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RESUMEN

En este trabajo se desarrolla la metodologia para llevar a cabo un proyecto musical
desde el planteamiento de la idea, pasando por la produccion, postproduccion y la
posterior publicacion de este. De esta forma se ha hecho un especial hincapié al
tratamiento de audio ya que va a ser lo que disfrute el pablico objetivo. Sin embargo, hoy
en dia, la parte visual es tan importante como el sonido, haciendo que los proyectos que
tengan animaciones o una parte visual llamativa destaquen de la gran mayoria, por lo
tanto, veremos los pasos a seguir para la creacion de una pieza animada de principio a fin.
Todo esto se redne en la estrategia de marketing que ayudara a publicar el proyecto y
alcanzar asi al publico objetivo.
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ABSTRACT

This work develope the methodology to create a musical project since the
approach of the idea, across the production, postproduction and the later publication of
the project. We have to make a special emphasis to the audio treatment. However, the
visual part is too important. Making the project more visible. We will see step by step
how we can animate a “trailer” for our album. All of this comes together in the
marketing strategy. This strategy help us to reach the target audiences.
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RESUMEN

En aquest treball es desenrotlla la metodologia per a dur a terme un projecte musical des
del plantejament de la idea, passant per la produccid, postproduccid i la posterior
publicaci6 d'aquest. D'esta manera s'ha fet una especial insistencia al tractament d'audio
ja que sera el que gaudi el public objectiu. No obstant aixo, hui en dia, la part visual és
tan important com el so, fent que els projectes que tinguen animacions o una part visual
cridanera destaquen de la gran majoria, per tant, veurem els passos que s‘han de seguir
per a la creacio d'una peca animada de principi a fi. Tot ag0 es reunix en I'estrategia de
marqueting que ajudara a publicar el projecte i aconseguir aixi al public objectiu.
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1. INTRODUCCION

Este proyecto englobara todos los pasos a realizar para poder conseguir un trabajo
musical de principio a fin. De esta manera, estaran plasmadas todas las etapas tanto
creativas, productivas como tedricas del trabajo “New Life Tales” del productor musical
Sick Vaira, que serd la segunda entrega de este artista, siendo la continuacion de su trabajo
anterior “Tears & Alcohol” que contdé con mas de 50.000 views entre las plataformas
digitales.

Por esta razon, el proyecto tiene como objetivo, terminar siendo un trabajo profesional,
competente, que se pueda distribuir por las redes y asi llegar al oyente creando un impacto
positivo.

Para poder comprender el significado del proyecto, hay que retomar su trabajo anterior y
entender el mensaje que el artista quiere transmitir con este. En “Tears & Alcohol” se
aprecian sonidos oscuros, creando un ambiente nostalgico que atrapa a su publico (esta
destinado a atrapar a la audiencia en una atmdsfera nostalgica), esto se ve potenciado con
las animaciones en 3D (estas animaciones refuerzan el mensaje de las piezas musicales)
que estaran disponible en cada uno de los temas. Gracias a todos estos recursos, se puede
imaginar la etapa por la que paso el artista a nivel personal y creativo.

En este nuevo proyecto, el compositor busca nuevos caminos para poder crecer después
de una etapa de reinicio, siendo acompafiado por la sabiduria que aportan las vivencias
que un dia le dejaron heridas y que hoy las luce como cicatrices, comprendiendo que, es
necesario caer para encontrarse y llegar mas alto a nivel personal y profesional. Por esta
razén veremos como se juega con el famoso “falling up” o de “disfrutar la caida” que se
veran reflejados a lo largo del trabajo.

Para el desarrollo de este proyecto se ha contado con la participacidn de seis artistas, los
cuales seran los vocalistas de cada una de las canciones. El resto del trabajo corre a cargo
de Facundo Vaira, ya sea la idea, instrumentales, ingenieria de sonido, desarrollo visual,
marketing, distribucion, etc.

2. OBJETIVOS DEL PROYECTO

Como hemos adelantado en el parrafo anterior, el principal objetivo es llevar a cabo
con éxito la creacion de un trabajo musical, complementado por una parte visual, que sea
competente para poder distribuirlo en las diferentes plataformas digitales. Para alcanzar
dicha meta, se deben superar ciertos objetivos establecidos previamente:

- Capacidad de sintesis de ideas para poder hacer frente a un proyecto
audiovisual de tal magnitud.

- Ser capaz de cumplir los plazos y las fechas de entregas.

- Crear piezas sonoras desde cero para posteriormente enlazarlas con las vocales
de los artistas.

- Ser capaz de tratar los sonidos correctamente para que suenen y cumplan las
demandas del mercado.

- Conocimientos de animacion fotograma a fotograma en Photoshop.

- Crear animacion al tempo del compaés ritmico.



- Tener nociones de disefio grafico para crear la portada.

- Realizar un “Mattepainting”.

- Crear todos los materiales visuales para adaptar el sonido en cada plataforma.

- Elaborar una estrategia de marketing para llegar a un target previamente
analizado.

- Distribuir el proyecto a las plataformas digitales.

3. METODOLOGIA

Al ser un trabajo ambicioso que contiene diferentes partes muy diferenciadas, era de
principal prioridad definir la idea central para poder girar en torno a esta todo el
contenido, ya sea en cuanto a sonido y la parte visual para poder conseguir un trabajo
compacto y homogeneo.

El siguiente punto importante para su correcta realizacion, fue definir los plazos y saber
aprovechar el tiempo en cada momento, ya que al contar con terceros en la parte de las
vocales y estar atado al tiempo de espera hasta que estos enviaran su voz, hizo de este un
trabajo que se necesité mucho tiempo de maniobra. Por esa razon, hubo varios temas de
la mixtape que se acabaron después de tener los visuales hechos y la estrategia de
marketing definida. Esto fue posible gracias a que la estrategia era del conjunto de temas
y no de temas por separados.

Se hizo necesario un calendario para poder llegar a tiempo con las entregas estipuladas.
Para el contacto con los artistas se utilizo varias videollamadas, ya sea por “Whatsapp” o
“Facetime” para poder presentarles el proyecto y resolver las dudas que tenian a la hora
de orientar sus liricas. También se utilizo plataformas como “Drive” y “Wetransfer” para
hacerles llegar los archivos, ya que al enviar las instrumentales en formato .wav y ellos
las vocales de vuelta, era casi imposible debido al gran tamafio de los audios.

