a este argumento, podemos encontrar en los diferentes productores antes
mencionados, que una de sus tareas principales previas a las grabaciones y colaboraciones,
radicaba en encontrar al artista y el material mas prometedor para desarrollar sus trabajos.
Como es el caso de Enrico Caruso con Fred Gaisber, The Beatles con George Martin, The
Ronettes con Phil Spector o incluso del caso de Joe Meek que fue el productor de muchos de
Sus propios proyectos.

1.4 Etapas de la produccion musical
1.4.1 Introduccion

La produccion musical como se ha estipulado anteriormente, es un concepto que
puede abarcar varios procesos en la creacién musical, desde la composicion, los arreglos,
grabacion, mezcla, masterizacion, etc. Sin embargo, para el desarrollo de esta investigacion,
el enfoque principal se centrara en el aspecto y procesos técnicos y tedricos de la produccion
musical como tal, lo cual radica basicamente en los procesos de organizacion, grabacion y
edicion de la musica.

Antes de entrar en temas puntuales sobre grabacion y edicidn, se presenta a
continuacion un breve repaso sobre las etapas de la produccién musical.

1.4.2 Pre-produccion

La Pre-produccidn es una etapa en la cual se desarrolla la planificacion del proyecto

a producirse. Guzman (2005) explica que se trata de anticiparse a los procesos necesarios

para una grabacion, desde los aspectos artisticos, las obras a producirse, el personal tanto
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musical y artistico como técnico, espacios, herramientas de grabacion, cronogramas, horarios
y presupuestos. (Benjamin Jose Ruz Guzman, 2005). En esta etapa, al abordar los aspectos
artisticos, se consideran los procesos creativos musicales tales como la composicion del tema,
los arreglos, la instrumentacion, la practica y ensayos y muy frecuentemente incluye también
la grabacion del material musical en sus tempranas etapas, creando un demo del producto
que sera posteriormente trabajado.
1.4.3 Produccion

El proceso de produccion comprende las etapas de grabacién, edicion y entrega del
material musical listo para pasar a la etapa de post produccion, es decir la mezcla.
Grabacion

Guzman (2005) afirma: "Es el proceso de almacenar informacion de audio mediante
un dispositivo llamado microfono, con el objeto de escucharlo posteriormente.” El proceso
de grabacion es aquel en el cual capturamos las ondas de sonido mediante un transductor de
sefial, es decir, un micro6fono. La forma en que actda este proceso inicia con las ondas de
sonido que son recibidas por el diafragma del micréfono, haciéndolo vibrar y convirtiendo
esa energia en energia eléctrica que posteriormente pasard a un amplio sistema que la
convertira en informacion digital binaria para ser interpretada por un computador.

Este sistema inicia con la energia eléctrica enviada a un pre amplificador, que es un
dispositivo que recibe y amplia el voltaje de la sefial recibida optimizéndola para trabajar en

ella.
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llustracion 4. Proceso de conversion de audio andlogo a digital. Fuente: wordpress.com

En el transcurso desde este punto al siguiente, la sefial puede ser modificada de forma
voluntaria mediante diferentes parametros como compresion, ecualizacion o ciertos efectos;
asi como también puede ser de forma involuntaria debido a aspectos propios del tipo, calidad
y funcionamiento del preamplificador, afiadiendo color a la sefial.

Finalmente, esta sefial pasara a una tarjeta de sonido o interfaz que se encarga de
convertir esta energia eléctrica en informacion digital binaria, envidndola asi a un
computador que se encargara de procesarla, permitiéndonos manipularla a voluntad mediante
software de edicion de audio.

Edicion

El proceso de edicion es aquel que realizamos una vez se haya registrado el material
auditivo en el cual vamos a trabajar.

Guzman (2005) afirma: "...es el proceso en que se definen los elementos sonoros “en
bruto” que se combinan en una produccién musical". Estos proces0s consisten basicamente
en adecuar el material registrado para poder ser trabajado adecuadamente dentro de la etapa
de mezcla, ya sea esta hecha por la misma persona que realizo la grabacion o por un tercero.
El trabajo de edicion se realiza actualmente de manera digital en un 90% gracias a las
herramientas que podemos encontrar en cualquier estacion de trabajo de audio digital o DAW

por sus siglas en inglés, Digital Audio Workstation.
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llustracion 5. Interfaz visual de Cubase en su version 10.5 de la empresa Steinberg. Fuente: SoundBytes

Dentro del proceso de edicidon, algunos de los recursos y procesos utilizados son la
seleccion y compilacién de tomas, cortes de sonidos o ruidos no deseados, fundidos,
alineacion de fases de ondas de audio, cuantizacion de audios o midis, afinacion de voces e
incluso instrumentos en ciertos casos, etc.

1.4.4 Post produccién
Mezcla
Mozart (2017) afirma:

Finalmente se realiza una mezcla con criterio jerarquico de los elementos del tema
musical, buscando cumplir como objetivo central que la cancion como producto final obtenga
una armonia en su sonoridad artistica. (Your Mix Sucks - Marc Mozart.pdf, s. f.)

El proceso de mezcla consiste en el trabajo que se realiza sobre el material musical
anteriormente registrado, aplicando conocimientos y criterios técnicos, artisticos y estéticos,
asi como el uso de herramientas analdgicas y/o digitales que lleven a conseguir el resultado

deseado por los musicos y el productor respecto a la sonoridad, fuerza e impacto del tema.
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Los procesos de mezcla inician con una escucha critica del material a ser trabajado.
Asi mismo, es muy comun contar con material musical referencial que permita al musico,
productor e ingeniero de mezcla tener una vision clara de la sonoridad que se espera
conseguir. Se realiza un balance de niveles que permite tener una vision del tema musical y
sus planos instrumentales principales, secundarios y complementarios. De igual forma, se
hace una distribucion preliminar del posicionamiento de cada instrumento dentro del campo
estéreo que permite explorar sus posibilidades. Posteriormente se realizan procesos como
compresion, ecualizacién, limitacion y el uso de efectos que otorgardn a cada sonido e
instrumento grabado las caracteristicas que el productor, el ingeniero, y el artista; bajo
coNnsenso Yy en base a criterios artisticos, estéticos, estilisticos y; en cuyo caso, comerciales;
crean necesarias para potenciar el sonido profesional y competitivo de la cancién como
producto final.

Masterizacion

La masterizacion es el proceso final en la cadena de la produccion musical y tiene
como objetivo lograr que un proyecto suene con la mejor calidad posible y entregarlo en el
formato requerido al artista, productor, disquera o planta de produccion.

Katz (2002) afirma que: La masterizacion es el tltimo paso creativo en el proceso de
produccién de audio, el puente entre la mezcla y la replicacion, la Gltima oportunidad de
mejorar el sonido o reparar problemas en un cuarto acuUsticamente disefiado. (Mastering
Audio - Bob Katz.pdf, s. f.) (p.11). En el proceso de masterizacion interviene un ingeniero
especializado en esta disciplina, asi como también se trabaja en un estudio especificamente
disefiado para monitorizar con precision cada aspecto musical de un tema y poder ser

trabajado.

25
José Andrés Vasquez Patifio



UNIVERSIDAD DE CUENCA

Tanto la preparacion auditiva del ingeniero como la adecuacion acUstica de su estudio
y los equipos y recursos utilizados; sean estos analogicos, digitales 0 ambos, cuentan con un
nivel superior de preparacion y entrenamiento, construccion y operacion respectivamente
para poder garantizar un trabajo profesional y de calidad que cumpla con los estandares
principalmente técnicos requeridos por los diferentes medios de reproduccion musical
existentes a nivel global.

1.5 La produccion musical en el home studio
1.5.1 Panorama actual

La produccion musical hoy en dia es un fenémeno artistico, profesional y técnico que
ha llegado a romper muchas barreras y expandirse a través del mundo exponencialmente.
Hoy por hoy, la afluencia de estudios de grabacién tanto profesionales como caseros es
abundante; y a su vez, los equipos, recursos y personas dedicadas e interesadas en esta
profesion incrementa dia a dia gracias a las prestaciones y facilidades tecnolégicas que estan
a disposicion del usuario en el internet.

Desde la década de 1970, las nuevas tecnologias comenzaron a permitir que se
realizaran mas partes de la produccién musical fuera de las costosas instalaciones
comerciales. (Burgess, 2014)

Como se menciona en la cita anterior, el avance de la tecnologia ha permitido que
hoy en dia se pueda acceder a las herramientas basicas y necesarias para trabajar en una
produccién musical sin la necesidad de recurrir a grandes estudios de grabacion profesional
de alto costo. Por otro lado, esta misma versatilidad tecnologica ha permitido que dichas
herramientas y recursos puedan ser facilmente encontrados y utilizados desde un

computador.
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White (2003) afirma que los computadores de hoy en dia estan construidos para
cumplir con la mayoria de necesidades multimedia en demanda y gracias a su produccién en
masa, son relativamente econémicas en consideracion de la cantidad de herramientas que
ofrecen.

La gran cantidad de tecnologia que es producida dia a dia han dotado a los sistemas
domésticos de computacioén con los recursos y prestaciones suficientes para trabajar y
producir audio sin necesidad de equipos de grandes tamafios 0 costos como en décadas
pasadas.

1.5.2 El entorno del home studio

En base a los hechos anteriormente mencionados y debido a factores principalmente
econdmicos y tecnoldgicos, la corriente de la produccion musical hoy en dia a desembocado
en una gran popularidad y afluencia de estudios caseros o home studios. En dichos estudios,
tanto la construccién como el tratamiento acustico y las herramientas y equipo analdgico
denotan una menor presencia que en un estudio profesional.

En el aspecto acustico, un home studio suele contar con un tratamiento limitado frente
a un estudio profesional tanto en reflexiones de sonido como en aislamiento. Francis (2009)
menciona que el entorno de un estudio bien disefiado y especificamente construido ofrecera
la oportunidad de producir mejores resultados. Sin embargo, comenta también una frase
importante de reflexion sobre la importancia de la preparacion profesional frente a las
posibilidades de obtener recursos de alta calidad.

Muchas terribles grabaciones se han producido en estudios profesionales, y muchas
grabaciones de primera clase han sido producidas en la esquina del cuarto de alguien.

(Geoffrey Francis, 2009).
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Por otro lado, el uso de recursos digitales como software, plug-ins, instrumentos
virtuales, etc. es mayormente recurrente, remplazando a muchos equipos y grandes maquinas
analogicas, lo cual ha generado fendmenos en otras reas como nuevos mercados de software,
aprendizaje de dichos recursos digitales, etc.

White (2003) también afirma que los computadores nos ofrecen los medios para
producir masica de calidad con la misma o mayor potencia que los equipos de grabacién de
cinta tradicionales ya una fraccion de su costo.

Sin embargo, a pesar de que la tecnologia nos permite reemplazar muchos
componentes fisicos e incluso, en ocasiones, mejorar su desempefio; existen algunos
elementos importantes los cuales permanecen siendo herramientas fisicas en el entorno del
home studio. Tales son los casos de micréfonos, tarjetas de sonido e interfaces, monitores,
cables, el computador légicamente y opcionalmente audifonos; esto por nombrar algunos
mas importantes.

1.5.3 Recursos y sistemas digitales

Debido a toda la revolucion digital de la cual se ha hablado anteriormente, que ha
invadido y transformado la industria de la produccién musical; inevitablemente lleg6 la era
donde cada maquina y equipo analdgico que se podia encontrar en los grandes estudios
musicales, empezaron a tener sus contrapartes digitales a modo de emulaciones.

Desde equipo técnico como ecualizadores, compresores, limitadores, etc.; pasando
por equipos dinamicos y efectos, hasta médulos de instrumentos virtuales; el uso de equipos
y recursos digitales a modo de software incrementa cada dia, no solamente en los entornos
amateur y semi profesionales de la produccién como los home studios, si no también han
llegado hoy en dia a ser parte recurrente e importante de muchos estudios de grabacion

profesionales; asi como a formar parte de la carta de herramientas Gtiles de muchos
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ingenieros y productores de alto renombre, como por ejemplo: Jens Borgen, Andy Sneap,
Russ Russell, por nombrar algunos. Entre algunos de los recursos mas utilizados podemos
encontrar los Plug-ins y los instrumentos virtuales.