Este proceso se fue dejando por escrito para poder crear una memoria. Con la que
podamos sacar conclusiones, problemas y asi mejorar en futuros proyectos.

4. REFERENTES

Para poder entender acerca de los referentes que se han tomado en “New Life Tales”
hace falta dividir la obra en dos grandes bloques: el audio y el visual.

A. Audio:

Desde el punto de vista del género, partimos de la base que todos los temas
pertenecen al género urbano. Sin embargo, no son todos iguales y se pueden dividir en
tres: trap, drill y disco-pop.

El trap es un subgénero del rap que nacié en la década de los noventa en las zonas
marginales de Atlanta, Estados Unidos. Este género se caracteriza por la utilizacion de
sonidos electronicos, ritmos lentos y con un ambiente mucho mas denso que el rap
convencional. En sus inicios, el trap hablaba de la dura situacion que vivian dia a dia en



estos barrios pobres, por esta razon es frecuente escuchar letras explicitas, cargadas de
referencias a la calle, sexo, violencia y drogas, de hecho, trap, viene de la palabra
“traphouse” que es como se les denomina a los puntos de ventas de droga. Sin embargo,
esto ha ido evolucionando hasta llegar a ser un subgénero tan popular, que nos podemos
encontrar desde la cancion de amor méas comercial a un tema cargado de contenido
violento censurado en todas las emisoras. Artistas a destacar como Drake, Travis Scott e
incluso C. Tangana son cabezas de este género, convirtiendose en referentes de
generaciones. Cabe destacar que Drake gand el premio al mejor artista de la década,
entregado por Billboard.

En cuanto al drill, es un subgénero del trap, nacido en 2010 en Chicago. En 2012 llega a
Reino Unido, donde comenzaré a ganar popularidad hasta evolucionar a lo que es hoy en
dia. Siguiendo la linea del trap, sus letras estan cargadas de contenido explicito, aunque
hoy en dia se pueden encontrar temas de todos los colores. Artistas como Pop Smoke y
Rondodasosa se han hecho con la corona de este subgénero.

Por ultimo, separandonos de los ritmos anteriores, esta el disco-pop. Este subgénero se
destaca por la utilizacion de sintetizadores y samples propios de la década de los 80, pero
fusionandolos con sonidos comerciales y de moda como son los del pop de nuestros dias.
Creando un ambiente retro pero muy acorde con las demandas del mercado actual. Uno
de los artistas a destacar es The Weeknd, uno de los artistas mas influyentes en los Gltimos
anos.



Una vez identificados los géneros hay que dejar claro las técnicas utilizadas para la
creacion de las piezas de audio. Para esto hay que destacar dos técnicas de produccion: el
“sampling” y la interpretacién en un instrumento MIDI.

“Sampling” proviene del anglicismo “sample”, que significa muestra. Esto se debe a que
es una técnica de produccion musical que consiste en grabar una muestra de sonido, ya
sea melodias o sonidos cotidianos, para su posterior edicion y creacion de nuevas
melodias. Esta técnica nacié en la década de los 70 con el nacimiento del hip hop en
Estados Unidos. Para llevarla a cabo era necesario un dispositivo analogico llamado
“sampler” que permitia coger estas muestras para deformarlas y jugar con ellas creando
nuevas composiciones. Hoy en dia se puede samplear sin la necesidad de tener estos
instrumentos analdgicos, ya que existen varios softwares que nos dan esta opcion. Hay
que destacar productores como Dr. Dre, ya que son pioneros en esta técnica, con la cual
se ganaron un sitio en el panorama de la masica que hoy en dia conocemos.
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La segunda técnica que contiene este proyecto es la técnica que nos viene a la cabeza al
hablar de produccion musical. Gracias a un teclado MIDI y un software dedicado a esta
tarea, compondremos nuestras melodias y las grabaremos haciendo que el software las
registre para su posterior reproduccion.



B. Visual:

La técnica a destacar en la parte visual y con méas peso en la obra, es la rotoscopia.
Es un proceso que consiste en dibujar fotograma por fotograma el movimiento de una
pieza de video previamente grabada, esto nos ayudard a crear una animacion con
movimientos fluidos y realistas asemejandose con el video real.

La rotoscopia nace en el sigo XX gracias a Max Fleischer, quien grababa actores reales
para posteriormente dibujar sus movimientos y contornos como referencia para sus
animaciones. Hay que destacar que los hermanos Fleischer crearon al primer personaje
rotoscopiado, Koko el payaso.

No es hasta los afios 30 donde se perfecciona esta técnica, sacandole un gran partido
gracias a los estudios de animacion de Walt Disney, creando una de las peliculas mas
taquilleras de la época, Blancanieves y los siete enanitos. Donde se ayudard de la
rotoscopia para plasmar los movimientos mas realistas.

Posteriormente se empezd a utilizar esta técnica para efectos especiales, creando
composiciones de varias capas de imagen, para la sustitucion de fondos, para la
eliminacion de partes de fotogramas, etc. Hoy en dia, la rotoscopia se sigue utilizando
para estas tareas. Sin embargo, se sustituyd el rotoscopio (artilugio que proyectaba la
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imagen en una lamina de celuloide, donde se “calcaba” consiguiendo un movimiento
semejante con la realidad) a la utilizacion de softwares como en el caso de este trabajo,
que se ha utilizado Photoshop.

En cuanto a las referencias dentro de la rotoscopia, existen varios artistas reconocidos
mundialmente dentro del panorama musical urbano:

Tristan Zammit “Tristious”: Nacido en Toronto, actualmente reside en la
ciudad de Filadelfia. Tristan es un artista plastico que ha ganado prestigio
dentro del mundo de la animacién gracias a la colaboracion con grandes
artistas actuales como es el caso de “XXXTENTACION” e incluso con
“Playboi Carti”. Sus obras se caracterizan por sus ambientes encantados y sus
épicas batallas que recuerdan a las frenéticas peleas del mundo de la animacion
japonesa.

Truba Animation: Este estudio basado en Sidney se caracteriza por sus
historias con trasfondo y su pulido acabado en cuanto a los personajes. El
video “Feels Like Summer” de Childish Gambino fue uno de los videos de
referencias, debido al hincapié que hacen en el personaje y en sus movimientos
fluidos y realistas.



5. REALIZACION DEL PROYECTO

Al igual que en el apartado anterior, para que sea un trabajo mas ordenado y claro, se
ha dividido el proceso de realizacion en dos bloques, audio e imagen. Pero, antes que
nada, es primordial tener la idea y el significado que se busca de manera presente, asi
todo lo que se haga posteriormente, estara guiado por estos principios.

La idea de este trabajo surge de una manera natural y organica tras cerrar una etapa de la
vida. Por esta razén, es importante tener en mente que se transmitira al publico objetivo.
Con “New Life Tales” se busca dejar atras lo que fue una etapa oscura y pesimista, la cual
esta planteada en un proyecto anterior “Tears & Alcohol”. Es un proceso de maduracion
donde se ve desde una perspectiva diferente los momentos amargos de la vida. Debido a
esto, el primer paso en la bldsqueda de esta idea es encontrar una palabra clave que
significara lo que se quiere proyectar.

Asi, buscando referencias e intentando empaparse de obras y proyectos que dieran pie a
la inspiracion. Surge la idea del “falling up” o “caer hacia arriba”, con esto, se logra
transmitir que a veces, la caida no es mala, sino que es necesaria para seguir
desarrollandose y creciendo a nivel personal. Llegados a este punto, el siguiente concepto
que aborda este trabajo es el de “disfrutar de la caida”. A veces hay que caer hasta lo mas
profundo del ser para encontrarse a uno mismo, disfrutar de esa calma y tranquilidad en
la caida, disfrutar de la soledad, para poder levantarse. Ya que en estos malos momentos
se aprende mas que en los momentos de euforia y felicidad.

Una vez establecidas las ideas, se da comienzo a trabajar en el proyecto que llegaré al
publico.
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A. Audio
1. Produccién y mezcla

Para comenzar, hay que tener claro hacia qué publico va dirigida la obra. Sin
embargo, al tener ya proyectos publicados, se sabe hacia donde se van a orientar los
diferentes temas, personalizando cada instrumental al tipo de artista con el que se cuenta.

El trabajo planteado, es un proyecto dinamico que no busca aburrir a un publico joven,
por lo tanto, se establece un total de seis temas, ya que es un nimero indicado para que la
obra no sea de larga duracion, llegando a perder el hilo de este por el pablico, ni de corta
duracién, dejando al publico con las manos vacias y con ganas de méas. A continuacion,
se analizara los procesos de creacion y tratado de sonido con cada uno de los temas
pertenecientes a “New Life Tales”:

- Camino Solo — Sick Vaira, J. Otero

“Camino Solo” es el primer tema de la mixtape, un tema dindmico y melddico dentro del
subgenero del drill. En cuanto a la letra, podemos apreciar como trata el tema de que
caminar solo no es malo, sino todo lo contrario, alejarse de las malas compafiias y falsas
amistades hacen que podamos llegar mucho mas lejos sin que nadie esté tratando de
boicotear tu trabajo.

En la parte técnica, se utilizé el “sampling” explicado en puntos anteriores y el software
“FL Studio” para la produccion. El fragmento que se utilizé fue el de la banda sonora de
Origen, en concreto “Time” del compositor de peliculas Hans Zimmer. Este fragmento
de la banda sonora fue editado, creando dos loops diferentes, el primero, el que se utilizara
en estribillos y en partes mas frenéticas, estd modificado a siete semitonos por encima del
tema original. Por el contrario, el segundo, usado en la introduccién del tema y puentes,
esta cinco semitonos por debajo de la composicion de Zimmer. Una vez colocados en la
estructura del tema, se paso a la parte de baterias o drums. Para esto, fue necesario el uso
de la plataforma “Splice”, una pagina donde encontraremos librerias de sonido. Cabe
destacar que para poder utilizarla hay que pagar una mensualidad. Una vez identificados
los sonidos a utilizar, se exportaron al proyecto y se comenz6 a construir el ritmo del
tema. Al ser un tema de drill, el ritmo y los patrones no son los genéricos del trap o del
hip hop, ya que una de las caracteristicas de este subgénero es la utilizacion de tresillos y
ausencias de caja en determinados puntos.
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En estos “drums” estan presentes, tres “snares” que son esenciales para marcar el ritmo
del tema, un “kick” que aportara la pegada en zonas claves, un “808” que servird como
bajo ya que rellenara las partes graves del tema y por ultimo dos “hats” y cinco
percusiones que apoyaran a las cajas para crear ambiente y ritmo.

Una vez creada la melodia principal y los “drums”, se paso a crear melodias secundarias,
para la que se utiliz6 el plugin “Arcade”, el que nos permitird afiadir voces para generar
un tema mas célido y menos monotono.

La cancidn esta estructurada de manera que vaya creciendo a medida que pasa el tiempo,
por esta razon, el primer estribillo no esta al principio del tema, sino que se ha colocado
en la mitad, creando expectacion para lo que esté por suceder. Asi, estructurada la
instrumental, a todos los sonidos se les cred una ruta con el mixer para la posterior mezcla
y agrupacion con la voz del artista.

LA TS VW PTG 0 W (O oy »
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Para empezar, todos los volimenes de los sonidos son nivelados, de manera que todos
gueden en armonia, elevando los sonidos mas importantes por encima de otros como
pueden ser la voz, el “kick”y el “808”. Una vez que los volimenes fueron corregidos, se
pasa al tratamiento individualizado. La melodia fue tratada con un ecualizador,
acentuando las frecuencias que interesan que tengan presencia y eliminando otras que
solo ensucian la mezcla. A su sefial se le afiadio estéreo para hacer que el sonido se
expanda por el espacio y se complementd con saturacién arménica y un compresor para
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que todas las partes del tema sonara la melodia al mismo nivel. Para las voces del
“Arcade”, el ecualizador para quitar frecuencias que interferian con las de la melodia y
se afladieron los efectos de reverberacion y delay, para colocarlo en el espacio, ademas
que con la ayuda del plugin “Wider” se abri¢ la sefial de estéreo. Estas voces y la melodia
principal se enlazaron con un bus de mezcla para editar los sonidos a la vez y asi lograr
que suene homogéneo, utilizando reverberacion y saturacion como “pegamento”.