Larevistade audio y sonido Sound On Sound define a un Plug-in como un procesador
de sefial de software autbnomo, como un ecualizador o un compresor, que se puede "insertar"
en la ruta de sefial nocional de un DAW. Los complementos estan disponibles en una gran
variedad de formas y funciones diferentes, y son producidos por los fabricantes de DAW o
desarrolladores externos. La mayoria de los complementos se ejecutan de forma nativa en el
procesador de la computadora, pero algunos requieren hardware DSP a medida. El formato
VST es el formato de complemento multiplataforma mas comun, aunque hay varios otros.
(Sound on sound, s. f.)

1.5.4 Filosofia y beneficios de las herramientas digitales.

Como ya se ha expuesto anteriormente, en la actualidad, la industria de la produccion
musical cuenta con una enorme cantidad de opciones y herramientas digitales para producir
musica. Sin embargo, también se siguen produciendo dia a dia similares cantidades de
equipos y componentes analégicos. Debido a esto, es muy valida y recurrente hoy en dia la
pregunta de qué equipo es la mejor opcién.

Desde los inicios de la era digital y la propagacion de programas y software de edicion
y tratamiento de sonido, ha habido mdltiples opiniones sobre los beneficios y desventajas de
las emulaciones digitales de equipo analdgico. A pesar de las interminables discusiones que
en determinados espacios prevalecen hasta el dia de hoy, existen factores objetivos e
importantes que pueden ayudar a definir la factibilidad del uso de equipos anédlogos, digitales

0 ambos.
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1.6 Técnicas de produccién musical en home studio
1.6.1 Conceptos de Microfonia

La microfonia es la rama del estudio del audio que nos permite comprender la forma
en la que un microfono transmite el sonido hacia un determinado equipo para ser procesado,
y la variedad de modelos y caracteristicas que podemos encontrar en base al uso, necesidades
y ambientes en que se pretenden ser usados. El disefio basico de un micréfono afecta aspectos
especificos del sonido y tono final, sin embargo, también existen caracteristicas importantes
que no estan presentes en su disefio (Dochtermann, 2011).

Los diversos aspectos de un micréfono como la respuesta de frecuencia, diafragma,
patrones polares, etc. son algunas de las caracteristicas que, tal como se cit6 anteriormente,

afectaran el sonido del instrumento al momento de grabarlo.

r =
Microphone Polar Patterns
BLDifect
(figure-8)
('S A

llustracion 6. Principales formas de patrones polares de micréfonos. Fuente: E-Home Recording Studio
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llustracion 7. Respuesta de Frecuencia de un micréfono Shure SM57. Fuente: Shure
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1.6.2 Criterios de Instrumentacion

Antes de iniciar con el proceso de grabacion es importante tener en cuenta algunas
consideraciones respecto a los instrumentos que vamos a grabar, ya que cada instrumento
tiene un rango de frecuencias y dinamicas diferentes que seran importantes de analizar.

White (2003) nos explica que contar con un micréfono dindmico de buena calidad
nos permitira capturar adecuadamente voces, percusion, guitarras eléctricas o bajos, sin
embargo, en muchos casos, un microfono de condensador trabaja notablemente de mejor
manera al capturar con mayor detalle instrumentos acusticos con variedad de dindmicas o
presencia de frecuencias altas.

1.6.3 Grabacion monofonica

Al momento de capturar el sonido de un instrumento o cualquier fuente sonora, los
pasos basicos y generales son el colocar el microfono frente al instrumento que deseamos
grabar y tratar de aislar lo méas posible cualquier otro tipo de sonido no deseado.

No existe una regla estricta de qué micréfono se debe usar en cada instrumento ni un
calculo exacto y estricto que diga donde se debe colocar el micréfono, pues el objetivo final
siempre dependera de la intencién subjetiva que queramos tener en el sonido que queremos
grabar, lo cual nos llevara siempre a experimentar diferentes tipos de micréfonos, posiciones,
etc. hasta encontrar el sonido que deseamos.

Sin embargo, los sonidos que deseamos conseguir son muy probables de ser hallados
mas rapido si conocemos las caracteristicas de los microfonos que usamos, los instrumentos

que grabamos Yy las caracteristicas del estudio o cuarto donde lo grabamos.
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llustracion 8. Ejemplo de grabacion monofdnica de un parlante de guitarra. Fuente: Shure

1.6.4 Grabacion estereofdonica

Las técnicas de microfonia estéreo tratan de imitar la manera en la que el ser humano
percibe el sonido, esto consiste en conectar diferentes tipos de micréfonos y sus utilidades de
diferentes formas buscando captar la mayor cantidad de detalle posible.

Las buenas producciones gozan de una sensacion de espacio plena gracias a un

correcto emplazamiento estéreo de las pistas y al uso de avanzadas técnicas de

microfonia que dotan a las grabaciones de una coherencia espacial directamente

ligada a la forma que tenemos los humanos de escuchar a traves de dos oidos. (G.

Roy, 2010)

Roy (2010) nos explica también la importancia del espacio estéreo y la
panoramizacion del audio en base a la forma de funcionamiento de nuestro cerebro gracias
al uso de nuestros dos oidos. Debido a la intencidon de replicar la forma en que nuestros oidos
perciben el sonido, se han desarrollado técnicas de microfonia que intentan emular la forma
en que escuchamos un sonido y sus diferentes componentes como frecuencias, intensidad,

ecualizacion, reflexiones, etc.
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Técnica Coincidente (XY)

El sistema XY estéreo es una técnica que usa dos microfonos cardioides situados en
el mismo punto y con un &ngulo tipico de 90° entre sus ejes para producir una imagen estéreo,
esto debe ser colocado a una distancia de 30cm de separacion entre ellos.

Se han usado angulos de apertura entre las capsulas de 120° a 135°, e incluso hasta
180°, lo cual cambiara el angulo de grabacion y la propagacién estéreo.

Las dos capsulas necesitan estar exactamente en el mismo punto para evitar
problemas de fase producidos por la distancia entre los micréfonos. Como esto no es posible,
la mayor aproximacién para colocar los micros en el mismo punto consiste en poner uno
sobre otro, con los diafragmas alineados verticalmente.

De este modo, las fuentes sonoras en el plano horizontal se recogeran como si los dos
micros estuvieran colocados en el mismo punto. “Ya que las fuentes de sonido son
principalmente captadas fuera del eje cuando se usa el sistema XY estéreo, hay mucha
informacion en la respuesta fuera del eje de los microfonos empleados” (Roy, 2010).

La imagen estéreo se produce por la atenuacion de la desviacion del eje de los
microfonos cardioides. Mientras que el A-B estéreo es un estéreo por diferencia de tiempo,

el sistema XY estéreo es un estéreo por diferencia de volumen.

Right Left

llustracion 9. Esquema de captacion de audio con técnica estéreo X-Y. Fuente: Wikipedia
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Técnica Par espaciado (A-B)

Para esta técnica se utilizan dos microfonos cardioides u omnidireccionales,
preferiblemente del mismo tipo. La distancia en la que deben estar posicionados los
micréfonos entre ellos sera el triple de la distancia entre los micr6fonos y la fuente sonora,
es decir, si grabamos una guitarra a un metro de distancia, entre los micréfonos debe haber 3
metros de distancia. Esto puede variar dependiendo de otros factores como el tamafio de la
sala de grabacion, y en ocasiones, el gusto personal del productor.

Para la grabacion se debera crear en el DAW dos canales en mono con un micréfono
en cada pista y con un paneo totalmente a cada lado. También se puede crear en un canal
estéreo.

De igual manera que el oido humano puede apreciar diferencias de tiempo y fase en las
sefiales de audio y usarlas para la localizacion de las mismas, la diferencia de tiempo y fase actuaran
como sefiales estéreo para permitir a la audiencia captar el espacio en la grabacion y experimentar
una intensa imagen estéreo de todo el campo de sonido, incluyendo la posicion de cada sefial
individual y los limites espaciales de la propia sala. (Roy, 2010)

Esta técnica es a menudo, la eleccion més usada cuando la distancia entre los
micréfonos y la fuente de sonido es grande, debido a que los micr6fonos omnidireccionales
son capaces de captar las frecuencias bajas de una sefial con indiferencia de la distancia,
mientras que los micr6fonos unidireccionales estan influenciados por el efecto proximidad.

Los micréfonos unidireccionales, por tanto, mostraran pérdida de bajas frecuencias a

grandes distancias. También posee una notable amplitud de la imagen estéreo del sonido.
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llustracion 10. Posicion de dos microfonos separados creando una imagen estéreo. Fuente: DPA Microphones

Técnica Mid Side

Esta técnica es muy utilizada por la gran amplitud aparente de la imagen estéreo.
Ademas de brindar una muy alta compatibilidad mono. También permite ajustar la amplitud
estéreo durante el proceso de grabacion como posterior a €l. Se puede variar la sefial mono y
estéreo a través de la cantidad de ganancia que se le otorgue a cada canal. “Un micréfono
cardioide de primer orden y otro bidireccional en el mismo punto con un angulo de 90 grados
entre sus ejes creando una imagen estéreo a través de la llamada matriz MS” (Roy, 2010).

Esta técnica consiste en utilizar un micréfono cardiode apuntando directamente hacia
la fuente sonora (en eje) y otro de patrén polar bidireccional apuntando hacia los lados de
manera perpendicular al cardioide. EI micréfono cardioide receptard la sefial directa del
instrumento, lo que se considerard como el Mid de la sefial. Por otra parte, el micr6fono
bidireccional recibira parte de las reflexiones de la sala de grabacion, lo cual nos dara el Side.
Para su grabacion se deben crear tres pistas. La primera recogera la sefial proveniente de
nuestro microfono cardioide mientras que las otras dos se deberan panear a totalmente a cada
lado y estas recogeran la sefial del microfono bidireccional. Ademas de esto, una de las dos

pistas asignadas al microfono bidireccional deberd invertir su fase.
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llustracion 11. Esquema de captura de audio con técnica MS estéreo. Fuente: Uaudio.

L

i

S+ S_ Master]

Phase | Phase| Phase

OO

i

llustracion 12. Esquema de ruteo de sefial para la técnica MS estéreo. Fuente: Wikipedia

Técnica Blumlein

“Dos micrdfonos bidireccionales colocados en el mismo punto y con angulo de 90°
entre sus ejes creando una imagen estéreo” (Roy, 2010)

Esta técnica proporciona muy buenos resultados en la captura de sonidos con una
amplia imagen estéreo. Sin embargo, para ser ejecutada es importante que el lugar de
grabacion sea cerrado y que la fuente sonora se encuentre muy cerca, pues en distancias muy
grandes, los micr6fonos perderan respuesta en frecuencias graves debido a la tecnologia de

gradiente de presion que los pone bajo la influencia del efecto de proximidad.
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L Blumlein R

llustracion 13. Esquema de captura de sonido con técnica Blumlein. Fuente: Sound On Sound

llustracion 14. Posicionamiento de micréfonos para la técnica estéreo Blumlein. Fuente: AEA Ribbon Mics and Preamps
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CAPITULO I
2. METODOLOGIA DE TRABAJO
2.1 Técnicas metodoldgicas aplicadas al trabajo de investigacion.

Para el desarrollo de este proyecto se ha optado por las metodologias de trabajo
exploratoria, analitica y descriptiva de las herramientas, recursos y técnicas usadas en esta
produccién musical. A continuacion, se presenta una breve descripcion de cada metodologia
utilizada y la forma de su aplicacién a este proyecto.