En cuanto a los “drums”, se utilizd en todos ellos ecualizaciones para limpiar las
frecuencias no deseadas y se los colocd en el lado derecho e izquierdo de la mezcla para
que no interfieran entre ellos y llenar asi el oido del oyente. Se enlazaron en un bus que
gracias a la compresion y saturacion se logré un sonido con mucha mas presencia y
claridad. El “808” se trat6 por separado de los “drums”, dotandole a este de distorsion
para que los graves tengan mas presencia y se aprecien en todo tipo de altavoces.
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Por Gltimo, las voces del artista se limpiaron y trataron con ecualizadores y compresores
para dotarlas de presencia y limpieza. Un excitador de frecuencias medias y agudas para
darle brillo y los efectos de reverberacion y delay para que no quede un sonido monétono
que puede llegar a saturar el oido del oyente. Hay que destacar que para esta voz hizo
falta un desser, que nos permitié quitar las frecuencias de las s y las ¢ que molestaban
debido al seseo del artista.

Una vez finalizado todos estos pasos, el tema estaba listo para el proceso de
masterizacion.

- Que Pas6 - Sick Vaira, Tekilas

Nos encontramos ante un tema que rompe con el anterior, donde se busca una melodia
mucho maés alegre y dinamica en la que se nos plantea una historia de amor que se
caracteriza por las idas y venidas de este, un amor donde la pareja no tiene claro lo que
quiere por lo tanto hay veces que llama y hay veces que se aleja sin decir adios, por esta
razdn, el artista expone que ya ha superado a esta persona y que por mucho que vuelva,
él esta centrado en sus proyectos personales.

Para crear este tema se utilizo el software “FL Studio”. El primer paso fue componer una
progresion de acordes, que gracias al teclado MIDI se pudo grabar in situ. El instrumento
seleccionado es una guitarra, dandole una esencia de balada mexicano, ya que el artista
Tekilas, se caracteriza por su procedencia de México y la utilizacién de estos ritmos. Una
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vez realizados los acordes, se utilizara el plugin “Kontakt” para crear las melodias
secundarias, dotadndolas de personalidad y acentuando la parte latina gracias a la
utilizacion de trompetas.

[

Fm =@

[

BL
En cuanto a los “drums”, se repite el proceso de seleccion de sonidos con “Splice” y se

creara un patron propio al trap. Utilizando un “kick” para marcar los golpes, un “clap”
para el ritmo del tema, tres “hats” para darle ambiente y un “808” para los graves.

Sound Doctrine

Una vez esté la estructura del tema completa, se paso todos los sonidos al mixer para su
posterior mezcla. Asi se repiten los mismos pasos que con el tema de “Camino Solo”,
utilizando ecualizadores y compresores para la limpieza de frecuencias y para que no
interfieran los sonidos entre si. Reverberaciones y delay para crear profundidad y
saturacion y distorsion para el brillo de arménicos. Cabe destacar los paneos hacia la
derecha e izquierda para la colocacion de los diferentes sonidos.
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- Frioy Constructivo — Sick Vaira, Burgas Vandal

En “Frio y Constructivo” nos encontramos con el tinico tema melancélico del trabajo, ya
que a pesar de que en “New Life Tales” rompemos con esa sensacion pasada de tristeza,
es normal recaer ya que Somos humanos y no maquinas sin sentimientos. En esta cancién
el artista nos transmite su sensacion de soledad, que, a pesar de estar solo, sigue hacia
delante buscando ese “millon que se hace de rogar™.

Para plantear este tema y llegar asi a la idea que se queria transmitir, se optd por la
grabacion de las guitarras acusticas de forma organica con micréfonos condensadores, ya
que si se realizaba la melodia con “plugins” se conseguia una sensacién artificial y no se
conectaba como estaba pensado.

LE 8 A0 TS, VI PRG0S 1P (

Una vez grabadas las guitarras, se realizaron varias melodias secundarias, en este caso
con el “plugin” “Arcade”, el cual sirvié para afadir melodias vocales armoénicas para
rellenar el tema y que no se hiciera monétono.

Para los “drums”, hay que destacar que este tema pertenece al subgénero del drill, por lo
que seguimos los mismos pasos que con “Camino Solo”, escogiendo los sonidos
adecuados en “Splice” y creando los patrones de ritmo acordes con lo que el drill conlleva.
Para este tema se optd por un “kick”, dos “snares”, un “hihat” y un “808”. La razon por
la que no se utilizaron méas percusiones y mas adornos fue que al ser un tema sentimental
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en el que se busca conectar de manera personal con el oyente, no se quiere saturar la
composicion con sonidos innecesarios.

Una vez conseguido el beat y estructurado como la prueba final, todos los sonidos se
enlazaron al mixer, los cuales se dividieron por canales para tratar los sonidos uno a uno.
El primer paso a seguir como todos los demés temas fue nivelar el volumen de sonido
para que no sobrecarguen la mezcla y posteriormente ecualizar todas las frecuencias de
cada sonido por separado para limpiar asi las frecuencias.

Para las guitarras se utilizaron excitadores de frecuencias agudas y medias para darle mas
brillo al sonido, asi como reverberaciones, delays y estéreo para colocarlos en el espacio
y que no coincidan con la voz del artista. Para los “drums”, lo principal fueron los paneos
hacia la izquierda y derecha de los “hihats”, y la distorsion del “808” ya que, con esta, se
podran apreciar los graves en cualquier altavoz, incluso en el de los mdviles.

Hay que destacar que los “drums”, las melodias y los “808” se colocaron en tres buses
diferentes, para poder afadir efectos a todos los “drums” a la vez, como es el caso que se
le dio al compresor. En las melodias se utilizé un Imagen potenciando la sensacion de
estéreo y al “808” se le realiz6 un “sidechain” con el “kick” para que este baje el volumen
cada vez que el “kick” suene para no coincidir en sus frecuencias.

En cuanto a la voz, se utilizaron los mismos “plugins” que las vocales de los demés
artistas, “autotune” para que la voz se afinara con la escala de la instrumental, varios
compresores, ecualizadores, reverberaciones y delays.

Asi dejamos la mezcla preparada para el master.
- Bajo la Luz - Sick Vaira, Kris Hollywood

“Bajo la Luz” se encarga de ver el tema anterior, pero desde una perspectiva totalmente
diferente, nos encontramos solos debido a un amor prohibido, pero, que, a pesar de no
funcionar, seguimos concentrados en hacer lo nuestro y continuar nuestro camino sin
importar lo que pueda pasar.

En cuanto a la parte técnica, este es el tema mas sencillo realizado de los seis, ya que,
para realizar las melodias, se utilizé el “plugin” “Arcade” para la progresion principal
reproduciendo un “loop” durante todo el proyecto, que se va modificando gracias a
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automatizaciones, las cuales lo reducen a una octava menos, segun la estructura y las
partes en las que nos encontremos. Otro “plugin” utilizado es el “Kontakt”, con el que
podremos hacer la melodia de acompafiamiento en los estribillos y versos.

Hay que destacar que nos encontramos frente a un tema de género trap, por lo que nos
diferenciaremos de los anteriores drill. Utilizando un “kick”, un “808”, dos percusiones,
un “snare”, dos “crash”y dos “hihats”. Con los que lograremos una atmosfera envolvente
gracias a la colocacion de estos sonidos por el espacio de la mezcla.

Al igual que todos los temas anteriores, enviaremos los sonidos al mixer para su posterior
mezcla, donde seguiremos los pasos dichos hojas arriba, valiéndonos de ecualizadores,
compresores, reverberaciones, delays, excitadores y estéreos hasta conseguir un sonido
limpio sin que las frecuencias se colapsen o se acoplen los diferentes sonidos.

- TN&TNF - Sick Vaira, J. Battle

Para este tema contamos con J. Battle, joven promesa en el panorama de musica urbana
que recientemente ha colaborado con marcas como “Lacoste”. Un tema dindmico,
pensado en la musica club influenciada por artistas como el estadounidense Tyga o G
Eazy. Una cancion donde con forma atrevida, nos cuenta de toda esa gente que solo critica
y mira mal a aquellas que estan enfocadas a hacer lo suyo, pero esa sensacién le hace
seguir con mas fuerza. Un tema cargado de cddigos y juegos de palabras dentro del mundo
de la moda el cual destaca por su ritmo movido y frenético.

Para este tema se compusieron todas las melodias que lo conforman mediante “plugins”
y sintetizadores, llegando a tener seis melodias a la vez. Destacando “plugins” como el
de “Omnisphere”, con el que se consiguid la melodia principal de las “bells” y el bajo
funk del principio. Con los “plugins” “Serum” y “Kontakt”, se realizaron dos melodias
secundarias, al igual que la guitarra de acompafiamiento y, por ultimo, el “Arcade” sirvio
para afadir voces al tema.
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Para el patron de los “drums”, se buscd, un “kick”, un “clap”, un “808” y 3 “hihats”, los
cuales daran ese “bounce” propio de los temas de 100 bpm. Una vez colocados todos los
sonidos en la estructura deseada, se utilizaran diferentes automatizaciones durante el tema
para generar filtros y movimientos haciendo de este mucho mas dindmico e interesante
para el oido.

Al igual que los demés temas, se enlazaran todos los sonidos al mixer donde se mezclaran
y se dejara el tema a punto para una posterior masterizacion.

- Lo de siempre — Sick Vaira, Abelo Valis

Llegamos al ultimo tema del trabajo, “Lo de siempre” es el tema que marca la diferencia
en el proyecto y rompe con todo lo anterior. Nos encontramos ante un tema disco-pop,
mezclado con sonidos sintéticos propios de los ochenta. Gracias a la participacion del
artista multidisciplinar vigués, Abelo Valis, pone en sus letras su esencia, convirtiéndolo
en un tema desenfadado, explicando la situacion amorosa que muchos jévenes viven y se
sienten identificados, un amor fugaz, transportandonos al ambiente de la noche en alguna
discoteca perdida de la ciudad.

Este tema fue un reto, ya que los sonidos propios de la época no se adaptan a lo que se
buscaba proyectar, por lo tanto, antes de comenzar su produccion, hizo falta pasar dias
escuchando y leyendo todo lo relacionado en esta época, para que posteriormente, pueda
fusionar sus sonidos con los propios de la musica urbana.
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En cuanto a la parte técnica del tema, lo mas dificil fue encontrar sonidos que ayudaran a
conseguir ese ambiente sintético y envolvente de los ochenta, por lo que se utilizaron los
plugins como “Serum”, “Kontakt™ y “Arcade” para crear las melodias y acompafiamiento.
Ademas, que el tema cuenta con dos vocales tratadas con “vocoder” y “talkbox”,
transformandolas en dos instrumentos mas. Para el bajo, se utilizaron dos, uno simulando
un bajo acustico el cual se puede oir al principio y en la tltima parte del tema, creando un
bajo punteado, y otro bajo sintetizador generado por el “plugin” “Omnisphere”, que se
utilizé para cambiar el ambiente del tema y que no repita siempre la misma melodia,
ademas que rellena las partes bajas del tema dandole cuerpo.
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Kinetie Treats

Otra de las tareas a destacar de la produccion del tema, fueron encontrar baterias y cajas
que fueran propias de la década de los ochenta. Por lo que se tuvo que realizar un proceso
de seleccion, comparando con temas de la época y tratandolos por separados hasta
conseguir un sonido semejante. Al tener los sonidos listos para utilizar, se cred la
estructura acorde con la que tenia el proyecto, creando un tema creciente como en el caso
de “Camino Solo” anadiendo mas movimiento y sonidos a medida que van pasando los
segundos.

Una vez conseguida la estructura, se repetira el proceso de mezcla, haciendo envios a los
diferentes canales del mixer, dejando preparado para su posterior edicion.
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2. Masterizacion

Al finalizar todas las mezclas y conseguir el sonido deseado, es momento de
masterizar cada tema. La masterizacion es el proceso final en la postproduccion de una
cancion. Aqui se revisa toda la mezcla para que se pueda reproducir en los diferentes
altavoces y servicios de “streaming” consiguiendo un sonido de calidad. Este paso es uno
de los més importantes, ya que, se consigue una cohesién de los sonidos. Los principales
objetivos de la masterizacion son:

- Conseguir un sonido estable en todos los altavoces, ya que, dependiendo del
altavoz o de la plataforma, estas llevardn una compresion diferente que se
notaran en nuestras canciones. Se dice que la prueba final para saber si una
cancion esta lista, es escucharla en el coche, ya que, debido a sus altavoces, si
suena bien en este, suena bien en todos lados.

- Lograr un volumen correcto y definido, que ademas de unificar todas las
canciones en cuanto a volumen, conseguiremos que en las zonas donde no
suenan tantos instrumentos, no pierdan fuerzay sigan en la misma linea como
las demaés partes.