2.1.1 Metodologia Exploratoria

La metodologia exploratoria nos permite conocer y examinar un objeto de estudio en
concreto para recopilar mediante la observacion y el analisis, la informacion que nos
permitird desarrollar el conocimiento.

Los estudios exploratorios sirven para familiarizarnos con fenémenos relativamente
desconocidos, obtener informacion sobre la posibilidad de llevar a cabo una investigacion
méas completa respecto de un contexto particular, investigar nuevos problemas, identificar
conceptos o variables promisorias, establecer prioridades para investigaciones futuras, o
sugerir afirmaciones y postulados. (R. Hernandez, 2010).

Como expone el autor en la cita anterior, las principales aplicaciones de la
metodologia exploratoria buscan recabar informacion de objetos o temas poco explorados.
Sinembargo, en la aplicacién de este proyecto de investigacion, se la utiliza en mayor medida
para la identificacion de conceptos y variables que, en este caso, consisten y se centran
especialmente en las caracteristicas y cualidades sonoras que determinadas herramientas

digitales pueden ofrecer para conseguir un objetivo sonoro determinado.
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2.1.2 Metodologia Analitica

El analisis es una parte fundamental y presente en la mayoria de metodologias
existentes para la elaboracion de una investigacion, debido a que esta es una cualidad humana
natural que permite guiar nuestra curiosidad hacia la obtencién del conocimiento y el
establecimiento del mismo.

Lopera, Ramirez, Zuluagay Ortiz; mediante el estudio del andlisis y del método como
temas independientes, concluyen que: “el método analitico es un camino para llegar a un
resultado mediante la descomposiciéon de un fendémeno en sus elementos constitutivos”
(2010, p.18).

Por lo tanto, la aplicacion del método analitico en el proyecto ha constituido una parte
fundamental del aparato critico para determinar las técnicas y herramientas tanto digitales
como analdgicas a ser utilizadas. Este método ha permitido analizar y estudiar las
particularidades practicas y cualitativas que ofrecen distintos recursos digitales y anal6gicos
para la obtencion de un producto sonoro determinado, asi como la facilidad y factibilidad de
su uso en funcidn de factores como tiempo y presupuesto.

2.1.3 Metodologia Descriptiva

A menudo, en una gran variedad de proyectos investigativos, uno de los recursos mas
comunes es la descripcion de diversos fendmenos, procesos, temas u objetos de los cuales se
puede obtener informacién y conocimiento. En proyectos con un énfasis en el desarrollo
practico como lo es esta investigacion, el aspecto descriptivo juega un papel igual de
fundamental que el analisis previamente expuesto.

Hernandez dice: “Los estudios descriptivos buscan especificar las propiedades, las
caracteristicas y los perfiles de personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier

otro fendmeno que se someta a un analisis” (2010, p.80).
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Bajo estos conceptos se puede evidenciar, sobre todo en el capitulo 3 de este proyecto;
lo importante y fundamental del método descriptivo, pues nos permite exponer con mayor
precision y de forma especifica las técnicas aplicadas al desarrollo de esta investigacion, asi
como las formas de uso y aplicaciones de diferentes herramientas tanto analégicas como
digitales que permitiran obtener los respectivos resultados. Asi mismo, la metodologia
descriptiva ha permitido generar un panorama de los procesos logisticos llevados a cabo en
cuanto al tiempo, presupuestos y recursos tanto materiales como de talento humano.

2.2 Localidad

El lugar elegido para desarrollar dicho proyecto es el home studio Redtrack, donde
se cuenta con equipos de gama semi profesional y profesional. Redtrack Studio, es un estudio
casero de gama intermedia, el cual cuenta con una construccion estructural hibrida, ya que, a
pesar de ser un espacio relativamente pequefio, cuenta con la adecuacién de una cabina de

grabacion y un cuarto de control actsticamente tratados para el desarrollo de los proyectos.

llustracion 15. Cuarto de control y equipos de RedTrack Studio
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2.3 Hardware

Entre el equipo fisico utilizado se encuentran un computador iMac para el uso de
programas y software de grabacion y edicion, una consola digital de mezcla StudioLive 16
Series 111 de 16 canales de la marca PreSonus como pre amplificador e interfaz a la vez, un
par de monitores B2031A marca Behringer, un kit de bateria hibrido (eléctrico y acustico) e-
Pro Live marca Pearl, amplificador de bajo BXL3000A de Behringer, Amplificador de
guitarra Mustang Il de Fender, un set de microfonos para bateria marca Audiotech,
microfonos dindmicos SM57 y SM58 marca Shure y micréfonos de condensador C1, C3 'y
C4 marca Studio Project.

2.4 Software

En funcion de los recursos necesarios para una produccion de géneros extremos, se
ha optado por integrar una mayor presencia de recursos y herramientas digitales en funcion
de conseguir el objetivo sonoro adecuado, asi como optimizar el tiempo y recursos necesarios
para este proyecto. Dentro de los recursos digitales contamos con diferentes opciones tanto
de programas de creacion y edicion musical como también de herramientas complementarias
que faciliten el tiempo y flujo de trabajo sin poner en riesgo la sonoridad deseada.

2.4.1 Software de grabacion y edicion musical.

Las principales empresas desarrolladoras de software actualmente ofrecen un gran
abanico de opciones en programas de produccion musical, asi como software adicional a
manera de plugins o instrumentos virtuales, hardware y complementos digitales como redes
sociales y educativas para sus usuarios.

A pesar de la variedad de programas existentes, cabe mencionar que en principio
todos trabajan el audio bajo parametros similares, lo cual no implica necesariamente que

alguno de estos softwares sea mejor que otro para un tipo de masica o proyecto en concreto.
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Entre las principales opciones que podemos encontrar en programas de grabacion y
edicion de audio estan: Pro Tools, Cubase, Studio One, Logic Pro.
Pro Tools

Desarrollado actualmente por la empresa AVID, Pro Tools es el software de
grabacion y edicion de audio con mayor presencia en el mundo de la producciéon musical
desde 1994. Siendo un referente para muchos productores alrededor del mundo, es uno de

los principales y mas reconocidos programas de grabacion y edicion de audio.

- ProTools File Edit View Tack Clip Event AudioSulte Options Setuwp Window Cloud Help s 9 ) Q =
e e Exit- Gros Colaboration 1

|hl!ilh}

llustracion 16. Interfaz grdfica de Pro Tools. Fuente: Drunkat.es

Cubase

Cubase es un software de grabacion y edicion musical desarrollado por la empresa
Steinberg desde el afio 1989. A pesar de tener mayor tiempo en la industria musical, no ha
podido gozar de la fama que su principal competidor Pro Tools, sin embargo, a dia de hoy se
ha convertido en una de las herramientas preferidas tanto por productores como compositores

musicales para cine, television y videojuegos.
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llustracion 17. Interfaz Grdfica de Cubase Pro. Fuente: Hispasonic.com

Studio One

Studio One es el programa de grabacion y edicion musical desarrollado desde el afio
2004 por ex empleados de la empresa Steinberg los cuales fundaron la compafiia PreSonus,
bajo la cual se desarrolla actualmente el programa.

Studio One ha sido ganador de diferentes premios y reconocimientos en el medio de
desarrollo digital de software y es uno de los programas mas preferidos actualmente por
varios usuarios gracias a su interfaz grafica cbmoda e intuitiva.

Logic Pro

Logic Pro es el programa de grabacion y produccién musical desarrollado por la
empresa Apple. Al estar bajo esta empresa, este software se convierte en un programa de uso
exclusivo de computadores Mac, por lo que no es posible acceder a él en sistemas operativos
Windows o Linux. A pesar de su exclusividad, este software se ha posicionado como uno de

los principales referentes en la industria de la produccion musical.
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2.4.2 Alternativas de licencia libre

Si bien las alternativas anteriormente mencionadas cuentan cada vez méas con
innovadoras funciones, interfaces gréficas atractivas y una gran variedad de herramientas,
también contamos con alternativas de licencia libre como Garage Band, Audacity o Reaper.
Estos programas cumplen con la gran mayoria de funciones que los programas de pago
habituales, pero ciertas funciones especificas pueden no encontrarse, ademas de ser
visualmente menos atractivos para el usuario promedio.
2.4.3 Eleccion de estacion de trabajo de audio digital

El programa principal elegido para el desarrollo del proyecto es Cubase 8 Pro de la
empresa Steinberg, debido a la facilidad de recursos que el programa ofrece para trabajar en
él, destacando principalmente su intuitiva y detallada interfaz gréafica la cual permite tener a
disposicién las principales herramientas para producir musica. En €l se puede encontrar
diferentes herramientas y plugins ya sean propios o adicionales para la produccion de cada
elemento del proyecto. Adicionalmente se cuenta como alternativa el uso del programa
Studio One de la empresa PreSonus, debido a ciertas facilidades de uso que esta presenta
para el trabajo de una produccion. Entre estas facilidades destacamos dos importantes. La
primera es la sincronizacion de trabajo entre el programa y la mezcladora digital ya que, al
provenir de la misma empresa, sus protocolos de comunicacion hacen mas facil la
configuracion de salidas y entradas de audio, asi como la asignacion de canales a cada pista
para el tracking. La segunda ventaja consiste en el uso de la aplicacion Studio One Remote,
disponible para dispositivos Andorid y 10S, la cual permite manejar de forma remota algunas
caracteristicas principales del programa, permitiendo un trabajo més fluido en algunos casos,

como por ejemplo el desarrollo del proyecto con poco personal de apoyo o talento humano.

44
José Andrés Vasquez Patifio



AE% UNIVERSIDAD DE CUENCA
g

2.5 Baterias

Previo al trabajo de grabacion de baterias se realizd un pequefio estudio de
exploraciény andlisis de los diversos métodos de grabacidn ya sean convencionales, digitales
y la combinacion de ambos.

2.5.1 Grabacion tradicional

El método convencional comprende la grabacion acustica de la bateria y cada uno de
sus componentes utilizando diferentes opciones de microfonos y técnicas de microfoneo
dentro de una sala o espacio adecuado para el mismo, todo esto en funcion del objetivo sonoro
gue se desea conseguir.

Este método conlleva una gran necesidad de equipo y presupuesto pues se debe contar
con el instrumento, el lugar de grabacion adecuado, y los equipos como micréfonos,
preamplificadores e interfaces y el personal suficiente para operarlo de la manera mas
eficiente.

2.5.2 Uso de Triggers y Samples

Uno de los métodos de grabacion de baterias que combina componentes anal6gicos
como digitales es la grabacion de un kit bésico de bateria el cual puede ser procesado
posteriormente para sustituir los sonidos grabados con la ayuda de un software de reemplazo
de sonidos mediante triggers y samples.

Entre algunos programas para este trabajo podemos nombrar el Addictive Trigger de
la empresa XLN Audio, Drumagog de Wavemachine Labs y Trigger 2 de Steven Slate

Drums.
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llustracion 18. Interfaz grdfica del plugin para samples de bateria Trigger 2. Fuente: Sweetwater.com

2.5.3 Grabacion o escritura Midi

La tercera opcion y la cual ha tomado relevancia en la industria musical en la
actualidad es la grabacién y escritura o secuenciacion de ritmos de percusion mediante
archivos midi. Este método de produccion implica la programacion de ritmos usando
archivos midi que al ser ejecutados por un instrumento virtual generan los sonidos deseados
en base a las opciones que dichos programas ofrecen. Para dicha programacion contamos con
dos formas de hacerlo. La primera es la grabacion, en la cual, con el uso de una bateria
electrdnica, pads o teclado midi podemos ejecutar la musica y grabar un archivo midi para
procesar los sonidos.

La segunda forma es la escritura directa de cada dato de informacién del archivo midi.
Este proceso es una de los mas accesibles de realizar por una sola persona; sin embargo, toma
bastante tiempo por lo cual en ocasiones se puede optar por usar archivos de patrones ritmicos

pre establecidos, lo cual reducira considerablemente el tiempo de trabajo de este método.