Una vez explicado lo que es la masterizacion, pasaremos a ensefiar la cadena de master
que se utilizo en los temas. Hay que dejar claro que es la misma cadena para todas las
canciones ya que se busca gque suenen parecidas y asi no desentonar en la posterior
reproduccion. Sin embargo, se editaron y modificaron algunos porcentajes segun lo pedia
cada pieza.

Para empezar, se utiliz6 el “plugin” “Ozono 9 con el apartado de “Match EQ”, con el
cual se puede comparar un ruido perfectamente balanceado en sus frecuencias y
automatizar una ecualizacion a nuestras pistas reforzando las zonas que faltan por
asemejarse al ruido previamente analizado. Para la cohesion de los sonidos se opté por el
plugin “FerricTDS” ya que ayuda a generar saturacion y asi empastar los sonidos unos a
otros. Una vez tengamos los sonidos que suenen de manera homogénea, es momento de
afiadir un “S1 Imager Stereo” y asi abrir el tema en estéreo, que hard que el sonido
envuelva al oyente potenciando la experiencia (sin excederse, ya que, al abusar de la sefial
estéreo, se pierde peso en la voz y en los bajos). Para finalizar, se utiliz6 nuevamente el
“Ozone 97, pero esta vez con un compresor, que hara que la dinamica del tema quede
compacta, de esta manera todas aquellas partes que se eleve el volumen se estabilizaran
uniformemente a las zonas donde se pierda fuerza. Con el mismo “Ozone 9” se afiadié un
maximizador, que ayudara a que el tema gane los decibelios que faltan para lograr que se
escuche con potencia en toda plataforma de “streaming” y altavoz. Cabe destacar que este
proceso en todo momento se ha hecho comprobando los LUFS (escala de volumen
completa) dejando todos los temas alrededor de -14 LUFS, ya que es la medida ideal para
Spotify y Apple Music.

20



B. Imagen

Una vez terminadas todas las canciones, fue hora de preparar el toda la parte
visual, que dotard de personalidad al proyecto. Ya que hoy en dia, una cancién con
simplemente un loop animado consigue captar la atencién del publico y tendra mucha
mas reaccién que un tema con solo una portada. Para esta tarea se tuvo presente
nuevamente el significado que se queria transmitir con todo el proyecto y se dividié en
dos recursos visuales. El primero se trata de un trailer animado que servird como
presentacion del trabajo, el cual nos cuenta una historia que desglosaremos mas adelante.
El segundo, se trata de una serie de loops adaptados para todas las plataformas de
“streaming” con diferentes dimensiones, donde encontraremos el significado principal, el
“falling up”.

- Trailer “New Life Tales”
a. ldeay storyboard

Para comenzar toda la parte audiovisual se decanto por realizar un trailer animado,
en el que se cuenta una breve historia acorde con la idea principal. Para esto, hizo falta
encontrar un relato que se pueda sintetizar los ideales sin hacerlo de dilatada duracién, ya
que la idea es realizar un trailer para poder compartirlo por las redes sociales.

El primer paso consistio en generar varias ideas y escoger la que mejor se adapto6 a lo
que se buscaba. Con la idea seleccionada, se barajé entre varias técnicas para realizar la
animacion, que finalmente la rotoscopia fue la técnica seleccionada debido a su detalle
en los movimientos de los personajes, se busco esto por que lo principal del trailer es el
personaje y sus acciones, de esta manera se pudo enfatizar mas la accion. A continuacion,
vamos a analizar como transcurre la historia en el story board.

En el primer plano podemos ver como comienza la accion abriéndose un libro, este plano
introductorio tiene como prioridad darle un refuerzo al titulo de la obra “New Life Tales”
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o0 “Cuentos de una nueva vida”, por lo que hace alusion a la introduccion en un mundo
magico propio de un relato encantado, seguidamente podremos observar un paisaje con
una cascada y vegetacion abundante, estamos ante un plano de situacion para que el
espectador pueda situar la accién y vea este paraiso. Seguidamente veremos unos pies
andando, los cuales no revelan todavia al personaje principal, pero nos inducen a la accién
de este. Es en el siguiente plano donde conoceremos a nuestro protagonista, realizando
un largo camino, pero la pregunta es ¢hacia donde? La respuesta la tendremos segundos
después, donde se nos presentara un arbol espiritual, con un aura a su alrededor
representado por unas nubes que giran en torno a él, este arbol representara el climax en
la vida del artista, un paraiso el cual parece no tener fin, pero al acercarse a este,
comprende que su mundo como lo que él conocia, se habia acabado.

Storyboard
Titulo; New Life Tales

Pagina: 1

[ // [’.
) Y

LN )
Se abre el libro mientras Paneo para presentar el

se realiza un zoom in hacia ©scenario.
la pagina.

— " Q Q/’

Las nubes giran se acompaila
con un panec para presentar
el escenario.

Sin embargo, contra todo prondstico, este no huye de la caida, sino que se abalanza hacia
ella. Donde podemos observar cdmo encuentra la paz y la tranquilidad en un momento
que se derrumba todo. Al caer, se da cuenta que ya no puede caer mas hondo, por lo tanto,
retne fuerzas para levantarse, es en este momento cuando se divisa un haz de luz, una luz
entre toda esa oscuridad, que le da una nueva esperanza para caminar.
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Storyboard
Titulo: New Life Tales
Pagina: 2

Mira que hay dentro de la

Salta al vacio.

La caida, se

le ve

cueva.

tranquilo.

s
- '@:T_RKO;\

Se abre un portal e
ilumina la cueva.

Storyboard
Titulo:New Life Tales
Pagina: 3

En las dltimas vifietas, vemos como el protagonista se adentra a este portal, comenzando
una nueva vida, comenzando ‘“New Life Tales”.

Camina hacia el portal.

Entra dentro, pasando a un

fundido a blanco.

23




b. Animatica

La Animatica consiste en realizar una animacion preparada partiendo de los
bocetos, dibujos e ilustraciones del storyboard, es una de las fases mas importantes, ya
que, gracias a la animatica, podremos calcular los tiempos y los ritmos que deseamos para
nuestro proyecto final.

Por esta razén, ha sido primordial para la composicién del trailer, ya que al ser un video
ligado a una cancion, este debia tener un ritmo secuencial que siguiera el compas ritmico.
Ademaés, que fue de gran ayuda para tener las duraciones de los planos bajo control y no
rotoscopiar mas de lo necesario, ayudando a optimizar el trabajo y la prevision de este.