46
José Andrés Vasquez Patifio



Entre los principales programas de Instrumentos Virtuales para esta aplicacion

encontramos: Superior Drummer, Addictive Drums y Ez Drummer.
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llustracion 20. Interfaz de usuario del instrumento virtual Superior Drummer 3

2.5.4 Eleccion del método de grabacion de baterias

Para este trabajo se realizara la grabacion del kit de bateria ejecutado por el baterista
de una forma convencional. Se procedera a colocar micr6fonos de bateria a cada elemento
como toms, bombo y caja. Para capturar el sonido de los diferentes platillos, se utilizara una

técnica mas amplia de la convencional.

47
José Andrés Vasquez Patifio



55% UNIVERSIDAD DE CUENCA

o

Generalmente se utilizan las técnicas XY, ORTF o par espaciado, situando dos
micrdéfonos de condensador sobre el kit de bateria en una posicion balanceada para una buena
captura estéreo del kit completo. Esto se lo conoce como overheads.

Sin embargo, en esta ocasidn se ha optado por colocar 4 micr6fonos distribuidos
adecuadamente sobre los diferentes platillos, lo cual nos brindara dos ventajas importantes:
mayor ataque y potencia del sonido y mejor distribucién de los diferentes platillos en el
campo estéreo. Para el trabajo de tambores que comprende a toms y bombo, se ha utilizado
el apoyo triggers virtuales que constan basicamente de un software que identifica cada sonido
capturado de los tambores y los reemplaza por sonidos pre grabados. EI uso de esta
herramienta consiste un elemento fundamental en las producciones modernas y actuales de
este género musical debido a que la caracteristica sonora que este brinda se ha convertido en
parte de la estética del sonido en este tipo de producciones. Esto se puede evidenciar en el
testimonio del reconocido productor estadounidense Josh Wilbur, quien ha trabajado con
agrupaciones como Faith Hill, System of a Down y Trivium. Siempre utilizo triggers por lo
cual no me preocupa el bombo que se use en la grabacion, asi que en realidad, en esta pista
de bateria sélo esta una secuencia midi de un bombo virtual (Josh Wilbur, 2018).

Esta herramienta ayudara a potenciar el sonido que se capture de las grabaciones en
vivo, impulsando y aumentando el caracter del sonido para hacerlo competente con el estilo
y estética del género en el cual se esta trabajando. Para ello, se ha elegido Addictive Trigger
como la herramienta para trabajar con baterias por su versatilidad de funciones, facilidad en
la curva de aprendizaje de uso del programa e interfaz grafica intuitiva; ademas de que el
estudio ya cuenta con su programa hermano, Addictive Drums, el cual es un instrumento
virtual que ya posee un amplio banco con variedad de sonidos que pueden usarse de igual

forma con Addictive Trigger.
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llustracion 21. Plugin de remplazo de samples Addictive Trigger

2.6 Bajo y Guitarras

Para el trabajo de bajo eléctrico y guitarras ritmicas se combiné la grabacién de dos
canales, uno de ellos captur6 el sonido del amplificador mediante un micr6fono, mientras el
otro canal procesa una sefial de linea limpia para procesarla con plugins de distorsiones e
impulsos de cabinas.

En la produccién digital de estos instrumentos es frecuente el uso de técnicas de
microfonia tradicionales. Sin embargo, en los ultimos afios se han desarrollado tecnologias
que permiten obtener sonidos similares o cercanos a los que ofrecen costosos equipos
analogos profesionales. Esto es posible a través de las emulaciones, las cuales son
representaciones o reconstrucciones digitales de los equipos anteriormente mencionados.

Los mas comunes en esta aplicacion son las emulaciones de amplificadores para
guitarras y bajos, los cuales, mediante disefio y programacion informatica, buscan ofrecer un
sonido lo mé&s cercano posible a sus contrapartes fisicas. Sin embargo, es importante recalcar
gue no solamente existen emuladores de amplificadores, sino también de diversos equipos

de produccion musical como compresores, ecualizadores, efectos, etc.
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Por otra parte, en la produccion de guitarras y bajos encontramos los impulsos de
cabina. Los impulsos de cabina por su parte son representaciones del sonido caracteristico de
un parlante en concreto, lo cual otorga al sonido que procesa las caracteristicas sonoras que
se apreciaria en su contraparte fisica. En la produccién de guitarras y bajos, este recurso se
utiliza posterior al uso de efectos de ganancia, distorsiones y amplificadores para asemejar al
sonido que se obtendria al microfonear un parlante real.

2.6.1 Grabacion por micréfono

El proceso de grabacién mediante micr6fono para bajos y guitarras corresponde a un
uso sencillo de la técnica monofdnica en donde situamos un micréfono Shure SM57 frente
al cono del parlante buscando el sonido adecuado y deseado. El bajo y las guitarras obtendran
de este modo el sonido original que sus respectivos amplificadores ofrecen.

2.6.2 Grabacion a linea

Para la grabacion mediante linea se debe conectar el instrumento a una caja directa
que optimiza la sefial eléctrica envidndola a la interfaz o consola. Adicionalmente es
importante que la caja directa cuente con una salida adicional sin procesar para ser conectada
a su amplificador, esto con el propésito de proporcionar una sefial grabada del sonido del
amplificador y otra sefial limpia para ser procesada digitalmente.

2.6.3 Seleccion de impulsos y emuladores para la sefial de linea de bajo

Para la produccion del bajo eléctrico en este proyecto se ha optado por el uso de
emuladores como el BOD de la empresa TSE Audio el cual es un emulador de la unidad de
procesamiento de bajo SansAmp Bass Driver de la empresa Tech 21, asi como el SHB-1 de
la empresa Ignite Amps que emula a su contraparte fisica de la misma empresa. Finalmente
se utilizé el procesador Nadlr, igualmente de la empresa Ignite Amps, el cual permite cargar

respuestas de impulso de diferentes parlantes de bajo.
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Estas son las principales herramientas digitales que se han elegido en funcién de la

sonoridad deseada para el bajo y la facilidad de adquisicion de las mismas.

ourrur
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llustracion 23. Plugin de emulacion de amplificador de bajo eléctrico.

2.6.4 Recursos digitales para produccion de guitarras de metal

Para las guitarras se realizd un analisis comparativo de los principales plugins de
impulsos para géneros de musica pesada en este instrumento. Entre las principales opciones
de software que disponemos se encuentran las suites: Bias FX de Positive Grid, Amplitube
de IK Multimedia, y una gran variedad de suites de las empresas STL Tones y Neural DSP.
Gracias a la comparacion y analisis entre estas opciones, asi como el andlisis de opiniones
generadas por diversos personajes de gran influencia en el medio del internet como Ola
Englund y Rabea Massad, se llegd a la conclusion de que las herramientas que ofrecen mejor

calidad sonora para guitarras de metal son las empresas STL Tones y Neural DSP
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Por parte de STL Tones se ofrecen suites que permiten al usuario acceder a diversas
opciones en emulacion de amplificadores, pedales de efectos e impulsos de cabina basados
en la seleccién del equipo usado por reconocidos artistas y productores musicales como Andy

James, Howard Benson, y Will Putney.

IN | GATE TUNER AMP SELECT CAB SELECT PESALS  AMPS  CABS

>
—_
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llustracion 24. Plugin de la suite de modelado de guitarras eléctricas STL Tonality Will Putney.

Por otra parte, la empresa Neural DSP a mas de contar de igual forma con suites
basadas en reconocidos artistas y guitarristas como Tosin Abasi (Animals as Leaders), Cory
Wong (Vulfpeck) y Adam Nolly (Periphery), cuenta con las licencias para emular
directamente amplificadores de guitarra de alta gama destacando los amplificadores Fortin
Nameles, Fortin Natas, Fortin Cali y Omega Ampworks Granophyre; afiadiendo también

diversas opciones de pedales de efectos e impulsos de cabina en estos productos.

llustracion 25. Plugin de emulacion de amplificador de guitarra eléctrica Fortin Cali.
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2.6.5 Seleccion de plugin para procesamiento de linea de guitarras

Tras un breve trabajo comparativo de primera mano, posible gracias a la adquisicion
de las versiones de prueba de cada software, se llego a la conclusion de que los emuladores
de licencia ofrecidos por Neural DSP denotan tener una calidad ligeramente superior a las
suites ofrecidas por STL Tones en cuestion de calidad de sonido e interfaz grafica, sin
embargo, al ser emulacion de un amplificador especifico, limita las posibilidades de
conseguir diversa cantidad de sonidos. Por su parte, las suites ofrecidas por STL Tones,
ofrecen mas variedad y posibilidades de sonidos gracias al mayor nimero de emulaciones de
amplificadores, cabinas y efectos, ademas de ser considerablemente méas accesibles al
presupuesto designado a este proyecto. Por estas razones se eligié la suite Andy James de la
empresa STL Tones como herramienta principal para la produccién del sonido de guitarras

de este proyecto.

BANK |« 01 Andy James Presets . < o1 Amp 1 > Copy ROUTNG | Meno v | 7
RMAL MIZER /r\
uose wiok

ANDY JAMES

ANDY JAMES

AMP SELECT PS CABS  EFFECTS out
®

EFX

llustracion 26. Plugin de la suite de modelado de guitarras eléctricas STL Tonality Andy James.

53
José Andrés Vasquez Patifio



UNIVERSIDAD DE CUENCA

2.7 Voces

Para el trabajo de voces se ha utilizado métodos mas tradicionales, haciendo uso de
microfonos de condensador para capturar la interpretacion del cantante y sus diferentes
técnicas caracteristicas del estilo a ser trabajado.

Para ahondar en la metodologia del trabajo de voces, se ha planteado la grabacion de
diferentes pistas de audio dentro de la estacion digital de trabajo donde cada pista o track
correspondera a una técnica de ejecucion distinta, asi como a diferentes secciones de los
temas como versos o coros en funcion de obtener versatilidad al momento de trabajar en
dichos elementos de cada tema.

2.8 Calendario de trabajo

Para el desarrollo del proyecto se ha planteado un cronograma de trabajo el cual
detalla las fechas y dias utilizados en las etapas de grabacion y edicion. Dichas etapas
comprenden:

En el aspecto de grabacion, la reunion y revision de aspectos importantes respecto a
la musica con los artistas, asi como la preparacion de los temas, el performance, cambios
potenciales, logistica de instrumentacion y grabacién y sesiones de grabacion de bateria, bajo,
guitarras de acompafiamiento, guitarras solistas, voces, etc. En la etapa de edicion se detalla
el tiempo estimado para el desarrollo de la edicion de cada track de los temas hasta tenerlos
preparados para una potencial etapa de mezcla.

A continuacién, se presenta una tabla detallada del calendario de produccion del

proyecto:
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ACTIVIDAD FECHAS HORAS DE TRABAJO

ESTIMADAS

Pre produccién, ensayos y 1y 6 de noviembre. 4

planificacién de calendarios y

presupuestos.

Preparacién de sesiones 5y 7 de noviembre 2

Grabacion de baterias 8, 15y 22 de noviembre 10

Grabacion de bajos 23y 25 de noviembre; 2de | 6

diciembre

Grabacion de guitarras 6, 7,9y 11 de diciembre 6

Grabacion de voces 12, 14y 15 de diciembre 5
Edicion 4,5, 18y 22 de diciembre; | 15

7,9, 13y 15 de enero 2021.

Tabla 1. Calendario de desarrollo del proyecto.

2.9 Presupuesto

Para el desarrollo de este proyecto serd importante la asignacion de presupuesto
necesario tanto para cubrir gastos de adquisicion o alquiler de herramientas digitales como
analdgicas y adecuaciones de instrumentos necesarios, asi como una aproximacion del costo
del estudio y sus equipos ya sea por horas de trabajo o por proyecto. A continuacion, se
encuentra una tabla detallada del presupuesto invertido.

Para la elaboracion de este cuadro se ha realizado una cotizacion de tres estudios
reconocidos en el medio local, permitiendo identificar el costo promedio de 300 d6lares por

proyecto de produccién de un tema musical.
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Thaast ho

Descripcion
Alquiler del estudio y sus equipos (por
proyecto)
Honorarios del productor (por proyecto)
Alquiler de platillos y pedestales para
bateria
Adquisicion de parches para tambores de
bateria
Adquisicion del programa Addictive
Trigger
Calibracién y mantenimiento técnico para
guitarras y bajo
Adquisicion del programa STL Tonality
Andy James

Transporte para musicos

$800

$400

$50,00

$65,00

$90,00

$90,00

$75,00

$30

Costo aproximado

Tabla 2. Estimacion del presupuesto economico del proyecto.

Nota: Los musicos en este proyecto no han percibido honorarios, sin embargo, se han

contemplado sus gastos de movilizacion.

José Andrés Vasquez Patifio

56



AE% UNIVERSIDAD DE CUENCA

CAPITULO Il
3. Proceso de produccion del EP
""Sin Miedo a la Muerte™ del grupo Tremor

3.1 Pre produccion

Los temas a ser trabajados han sido elegidos por los integrantes de la agrupacion
Tremor. Dichos temas son composiciones inéditas del grupo y registrados en grabaciones
caseras a modo de demo.

Los temas a ser producidos y sus caracteristicas técnicas son los siguientes:
Mi Tormento
Tempo: 201 bpm
Compés: 4/4
Estructura: intro, verso 1, coro 1, puente 1, verso 2, coro 2, puente 2, seccion A, seccién B,
verso 3, solo 1, solo 2, seccion B’, seccion C, intro’, coro 3, verso 4, outro.

Instrumentacién: Kit de Bateria, Bajo, Guitarras, Voz Principal, Voces Secundarias.

Cicatrices

Tempo: 192 bpm

Compaés: 4/4

Estructura: intro A, intro B, verso 1, puente 1, coro 1, intro A’, verso 2, coro 2, riff voces 1,
verso 3, solo A, solo B, solo C, verso 4, riff voces 2, puente 2, coro 3, coro 4, outro.

Instrumentacién: Kit de Bateria, Bajo, Guitarras, VVoz Principal, Voces Secundarias.
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Desesperacion

Tempo: 132 bpm

Compés: 4/4

Estructura: intro, puente A, verso 1 A-B, coro 1, puente A’, verso 2 A-B, coro 2, solo 1,
seccion A, verso 3 A-B, riff voces 1, seccion B, solo 2, riff voces 2, verso 4, verso 4 scream.

Instrumentacién: Kit de Bateria, Bajo, Guitarras, Voz Principal, Voces Secundarias.

Dualidad

Tempo: 120 bpm

Compas: 4/4

Estructura: intro, verso 1, pre coro 1, coro 1, puente, verso 2, pre coro 2, coro 2, verso 3, solo,
riff outro A, verso 4, riff outro B.

Instrumentacion: Kit de Bateria, Bajo, Guitarras, VVoz Principal, Voces Secundarias.

El género musical de los temas es el heavy metal, por lo cual la instrumentacion principal
que ocupan son un Kit de bateria, bajo eléctrico, guitarras eléctricas y la voz. De igual manera
todos los temas tienen en comdn el uso de la tonalidad de Do menor como tonalidad principal.

Tras realizarse las respectivas reuniones con la agrupacién para definir diversos temas de
pre produccion como temas a ser grabados, presupuestos y calendarios, se iniciaron los
procesos de grabacion de los temas partiendo de la creacion de sesiones para cada tema
musical y posteriormente la grabacion de pistas de guia y baterias.

3.2 Preparacion de sesiones de grabacion.
Los primeros pasos para el desarrollo de esta produccion fueron preparar el espacio
y elementos necesarios para la grabacion de los temas. En cuanto a espacio fisico, el estudio

se ha ido preparando y acomodando acorde a las necesidades de cada instrumento.
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Por otra parte, en la estacion de trabajo de audio utilizada, se han creado las
respectivas sesiones para cada cancion a ser grabada.
3.2.1 Configuracion de sesion

En el aspecto técnico, la configuracion de una sesion previo a un trabajo de
produccion debe realizarse en funcidn del tipo de proyecto a ser realizado. En el caso de este
proyecto de caracter musical se han implementado valores estandarizados como el uso de
frecuencias a 44.1 kHz y 16 bits de resolucién de rango dindmico. Parte importante de la
configuracién de cada sesion de grabacion es el establecer el tempo, compases y marcadores
los cuales nos ayudaran a llevar una mejor organizacion del proyecto.

De forma general se ha utilizado un compéas de 4/4 en cada tema trabajado, sin
embargo, la velocidad ha sido ajustada acorde a cada tema particular. También es importante
llevar una adecuada organizacién de las pistas a ser trabajadas para obtener una mayor
fluidez, versatilidad y eficiencia de trabajo. Para este fin se ha organizado las pistas de
grabacion mediante carpetas, siendo estas: bateria (donde se ubican bombos, redoblantes,
toms y overheads), bajos con sus pistas de linea directa y amplificador, guitarras ritmicas,
guitarras melédicas, solos y voces. De igual forma es importante el establecer marcadores en
el tema a ser grabado, lo cual nos permitira tener una mejor ubicacion temporal a lo largo de
la grabacion. Esta organizacion dependerad de la forma que posea cada tema musical, sin
embargo, las principales partes que se pueden encontrar son: introduccion, versos, coros,

solos y secciones secundarias. Para mayor informacion sobre la forma de cada tema se puede

volver a revisar el apartado de Pre Produccion donde anteriormente se ha detallado la forma

que posee cada tema.
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3.2.2 Pista de referencia

Generalmente, es recomendable contar con una pista de referencia la cual contenga
los elementos principales como ritmo, armonia y melodia; siendo en este caso baterias,
guitarras ritmicas y una voz de referencia. Sin embargo, por la familiaridad de los musicos
respecto a los temas, para desarrollar el proyecto se trabaj6 Unicamente con pistas de guitarras
izquierda y derecha.
3.2.3 Recursos y conexiones para la grabacion de baterias.

Previo al trabajo de grabacion de baterias se establecieron los recursos utilizados para
esta parte del proyecto con sus respectivas conexiones a los equipos en el estudio. La
grabacion realizada para esta investigacion utilizé los siguientes recursos:

Set de bateria basico: bombo, caja, 3 toms
Juego de platillos personalizados: hit hat, 2 crash, ride, china.
Juego de microfonos para bateria Audio Technica Mkb
Micréfono Shure SM57
Micréfonos de condensador Studio Projects C3
Consola de grabacién
Cables XLR
Monitores
Ordenador
Las conexiones de los respectivos micr6fonos con el instrumento que capturan y los

canales de la consola se realizaron de la siguiente forma.
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Canal Instrumento Mic/Line
1 Bombo audio-technica
MB6k
2 Caja Shure
SM57
3 Tom 1 audio-technica
MB5k
4 Tom 2 audio-technica
MB5k
5 Tom 3 audio-technica
MB5k
6 Cym1 Studio Projects
(Hithat) C3
7 Cym 2 Studio Projects
(Crash 1) C3
8 Cym3 Studio Projects
(Crash 2) C3
9 Cym4 Studio Projects
(Ride, China) C3

Tabla 3. Cuadro referencial de conexiones para grabacion de baterias

José Andrés Vasquez Patifio
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3.2.4 Criterios de microfoneo de bateria

Para capturar el sonido de la bateria en este proyecto se emple6 un uso tradicional de
microfonia para las diferentes partes del set de bateria, afiadiendo algunos micréfonos
adicionales en elementos como la caja 'y el bombo que son de gran importancia para el sonido
caracteristico y estético del género musical en el que se ha trabajado. Se utilizd un set de
micréfonos para bateria marca Audio Technica; el modelo mB5k para los toms y el modelo
MB6k colocado en la parte frontal al interior del bombo. En la parte posterior del bombo se
colocd un micréfono de condensador C4 de Studio Projects para capturar el sonido con mayor
ataque del golpe del mazo del pedal en el parche del bombo.

Para la caja se utiliz6 un micr6fono SM57 de Shure para capturar el sonido de la parte
superior de la caja donde el baterista golpea el parche. Es importante resaltar que para una
adecuada proyeccion de sonido es recomendable ejecutar los golpes de caja con técnica de
rimshot o similares. De igual forma que con el bombo, se utilizd6 un micréfono de
condensador C4 en la parte inferior de la caja, consiguiendo aqui un sonido con mayor
presencia de la bordona en cada golpe.

Finalmente, para el sonido de platillos y se optd por el uso de 4 micréfonos de
condensador con una distribucion balanceada entre cada uno de estos. Cominmente la forma
de capturar estos sonidos implica el uso de un par de micréfonos de condensador sobre la
bateria, a una altura de entre 40 0 60 cm de los platillos y utilizando técnicas estéreo como el
par espaciado, ORTF o XY; sin embargo, debido a las caracteristicas sonoras que se busca
en este proyecto, se ha empleado la técnica antes mencionada, la cual puede ser considerada

como una variacion de la técnica estéreo AB o par espaciado.
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De este modo se obtendra el sonido general de todo el set de bateria con una notable
presencia mayor de platillos, ademés de permitirnos mayor cantidad de opciones en la
distribucion de estos elementos en el campo estéreo del proyecto. Por Gltimo, en este proyecto
no se ha utilizado micréfonos dedicados para room, es decir capturar el sonido del cuarto de
grabacion, debido a que al ser relativamente pequefia la cabina donde se ha grabado, no existe

mayor presencia del sonido del cuarto para ser capturado en pistas separadas.

llustracion 27. Set de bateria utilizado con su configuracion de microfonos posicionados

3.3 Desarrollo de grabacién de baterias.

Una vez realizados los ajustes y conexiones necesarios, se ha procedido a la grabacion
de los temas. Para este trabajo se cont6 con la colaboracion del licenciado Fabian Jara como
baterista de sesion y miembro de la agrupacion. Las grabaciones se realizaron a lo largo de 3
sesiones en dias diferentes con un aproximado de 3 horas y media en cada sesion, abarcando
un breve calentamiento, ajustes de niveles de entrada de sefial, niveles de monitoreo para el

baterista, grabacion y regrabacion o punch de secciones que lo requieran.
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El método de grabacion utilizado principalmente en este como en todos los demas
instrumentos, ha sido la grabacion de una toma principal con la mejor ejecucion posible y
posteriormente la regrabacién de secciones especificas que requieran ser mejoradas.

De igual forma, en este y todos los demas instrumentos grabados, tras obtener estas
tomas se realiza una edicion bastante rapida y preliminar que busca que las secciones re
grabadas puedan ser empatadas con la toma principal sin generar ruidos perceptibles de cortes
o0 descoordinaciones sonoras en el audio. Una vez finalizada la grabacién se guardan todos

los cambios realizados hasta la proxima sesion.

llustracion 28. Sesion de grabacion de baterias a cargo del licenciado Fabidn Jara.

3.4 Grabacion de instrumentos a linea: bajo y guitarras

Para el desarrollo de la grabacion de bajos y guitarras se eligié en primera instancia
el método de grabacion por linea. Este método consiste en capturar la sefial proveniente
directamente del instrumento mediante el uso de una caja directa, en este caso, la dil de dbx,
la cual convierte el voltaje del instrumento en voltaje micréfono el cual es el adecuado para
ingresar a la interfaz o consola de audio.

El sonido registrado ya sea del bajo o la guitarra sera un sonido lo més puro y limpio

posible sin ningln procesamiento adicional en este. Sin embargo, para una mejor comodidad
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e interpretacion del artista, es importante que éste pueda escuchar un sonido lo mas cercano
posible al que se pretendio en la concepcion de la composicion o arreglo musical. Para lograr
este objetivo se utilizaron dos métodos diferentes, pero igualmente eficaces tanto para bajos
como guitarras.