Se podria decir que la animatica es el esqueleto del resultado final. Durante todo el
proceso de rotoscopia se ha ido sustituyendo los planos de storyboard por los planos ya
animados. Creando de este modo el resultado final deseado, con transiciones de iméagenes,
duracion de los planos correcta y el ritmo de esta.

c. Rodaje

Una vez realizado el storyboard y la animética, es momento de recrear las acciones
que posteriormente se rotoscopiaran. Para esto, se grabd todas las acciones que se
necesitaban para componer el proyecto, ademas que se hizo una busqueda de videos en
bancos de archivos para encontrar el movimiento que mas se asemejaba a la idea original.

d. Rotoscopia

Teniendo todos los archivos necesarios ordenados, pasamos a la rotoscopia, un
proceso de animacion que, si bien no es complicado, es un trabajo laborioso, ya que
consistira en dibujar frame tras frame la animacion.

De esta manera, se comenzo a rotoscopiar con el programa Adobe Photoshop, gracias a
su opcion de linea de tiempo y con un parametro de 10 fps. El cual nos permitira reducir
a més de la mitad los frames, aunque perdera fluidez si comparamos con animaciones de
24 fps o superiores.
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En los siguientes meses se ira trabajando poco a poco en las animaciones completando la
rotoscopias una a una y haciendo un seguimiento con el tutor para llegar a los plazos
acordados.

Se importan los videos a Photoshop como cuadro de video a capas, asi se dividira el video
a frames por capas, haciendo mas fécil dibujar una a una. Una vez hecho esto, se dibujaran
todos los contornos del personaje, en una capa encima del frame del video. Se continuara
hasta tener todas las escenas que necesitamos para componer el trailer.

Al terminar todos los contornos de las acciones, habia que crear el escenario donde iba a
transcurrir, por esa razon habia que tener en mente donde caminaria el personaje. Una de
las inspiraciones llegd de las montafias de Islandia, un paisaje méagico con cascadas y
montafias cubiertas de vegetacion de todo tipo. Ademas, que otra de las inspiraciones
presentes es Japon con sus cerezos recubiertos de flores rosas en escarpadas montafias.

Se reunid una serie de fotografias de paisajes y dibujos animados ya existentes para
conseguir inspiracién. Al tener la imagen clara de donde iba a transcurrir nuestra accion,
se comienza abocetando los paisajes, para esto se utilizo un pincel negro con una opacidad
al 80% para realizar trazados rapidos sin miedo a equivocarse.

Cuando el boceto consigue plasmar lo deseado, se colocara la animacion del personaje
para ver si esta encaja realmente, de lo contrario habria que retocar los bocetos hasta
integrar de forma correcta la perspectiva y el movimiento. Una vez terminados los
bocetos, se pasara a dibujar el paisaje en una capa encima de este y a colorearlo como es
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debido. Hay que aclarar que la paleta de color se eligi6 de modo que transmita ese
“paraiso” para luego dar un giro de 180°, cambiando los colores a un gris oscuro que
representard la caida en su vida, en la cueva.

=
=
x
=
-
-

Cuando estén preparados los paisajes y el personaje integrado correctamente, es hora de
afiadirle color a la composicion. Para esto se coloreara cada zona gracias a la herramienta
del bote de pintura, combinado con diferentes pinceles para generar diferentes texturas y
efectos visuales. Este proceso sera necesario repetirlo hasta tener todas las escenas
trabajadas y conseguidas a nivel compositivo del proyecto.

e. Montaje y postproduccion

Al conseguir el resultado deseado, se guardara cada escena generando un archivo
.psd propio de Photoshop. Esto nos permitira abrir el archivo respetando cada capa en
“Adobe After Effects”. Abrimos el archivo en “After Effects” y comenzamos a realizar
los Gltimos retoques que nos pide la animacion. Gracias a “After Effects”, se podra animar
pequefios detalles que, si se realizaran en “Photoshop” con la rotoscopia, llevaria mucho
tiempo y trabajo.
Asi, las nubes, hierba, nieblas y demas efectos de paisaje, se animaron mediante la
utilizacion de los “keyframes” de posicion, para dotarles a estos elementos de un
movimiento continuo y prolijo.
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Con todas las escenas acabadas, es hora del montaje de nuestro trailer, para esto sera
necesario exportar nuestro archivo de “After Effects” como archivo .mp4 ya que se
utilizara el programa “Adobe Premiere” para un trabajo mucho mas fluido a la hora de
montar cada escena.

Asi se cargard la animatica que anteriormente habiamos realizado, sustituyendo las
imagenes estaticas por las escenas ya acabadas. Para finalizar, se creara una caja de texto
al final de la obra para presentar el nombre del disco musical, se editara el color de cada
una de las escenas para crear una coherencia visual y por ultimo se afiadiran los efectos y
transiciones marcados por el storyboard y la animética.

- Matte Paintig y videos para las diferentes plataformas

Al tener las canciones y el trailer, se conocera la estética y la idea encaminada,
ahora es el momento de realizar la portada y los videos animados para potenciar lo visual
y crear una imagen tan fuerte que, con solo verla, se nos venga a la cabeza nuestro
proyecto.

Para crear la portada, se utilizé Photoshop mediante la técnica de collage y matte painting.

El proyecto dio comienzo creando un boceto simeétrico que ayudara a llevar la vista al
centro, donde se encontrara nuestro personaje. Para el boceto, se utiliz6 varios pinceles al
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80% de opacidad para poder trazar lineas despreocupadas y asi quedarse con los
recorridos que més se adapten a la obra. Al finalizar este paso, se busco imégenes que se
adaptaran con la idea del trabajo, como son montafias, cielos y lunas, seleccionando las
que mayor potencial visual tuviese. Aqui nos encontramos con un problema, al realizar
la composicion incluyendo los elementos del trailer, la portada quedaba sobrecargada y
no se entendia bien, por lo que se optd a sintetizar la composicion y la paleta de color,
para conseguir una portada balanceada visualmente con la que se pueda presentar el
trabajo de una manera més clara.