3.4.1 Grabacion de bajos (monitoreo de amplificador)

La interpretacion del bajo eléctrico en todos los temas las llevo a cabo el sefior
Mauricio Rivadeneira, bajista de la agrupacion. Para el desarrollo de estas grabaciones se
utilizé como herramientas principales una caja directa dil dbx y un amplificador de bajo
Behringer BXL3000A.

Esta técnica de grabacion y monitoreo utiliza la salida adicional de instrumento de la
caja directa, que nos permite conectar la sefial de nuestro bajo desde la caja directa hacia el
amplificador. Esto nos permite ademas de obtener el sonido limpio del instrumento registrado
en nuestra sesion de grabacion, brindar el sonido mas cercano posible al resultado final al

artista, para que este pueda ofrecer su mejor interpretacion posible.

llustracion 29. Sesion de grabacion de bajos a cargo del sefior Mauricio Rivadeneira, utilizando como monitoreo el

amplificador de bajo.
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3.4.2 Grabacion de guitarras ritmicas (monitoreo de plugin)

Para el trabajo de grabacion de guitarras ritmicas y acompariamientos se procedio a
usar la misma técnica de grabacion por linea utilizando la caja directa. Sin embargo, en el
caso del monitoreo se aplico el uso de software que procesa la sefial de instrumento en tiempo
real. Este software se debe afadir al canal donde se registra el sonido del instrumento grabado
y debe ser habilitado su monitoreo para que el artista perciba el sonido deseado para su
ejecucion.

El monitoreo es una funcion presente en toda estacion de trabajo de audio digital que
permite al productor o ingeniero escuchar en tiempo real un sonido grabado y procesado. En
este caso se aplico el plugin para guitarras STL Tonality Andy James, partiendo de una
configuracion pre establecida por el programa, se realizd ligeros ajustes de ganancia,
distorsion y tipos de emuladores de cabinet para dar el sonido de distorsion requerido por el

sefior Andrés Vésquez, para la interpretacion de guitarras ritmicas en todos los temas.

llustracion 30. Sesion de grabacion de guitarras ritmicas a cargo del sefior Andrés Vdsquez, aplicando la grabacion a

linea mediante caja directa y monitoreo de plugin.
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El preset seleccionado fue Midrange Riffer en el cual se aplico los siguientes ajustes
especificos para su monitoreo: Ajustes en las frecuencias medias del amplificador virtual,
cambio de emulador de cabinet, adicién de ganancia en el efecto de distorsion anterior al
amplificador y adicion de reverb con pardmetros minimos al final de la cadena para obtener
un efecto de ambientacion.

Cabe resaltar finalmente que los sonidos y ajustes utilizados para este monitoreo no
son los ajustes finales que daran el sonido definitivo al instrumento, sino que sirven
principalmente de referencia para una mejor interpretacion por parte del masico.

3.4.3 Grabacion de guitarras melodicas y solos

Para la grabacion de guitarras melddicas y solos se recurrio_a la misma técnica de
grabacion por linea antes mencionada. En esta ocasion, las interpretaciones fueron ejecutadas
por el sefior David Paida. Para el monitoreo del artista se utiliz6 de igual forma el plugin STL
Tones Andy James, pero esta vez se aumento los valores a pardmetros de efectos como delay
o reverb para generar un sonido mas fiel al producto final que ayude a mejorar la percepcion

del artista y que este pueda ejecutar de mejor manera sus partes a ser grabadas.

llustracion 31. Sesion de grabacion de guitarras melddicas y solos a cargo del sefior David Paida, aplicando la grabacion

a linea y monitoreo de plugin.
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Se partié del preset nombrado Arrival Lead Tone y se lo modifico en funcion de la
necesidad de cada parte grabada. Para melodias de contra cantos y refuerzo en secciones
como coros, se redujo la cantidad de efecto de reverb en relacion a la cantidad preestablecida
de fabrica, a valores suficientes que destaquen al instrumento de otros en dichas secciones.

Por otro lado, en la grabacién de solos se aumentd los valores del efecto de
reverberacion en relacion a los valores de fabrica y se afiadié ademas un efecto de retardo o
delay configurado a ¥ del tempo establecido en la cancion; lo cual otorga un sonido méas
atmosférico y realza las partes ejecutadas provocando una sonoridad més climatica la cual se
buscaba para estas secciones.

Finalmente, en ambas secciones tanto de solos como melodias se realizaron cambios
de ecualizacién en frecuencias medias y agudas, asi como también cambios en el emulador
de cabinet utilizado con el fin de obtener un sonido mas agudo y resaltante sobre las guitarras
ritmicas.

BANK  + 01 Andy James Presets v/ + < || 0BAmvalLead Tone" v | >

NORMAL MIXER
MODE MODE

ANDY JAME=S

G FBALA  DELA
e
N

f LDEPTHIUMODULATION-ZR4 [ E

TUNER AMP SELECT CAB SELECT AMPS CABS  EFFECTS out

v1.0.564 bit

llustracion 32. Plugin STL Tones Andy James mostrando los efectos utilizados en la grabacion de solos.
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3.5 Grabacion de voces

Para la grabacion de voces melddicas se recurrid al uso de la técnica tradicional de
microfoneo ubicando el micr6fono de condensador C3 de Studio Projects con patron polar
cardioide frente a la voz del cantante en este caso el sefior Andrés VVazquez. Se utiliz6 también

un filtro anti pop para reducir el golpe de aire producido al pronunciar consonantes como be

Y pe.

llustracion 33. Grabacion de voces melddicas a cargo del sefior Andrés Vdsquez

En el registro de voces con técnicas de distorsion se procedié a aumentar los niveles
de ganancia de la entrada de sefial del micréfono y se afiadié también un filtro al micréfono
para mejorar su ejecucion por parte del vocalista, quien en esta ocasion sostuvo el microfono
en sus manos para tener mayor cercania al mismo y generar un efecto de proximidad que
aporte a conseguir la intension sonora deseada. Esta técnica ha sido muy utilizada por
diversos cantantes de metal y sus diversos sub géneros como el death, thrash, metalcore, entre

otros.
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llustracion 34. Stian Tomt Thoresen, vocalista de la agrupacion Dimmu Borgir haciendo uso de la técnica de proximidad.

fuente: youtube.com (DIMMU BORGIR - The Making of - In Sorte Diaboli (Part 2))

=

llustracion 35. Grabacion de voces con distorsion generando efecto de proximidad.
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El desarrollo de esta técnica de canto requirié varios intentos y pruebas previas a la
obtencion del material musical final. Durante todo este proceso se realizaron tomas continuas
de la interpretacion musical de los temas completos para causar una misma energia e
intencion en el cantante, sin embargo, se realizaron correcciones en ciertas regiones donde
se necesitaba corregir el caracter o afinacion de la ejecucion. Finalmente se realiz6 un balance
de niveles de volumen entre todos los instrumentos anteriormente grabados y las voces,
permitiéndonos tener un panorama mas fiel al balance adecuado de volimenes para el tema
en general.

3.6 Edicidn

Una vez culminada la etapa de grabacion y registro de los instrumentos ritmicos,
armonicos y melddicos; pasamos a la etapa de edicion donde se prepara el material musical
bruto buscando dejarlo listo para la etapa de mezcla. Cémo se menciond anteriormente, la
etapa de edicion contempla actividades como el recorte y fundido de audios, cuantizacion,
ajuste de niveles, reemplazo de sonidos, entre otros aspectos. Asi pues, iniciamos la edicion
con un ajuste de los niveles de volumen de cada pista grabada obteniendo un panorama
general sonoro de la cancion completa.

Una vez balanceado los volumenes, el siguiente aspecto importante es determinar las
versiones de cada pista (en caso de existir mas de una) que seran utilizadas en el producto
final. Cabe mencionar que en el proceso de registro se suele llevar pequefias ediciones rapidas
que permiten al productor conocer si el material registrado sera util para el proyecto.

3.6.1 Recortes
Una vez seleccionado y determinado el material musical a ser editado, se procedio al

recorte de regiones de audio excedentes en donde pueda existir ruidos no deseados o
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simplemente espacios en blanco o silencios. Para esto es importante el uso de la herramienta
de grilla que podemos encontrar en todo software de edicion de audio.

La grilla es la herramienta que, en el programa que se ha trabajado, nos permite
ubicarnos a lo largo del tiempo o duracidn de una cancién o proyecto. Entre sus ajustes puede
ser utilizada en divisiones de compases, segundos y minutos, cddigos de tiempo, entre otras
opciones que varian en dependencia de cada marca o fabricante del software utilizado. Para
la edicion de este proyecto se ha optado por generar recortes de audio con un margen entre
uno y dos segundos previos al inicio de cada audio registrado y posteriores al mismo. Esto,
en conjunto con el uso de fundidos que se detalla mas adelante, nos brinda una reproduccion
de cada audio de manera gradual, evitando asi el efecto de clip generado cuando un audio se

reproduce o deja de reproducirse de forma abrupta.

ace ot s T
) 7 r— e r— [y— g ST [§ T e w—n e "

H :
>

llustracion 36. Recortes de excedentes al inicio del audio con margen de un segundo.

Por otro lado, encontramos también recortes en el audio generados por la necesidad
de corregir ciertas tomas. Para lograr la correcta union entre dos audios recortados es

fundamental realizar un trabajo quirdrgico en el recorte y fundido de dichos audios.
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Este proceso inicia con la seleccién de regiones de audio que seran unidas; en este
caso, se trabajo principalmente en secciones de compases al momento de repetir y ponchar
tomas. Una vez elegida con precision la seccién donde finalizard un audio e iniciara el
siguiente, se procedio a recortar los audios y unirlos utilizando la configuracion de cddigos
de tiempo de la grilla, que es, en el software utilizado para este proyecto, la configuracion

con mayor cantidad de divisiones para trabajar.

e R e T — T —

llustracion 37. Unidn de dos tomas de bajo eléctrico recortadas para aplicar fundido cruzado.

El recorte de excedentes al inicio y final de los audios se aplicaron en pistas como
guitarras melddicas, solos y voces; cuyo registro mayoritariamente se pudo lograr en una sola
toma, salvo excepciones en los temas Desesperacion y Dualidad.

No fue igual en el proceso de recorte de pistas de guitarras ritmicas, bajos y bateria;
donde fue necesario un mayor nimero de tomas compiladas para obtener el mejor resultado
posible. Para estos casos se recurrid a un trabajo de recorte con mayor precision como se ha

detallado anteriormente.
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3.6.2 Fundidos

El fundido es un trabajo que se recomienda llevar a cabo a la par con los recortes,
esto para asegurarse de no omitir una region de audio recortada que después pueda causar
artificios en el audio (clicks y pops). Generalmente, toda region de audio debe contar con su
respectivo fundido que suavice su inicio y/o final, salvo decisiones estéticas donde pueden
ser omitidos. Existen diversas opciones de fundidos las cuales pueden variar en funcion del
programa de edicion utilizado; sin embargo, para este proyecto se ha trabajado con dos tipos
principales y basicos: los fundidos de entradas y salidas; y, fundidos cruzados. Los fundidos
de entradas y salidas se encuentran practicamente en todo clip de audio registrado en este
proyecto. Han sido aplicados con un margen de uno o dos segundos al inicio y final de cada
clip, con excepcion en el final del tema Desesperacion, donde debido a la intencion de su
composicion, se aplicdé un fundido de mayor duracion para una disminucion de volumen

progresiva y prolongada.

- -

llustracion 38. Aplicacion de fundido de entrada a pistas de bateria.
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Los fundidos cruzados por su parte, son aquellos que se aplican cuando se encuentran
dos regiones de audio unidas con el fin de generar una transicion progresiva entre ellas. Para
la aplicacion esta técnica es importante que exista un pequefio excedente entre ambas tomas
gue se juntan, sobreponiéndose una sobre otra para que la union de audios sea lo menos
perceptible posible; de igual forma es importante la correcta y precisa ubicacion de estos
fundidos en secciones como inicios de compas o frases donde pueda ser disimulado el corte
y la unién.

En este proyecto, esta técnica de edicion ha sido frecuentemente utilizada en todos
los temas; con mayor presencia en baterias, guitarras ritmicas y bajos; y ciertos elementos
especificos como la voz distorsionada y el primer solo del tema Desesperacion, donde su
compleja ejecucion requirid de correcciones que ocasionaron cortes y poncheos (grabacién

de fragmentos musicales especificos) para un mejor performance.
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llustracion 39. Aplicacion de fundido cruzado a la unién de dos tomas de bajo.
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3.6.3 Cuantizacion

La cuantizacion consiste en la alineacion de los audios registrados en base al compés
y tempo definidos en la grilla. Si bien en el momento del registro es importante asegurar la
mejor interpretacion posible, siempre pueden existir pequefias pero importantes
imperfecciones que necesitan ser corregidas, principalmente en el aspecto ritmico de la
musica como golpes o ejecuciones adelantadas o atrasadas a su tempo.

Para este proyecto, las correcciones de cuantizacion se han aplicado principalmente
en golpes de bombo y caja en baterias, algunas secciones de bajo y de igual forma secciones
en guitarras ritmicas, melddicas y solos donde se pueda encontrar imperfecciones en el
tempo. En el apartado de voces se ha observado que no ha sido necesario este tipo de
correccion, sin embargo, si se requiere de correcciones de afinacion En el caso de guitarras
eléctricas, a pesar de ser amplificadas y sobre todo al trabajar géneros extremos como rock y
metal, es recomendable contar siempre con una linea directa que permite mayor facilidad en
su edicidn. En el enlace a continuacion se puede apreciar una comparativa entre un audio sin
cuantizar y uno cuantizado:

https://drive.google.com/drive/folders/1UxkvOy1pMQjnke637n6gzgPFxOk9A1y1?

usp=sharing

llustracion 40. Comparacion de una pista de bombo sin cuantizacion (izquierda) y una pista de bombo correctamente

cuantizada (derecha).
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3.6.4 Afinacion

Si bien la cuantizacidn nos permite corregir desperfectos a nivel ritmico en lamusica,
tenemos también la afinacion que nos permitira realizar correcciones en la altura de los
sonidos. Es importante tener en cuenta que el proceso de afinacion se aplica generalmente a
instrumentos melddicos o voces ya que en ellos podemos analizar, modificar y corregir
sonidos consecutivos mas no sobre puestos.

Este aspecto hace que la afinacion no sea tan comunmente aplicada en instrumentos
armonicos donde se generan dos 0 mas sonidos superpuestos al mismo tiempo. Tras aclarar
este aspecto, podemos mencionar que la afinacion en este proyecto ha sido aplicada
principalmente a voces. Para este proceso se ha elegido la herramienta digital Waves Tune
el cual es un programa de deteccion y manipulacién de altura En este proyecto, las voces
melddicas registradas poseen la caracteristica de sonar roncas por lo cual ha sido necesario
aplicar una limpieza de frecuencias graves por debajo de 160 Hz; y agudas por encima de
2000 Hz, previo a la aplicacion del plugin para permitir que el programa pueda reconocer
mejor el rango melddico de la voz.

La forma de uso de esta herramienta radico en aplicarlo a la cadena de inserciones de
efectos del canal elegido para ser afinado. Tras ajustar parametros que ayudan al programa a
identificar mejor el sonido como, por ejemplo, el tipo de voz que en este caso corresponde a
un baritono; y, la escala tonal que en todos los temas ha sido de Do menor; se reproduce el
audio del proyecto de inicio a fin para que el programa pueda analizarlo y una vez concluido,

la informacion obtenida puede ser modificada para ajustarlo a su altura adecuada.
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llustracion 41. Comparacion entre una pista de voz melddica sin afinar (izquierda) y una afinada (derecha).

Se puede encontrar en el siguiente enlace audios con y sin afinaciéon para ser

comparados: https://drive.google.com/drive/folders/1y-

nNoFVilbJTO04FbreLx2yyWXtVyT1Z1?usp=sharing

3.6.5 Reemplazo de sonidos de baterias

Tras obtener el material musical limpio de excedentes y correctamente cuantizado y
ajustado a su tempo, se procedio a trabajar con el software Addictive Trigger para conseguir
los sonidos virtuales que, en conjunto con los ya registrados, otorgan el sonido buscado para
este proyecto. Al ejecutar el programa se nos abrira una interfaz gréafica que analizara el audio
que hemos grabado y nos permitira mezclarlo o sustituirlo con samples pregrabados de alta
calidad en funcion del estilo sonoro y estético de nuestro proyecto.

Este software, al actuar de forma analitica sobre una onda de audio y procesarla, debe
ser aplicado a cada canal de cada elemento de la bateria grabada por separado ya que, de lo
contrario, al aplicarlo sobre el multitrack de la bateria completa, estara analizando y
procesando los golpes de bombos, cajas y toms a la vez, dificultando el correcto proceso de
reemplazo de sonidos. Debido a esto, se aplicé el mismo procedimiento para cada elemento

grabado, excluyendo platillos.
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Una vez aplicado, el programa nos permite definir, entre otros varios aspectos, la
ganancia de entrada de sefial y el umbral de deteccion de audio para poder definir los sonidos
y/o golpes que seran detectados para su procesamiento. Tras este anélisis es posible elegir de
una biblioteca pre establecida y ampliable los sonidos mas adecuados para el objetivo sonoro
de este proyecto; asi como ajustar el porcentaje de mezcla entre el sonido grabado y el
procesado. En este caso se ha optado por hacer un reemplazo total de bombos y una relacion
de 50% en la combinacion de samples y el sonido grabado para la caja.

La cantidad de porcentajes realizados se debe al impacto sonoro que se puede lograr

con estos ajustes, permitiendo un acercamiento mas adecuado al sonido buscado.

[ ] Snare Top: Ins. 1 - Addictive Trigger
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llustracion 42. Proceso de reemplazo de sonido de caja con el plugin Addictive Trigger.

Finalmente, se procedi6 a aplicar una renderizacion a los elementos tratados con este
plugin para generar una nueva pista con el sonido ya establecido. Es de vital importancia

contar con la seguridad de que el track renderizado estd completamente optimizado para ser
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trabajado en la etapa de mezcla, de esta forma es posible desactivar la pista anteriormente
editada para aligerar la carga de procesamiento para el ordenador.

En el enlace a continuacién se puede encontrar un ejemplo del audio de bateria previo
y posterior al procesamiento aplicado:

https://drive.google.com/drive/folders/12HAAKkfmrgs5v8Xx 801g0BWnpnVJWzi2c

?usp=sharing
3.6.6 Re Amplificacion de bajo y guitarras ritmicas

Obedeciendo a uno de los objetivos de este proyecto el cual es generar una
combinacion sonora de técnicas tradicionales y digitales en la produccion de los temas; se
procedio con la re amplificacion de las pistas grabadas a linea de guitarras ritmicas y bajos
para capturar el sonido de sus respectivas cajas amplificadas mediante micr6fono. De igual
forma que el trabajo de baterias visto anteriormente, es de gran importancia que las pistas a
ser re amplificadas estén adecuadamente editadas. Mediante el uso de salida de monitoreo de
la interfaz de audio se envi6 la sefial de audio editada de bajos y guitarras ritmicas a sus
respectivas cajas amplificadas.

El sonido de estos amplificadores que fue modelado a criterio de los artistas
intérpretes se capturd con un micréfono Shure SM57 ubicado en eje con el centro del parlante
y registrado en una nueva pista que alberga estas nuevas caracteristicas sonoras. Los
amplificadores utilizados fueron para bajo un Behringer BXL3000A y para guitarra un
amplificador Fender Mustang I11. El uso de estas herramientas obedece a la intencion de los
artistas de sumar sonidos con caracteristicas mas calidas y tradicionales y combinarlos con

elementos digitales.
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llustracion 43. Proceso de re amplificacion y grabacion de amplificadores de guitarras y bajo.

3.6.7 Procesamiento digital de bajo

Como parte del proceso de edicién encontramos al procesamiento de sefial que se
aplicé a instrumentos como bajo y guitarras ritmicas con el fin de generar y conseguir el
sonido deseado utilizando las herramientas digitales de emulacién de distorsiones,
amplificadores, efectos y respuestas de impulso. Al igual que en la re amplificacion de sefial,
es importante contar con las pistas editadas y listas para ser procesadas.

En este caso, para la linea de bajo eléctrico se utilizd primeramente el plugin BOD
que consiste en una emulacion de efecto de overdrive que otorga ganancia e incremento de
frecuencias altas a la sefial. A continuacién, se aplicé el SHB-1, emulador de amplificador
de bajo de la empresa Ignite Amps que afiade caracter y saturacion a la sefial. Finalmente se
afiadié el emulador de cabinet NadIR el cual es un simulador de parlantes y cabinas que

otorga al sonido las caracteristicas similares a ser reproducido en un parlante o cabina real.
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Combinando las caracteristicas de estas herramientas se consiguié establecer el
sonido deseado que complementara el capturado del amplificador para otorgar al bajo la
sonoridad potente caracteristica del estilo musical en que se ha trabajado.

Cabe mencionar que el orden de aplicacion de estos plugins es el mismo de la cadena
regular de conexion de equipos en sus contrapartes fisicas; siendo estos primeramente el
pedal de efecto de aumento de ganancia y saturacion, posteriormente el amplificador y
finalmente el parlante o cabina. Este proceso se aplico de forma generalizada a todas las
pistas de bajo de todos los temas producidos.

En el siguiente enlace se puede encontrar ejemplos del procesamiento de audio
aplicado al bajo eléctrico:

https://drive.google.com/drive/folders/ITUmxxtEKW vylo 1g4aEmCaK1MO03BxdSIR

?usp=sharing
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llustracion 44. Cadena de uso de herramientas digitales para procesamiento de sefial de bajo.
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3.6.8 Procesamiento digital de guitarras

El procesamiento digital aplicado a guitarras ritmicas, melddicas y solos se hizo a
partir de los ajustes antes utilizados en la grabacion y monitorizacién de estos elementos.
Haciendo uso del plugin STL Tonality Andy James, se ha modelado el sonido deseado
mediante las opciones de emulacion de amplificadores, cabinets y efectos de esta herramienta
digital. De igual forma que con el procesamiento de baterias y bajos, se aplicd el
procesamiento de forma individual a cada pista y se realiz6 una renderizacion de la pista para
obtener una nueva con todas estas caracteristicas sonoras ya establecidas.

Sin embargo, en esta ocasion se ha optado por conseguir un sonido sobrio pero
potente que destaque la distorsion de estos elementos, sin la aplicacion de efectos de tipo
reverberaciones o delay principalmente en guitarras melddicas y solos, ya que imprimir un
nuevo track con estos efectos activados dificulta su modificacion en la etapa de mezcla.
Seguidamente, las pistas y plugins anteriores se han desactivado para aligerar el

procesamiento del computador.
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llustracion 45. Procesamiento de sefial de guitarras eléctricas con el plugin STL Tonality Andy James.
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3.7 Ajuste final de niveles

Finalmente, una vez que el material musical ha sido editado correctamente mediante
la limpieza de ruidos, aplicacion de fundidos, cuantizacion, afinacion, reemplazo de sonidos
y procesamiento de sefiales; se realiza de forma rapida y sencilla una distribucion de los
elementos dentro del espectro estéreo del audio y se ajusta sus niveles de volumen de cada
pista de audio que intervienen en los temas musicales para otorgar un panorama general de
los temas que estaran listos para proceder a la etapa de post produccion (mezcla y mastering).
Para este fin se hizo el registro de esta mezcla bésica de niveles de volumen de cada tema
incluido en los anexos.

En los enlaces a continuacion se puede apreciar ejemplos del procesamiento aplicado
a guitarras ritmicas, melddicas y solos.

Procesamiento de guitarras ritmicas:

https://drive.google.com/drive/folders/1acm82GJALTMcpuEgDskcoXCn2Weage4n ?usp=s

haring
Procesamiento de guitarras melddicas y solos:

https://drive.google.com/drive/folders/19Y7ZGXWD7VFcVnZv79WypBBaEKZvmKnl?us

p=sharing
3.7.1 Panoramizacion

La panoramizacién de la bateria se realizd desde la perspectiva del baterista.
Elementos como el bombo y la caja se ubican al centro del panorama estéreo debido a su
naturaleza de marcacion ritmica presente en todo momento. Los toms se repartieron buscando
una amplitud y espacio entre ellos, situando al primer tom a un 70% en el extremo izquierdo,

el segundo tom a un 30% del lado izquierdo; y el tercer tom a un 80% del lado derecho.
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Los microfonos de captura de platillos u overheads, en este caso al contar con cuatro
micrdfonos, se los ubico al 70% y 40% respectivamente de cada lado izquierdo y derecho.
El bajo al igual que el bombo y la caja al ser un elemento de importancia ritmica y armonica
se lo ha mantenido en un plano central. Para la distribucién de las guitarras ritmicas se ha
situado las de sefial procesada en un plano principal totalmente a los extremos derecho e
izquierdo, mientras que las guitarras ritmicas de sonido capturado por micréfono se aplicaron
un 66% a cada extremo estableciéndose como refuerzo sonoro.

Las guitarras melddicas se situaron acorde a las necesidades de cada tema producido,
encontrandose en planos izquierdo, derecho, central o incluso en dos planos a la vez. Las
guitarras de solos se ubican principalmente al centro otorgando protagonismo a estas
secciones, salvo en el tema “Cicatrices” donde se puede encontrar la primera seccién de solos
repartidos a un 30% en sus extremos derecho e izquierdo. Finalmente, las voces tanto
melddicas como distorsionadas se ubican al centro en todos los temas, otorgandoles asi su
protagonismo respectivo en los temas.

3.7.2 Distribucion de volumen

El balance de volumen aplicado a este proyecto ha sido principalmente para otorgar
una perspectiva general del tema musical armado con cada uno de sus elementos. Si bien
estos niveles llegaran a variar y volver a ser ajustado tras el proceso de mezcla, se ha aplicado
de forma general los siguientes criterios para estos ajustes. Elementos ritmicos como el
bombo y la caja se sitdan en un primer plano debido a su importancia tanto ritmica como
estética. Otros elementos como toms y platillos se sitdan en un segundo plano, pero
manteniendo notablemente su presencia. De igual forma la linea procesada de bajo eléctrico

se ubica en un segundo plano manteniendo la base tonal en los temas.
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Las guitarras de sefial procesada se sitlan en un primer plano sobre todo en secciones
donde los riffs sobresalen del temay no se encuentran secciones cantadas las cuales presentan
una obvia mayor importancia. Por otro lado, las guitarras y bajo de linea grabada por
micréfono se establecen hasta un tercer plano generando un efecto de muro de sonido de
fondo que complementa el refuerzo ritmico armonico de los temas. Las secciones donde
encontramos guitarras melddicas, al estar presentes principalmente en secciones como coros
donde a su vez se presencia la voz principal, han sido establecidas en un segundo plano para
aportar al desarrollo musical de los temas sin opacar el protagonismo de la voz principal.

Finalmente, las secciones de voces tanto melddicas como distorsionadas y solos de
guitarra ocupan un primer plano que destaca su presencia en los temas producidos. Cabe
mencionar que en casos concretos como el tema Cicatrices, donde encontramos secciones
donde la voz distorsionada hace refuerzos a la voz melddica, se ha realizado una rapida
aplicacion de automatizacion que permita percibir ambas interpretaciones sin quitarle

protagonismo al canto melddico.

llustracion 46. Panorama general de distribucion de niveles de volumen y panoramizacion del proyecto.
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4. Andlisis de Resultados

Tras haber concluido con el trabajo practico de produccion musical de este proyecto,
el cual consistié en la grabacion y edicién de cuatro temas musicales de metal del grupo
Tremor, se realiza a continuacion un analisis de los resultados obtenidos de estos procesos.
Primeramente, se debe mencionar que las cualidades de los resultados de esta investigacion
son principalmente cualitativas, es decir que estos resultados se basan en caracteristicas y
cualidades sonoras del trabajo realizado, las herramientas utilizadas y los procesos aplicados;
mas no hacen referencia a resultados numéricos o estadisticos.

Dicho esto, los primeros resultados obtenidos de esta investigacién comprenden las
facilidades u obstaculos que el uso de herramientas digitales puede ofrecer. La aplicacion de
estos componentes digitales en este proyecto ha constituido un importante elemento para la
calidad sonora de esta produccion musical con un uso de presupuesto considerablemente
menor al requerido al trabajar de forma totalmente analdgica.

A pesar de que es totalmente posible llevar a cabo un trabajo de produccion
enteramente digital, este proyecto ha optado por combinar elementos analdgicos y digitales
para conseguir una mezcla de sonidos con caracter. Dicho esto, los resultados obtenidos de
esta aplicacion practica han consistido en tiempos de grabacion reducidos y de mejor calidad,
especialmente en instrumentos como guitarras y bajos, donde el uso de estos plugins ha
permitido obtener un sonido cercano al final de forma més rapida y asi mismo han aportado
a un mejor performance del artista ejecutante. Sin embargo, se ha podido observar una
exigencia mayor en el aspecto de edicion, donde se requiere mayor limpieza y precision de
las pistas trabajadas para poder ser adecuadamente procesadas digitalmente.

Asi mismo, cabe mencionar que de este proceso se genera una mayor cantidad de

informacion para ser procesada por el computador, por lo cual es importante tener en cuenta
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las capacidades y caracteristicas de este. La facilidad de manipular y modelar el audio
procesado a voluntad hasta conseguir el sonido deseado ha consistido sin duda en un
beneficio para el desarrollo de este proyecto, evitando tener que recurrir reajustar equipos
fisicos y regrabar tomas ya registradas que pudieron necesitar corregir determinado aspecto
erréneo.

La aplicacion de estas herramientas ha permitido también ofrecer al artista ejecutante
un acercamiento al sonido final ya procesado al momento de ejecutar su interpretacion;
ayudando a que la ejecucion de este sea de mayor calidad y precision. Finalmente, respecto
al resultado sonoro de la combinacion de todos los sonidos generados en este proyecto,
podemos concluir que estos han aportado a obtener un sonido de mayor caracter y energia
que otorgan un adecuado potencial para la post produccion de los temas musicales.

5. Conclusiones

El proposito que se buscaba dentro de este trabajo de investigacion era la realizacién
de la etapa de produccién musical que comprende la grabacion y edicion del material musical
de cuatro temas en el género del metal, mediante el uso de herramientas digitales para este
fin. A lo largo de esta investigacion se ha logrado detallar en diferentes capitulos las bases
tedricas, antecedentes, criterios, técnicas y sus aplicaciones al proceso de produccion musical
del EP del grupo musical Tremor.

Primeramente, hemos podido conocer gracias al marco tedrico de este trabajo los
antecedentes que han tenido lugar a lo largo de la historia de la produccion musical, lo que
nos ha permitido comprender diversos aspectos del ambito de la produccion desde el papel
que desempefia el productor musical, la evolucion del mismo, el uso y aplicaciones de
herramientas tanto analdgicas como digitales y el papel que desempefian actualmente en las

expresiones mas modernas de este &mbito profesional.
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Gracias a la exposicion y comprension de estos aspectos, se pudo establecer una
metodologia de trabajo que permitié llevar a este proyecto a su realizacion. Las metodologias
planteadas permitieron aplicar la combinacion de técnicas digitales y tradicionales que han
sido de gran importancia para conseguir el objetivo sonoro pensado para este proyecto.

El uso de herramientas como Addictive Trigger para el remplazo de sonidos de
bateria; y los diferentes emuladores de amplificadores y respuestas de impulso en guitarras y
bajos destacan su importancia gracias a que otorgan versatilidad y flexibilidad en las
posibilidades de conseguir la sonoridad adecuada, con un costo econémico y de tiempo
considerablemente menor en relacion a otras herramientas analdgicas tradicionales; sin
embargo, es importante destacar la importancia del trabajo de edicion para garantizar los mas
Optimos resultados.

6. Recomendaciones

Finalmente, algunas recomendaciones que se pueden hacer a partir del desarrollo de
este proyecto y para proyectos similares se describen en base a diferentes consideraciones
como presupuestos, aplicaciones y resultados.

Al abordar el desarrollo de grabaciones, las recomendaciones pueden quizas ser
I6gicas y obvias para lectores musicos de trayectoria intermedia o alta; sin embargo, cabe
recalcar que la preparacion musical implica un factor clave en la obtencion de material
musical de calidad. Al momento de realizar las tomas con cada artista es recomendable crear
0 contar con un espacio de comodidad, confianza y relajacién que permitan una mejor
concentracion y ejecucion de las tomas.

En caso de presentarse problemas de preparacion o enfoque al realizar las tomas, y
estos empiecen a abarcar mas tiempo del necesario, la decision mas sabia sera replantear una

fecha de grabacion donde los objetivos se cumplan de forma satisfactoria. Esto es importante

89
José Andrés Vasquez Patifio



UNIVERSIDAD DE CUENCA

ya que el seguir adelante y conservar tomas de mala calidad, con demasiados cortes o
desperfectos, implica un mayor nimero de horas de trabajo de edicion para el productor o
ingeniero y supone un gasto ineficiente de tiempo. Por otro lado, la combinacion de tomas
microfoneadas y procesadas digitalmente ha sido una decision estética y en cierto aspecto
experimental por parte de la agrupacion; sin embargo, en un proyecto de produccion estandar
se puede optar por trabajar de una de las dos formas y no precisamente ambas a la vez.

Estas decisiones estaran siempre sujetas tanto a los intereses sonoros de los artistas,
asi como al género musical en que se encuentren. Sin lugar a duda, el uso de herramientas
digitales optimiza la inversion de presupuesto y horas de trabajo, asi como permite las
posibilidades y facilidades de modelar y modificar audio a lo largo del proceso de produccion
en funcion de las necesidades del proyecto, no obstante, de no realizar la aplicacion y
tratamiento adecuado, es posible percibir un sonido méas secuenciado con una menor
presencia o influencia humana en la ejecucion musical.

Este tipo de dilemas es muy comun encontrarlos en diversas comunidades de musicos
y productores, sin embargo, la decision final estara en funcidn del objetivo sonoro buscado
por los artistas y/o productores, asi como del género en que se ha trabajado.

Se recomienda al lector interesado en el uso de estas herramientas digitales el
descargar las versiones gratuitas de prueba que los diferentes fabricantes ofrecen a los
usuarios para poder conocer las caracteristicas y opciones que ofrecen previo a la inversion
de un presupuesto econémico. Estas versiones de prueba suelen constar de entre 10, 15 o
hasta 30 dias para que el usuario pueda conocer las posibilidades sonoras que estas
herramientas ofrecen y adquirir un criterio en funcion de los objetivos estéticos y artisticos

de cada proyecto.
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8. Anexos

1. Pre mezcla de audios finalizados:

Mi Tormento:

https://drive.google.com/file/d/IMQI1UFeY6TSijKCfHMYKXW4tMsNLu3Mo6

/view?usp=sharing

Cicatrices:

https://drive.google.com/file/d/1GKNMr3Y3wW6TwZ50KNOaG4hSKbzag-

CH/view?usp=sharing

Desesperacion:

https://drive.google.com/file/d/1ZIWHF8iBo4VgsGD yslkWvCH1 jBkcA /vie

w?usp=sharing

Dualidad:

https://drive.google.com/file/d/LASPXhYOC3 YUilx TiByDQe7glLTRKVp/

view?usp=sharing
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2. Iméagenes de sesiones de grabacion:
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