Por esta razon, se tuvo que crear otro boceto, buscando nuevamente las imagenes que mas
encajaran con lo que se queria representar. Una vez encontradas, para poder fusionarlas
con el boceto, se utilizo las herramientas de seleccion como el lazo, de transformacion
como la escala, rotacion, distorsion, utilicé el borrador y el recorte al igual que la
herramienta de clonar, para poder deformar las iméagenes y adaptarlas al boceto final.

El siguiente paso fue retocar el color de cada una de las capas de imagenes para que
quedaran dentro de una armonia visual. Finalmente, se creo al personaje cayendo, gracias
a una fotografia antigua y diferentes pinceles y texturas.

Ademas, al tener la composicion deseada, se afiadi6 efectos de desenfoque y blur a las
capas mas lejanas para que den una sensacion de profundidad y que no resaltaran méas que
las capas de delante.
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Al acabar la portada, teniamos ya una imagen marcada con una estética encaminada, por
esta razon, se opto por utilizar sus capas para crear animaciones y loops para las diferentes
plataformas. Hay que recalcar que se escogio estas herramientas visuales, porque asi,
quedan las piezas de audio con un “loop” animado dejando la posibilidad de realizar
videoclips en un futuro.

Para conseguir el resultado deseado, se opt6 por una herramienta con gran impacto visual,
y para esto debia tener el archivo .psd para poder exportar por capas la imagen en “After
Effects”. Al exportar las capas, se pueden tratar estas por separado, permitiéndonos crear
efectos visuales muy potentes, como es el caso de la profundidad 3D.

Una vez abierto el archivo .psd en “After Effects”, lo siguiente sera activar la opcion 3D
por cada capa que tengamos. Asi, el programa nos permitira afiadir una nueva camara, la
cual escogeremos con un nodo, ya gque se asemeja mas los movimientos a una camara en
la vida real. Es importante recolocar las capas en el espacio, mandando las capas mas
lejanas a una distancia superior que las capas mas cercanas, ya que, al mirar por la cAmara
afiadida, estas daran una sensacion de profundidad. El siguiente paso serd crear un
recorrido, automatizando los keyframes de posicion y rotacion de la cAmara hasta lograr
el movimiento entre las capas deseado. Hay que tener cuidado, ya que un mal movimiento
podria mostrarnos zonas donde no esté ninguna capa, rompiendo asi el ambiente creado.

Por Gltimo, gracias a la herramienta titere, se le afiade punto de anclaje en las

articulaciones del personaje, para posteriormente, con la ayuda de las automatizaciones
de los keyframes, animar al protagonista para que no quede congelado en el loop.
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Al acabar la animacion, se pasara a exportar el video. Hay que recalcar que el proceso se
realizé una vez por cada plataforma deseada, adaptandolo a las medidas de cada una. Por
esta razon para el canvas de Spotify la relacion de aspecto sera de un 9:16 de al menos
720 px de alto y con duracion de 8 segundos, para Instagram crearemos una publicacion
de 1080 x 1080 px y para las historias de este seran de x 750 x 1334 px. Es importante no
olvidarse de Youtube, que sera de unas dimensiones de 1080 x 1920 px, los cuales se le
afiadira un texto indicando el nombre de cada cancion con el artista que participe.

6. DISTRIBUCION

Una vez terminados todos los archivos necesarios para una correcta publicacion,
comienza una de las partes mas importantes dentro del lanzamiento de una obra, la
distribucion y el plan de marketing que se seguira para poder llegar al maximo del publico
objetivo previamente analizado.

Para esto, tendremos que fijarnos bien en el calendario y disponer de una fecha con la que
al menos existan cuatro semanas de separacion al dia de la publicacién para que asi las
distribuidoras les de tiempo ha planear el lanzamiento y presentar los temas a playlist
editoriales, como son el caso de las playlist de Spotify.
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La distribuidora que utilizaremos sera “OneRPM”, ya que nos aporta varias ventajas
como las distribuciones de porcentajes entre artistas de manera automatica y un servicio
de atencion personalizado. Gracias a esta distribuidora, podremos subir nuestro trabajo a
las diferentes plataformas digitales y asi recoger nuestras regalias.

Al tener el trabajo programado para una fecha, es momento de ir calentando al posible
publico y para esto, tenemos los “loops” animados que anteriormente habiamos
preparado. Ayudandonos de los artistas para distribuir las publicaciones en Instagram y
distintas redes sociales, se ira captando la atencion con diferentes encuestas y
publicaciones.

Una herramienta importante que deberemos tener en cuenta es el enlace de Pre-Save, que
nos facilitara la distribuidora. Gracias a esto, la gente que guarde el enlace, le saldra
automaticamente el trabajo cuando sea publicado.

Es importante destinar un presupuesto para la publicidad posterior al lanzamiento, que
sera Util para alcanzar nuevos oyentes. Hoy en dia existen herramientas de gran ayuda
que nos facilitan este tipo de acciones, las mas importantes y las que utilizaremos seran
Google Ads y Facebook Ads. Esto, unido a diferentes estrategias directas al publico,
como pueden ser sorteos de adelantos de futuras canciones, haran que los oyentes estén
pendientes y mas importante, activos de cara a nuestro trabajo.

Panel de control

Saldo De La Cuenta $10.48

sssss

~

Estadisticas Diarias

7. RESULTADO

En esta memoria, se presenta los pasos a seguir para la correcta preproduccion,
produccion, postproduccion y distribucion de un trabajo musical con soporte en proyectos
visuales. Con el objetivo de conocer la correcta realizacién de un trabajo desde la
concepcion de la idea, hasta la recogida de las regalias.

Asi, nos embarcamos en un proyecto muy ambicioso, el cual llevo ocho meses para su
realizacion. Un proyecto de dilatada factura, lleno de aprendizajes, experiencias y viajes,
ya que, al contar con diferentes artistas a lo largo del pais, fue necesario el desplazamiento
a sus ciudades para grabar algunas voces, como pueden ser las ciudades de Vigo, Granada
y Madrid.
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El planteamiento de este proyecto era crear un trabajo audiovisual completo desde la idea,
hasta la distribucion de este por una sola persona, lo cual, en ocasiones era un proyecto
pesado y largo, pero rico en experiencias de cara al futuro, debido a que cualquier
problema debia ser resuelto por mi y plantear las mejores estrategias de trabajo para
optimizar el tiempo. Cabe destacar y dar las gracias a los artistas que se unieron en este
viaje, los vocalistas, Burgas Vandal, Tekilas, Abelo Valis, J Battle, J Otero y Kris
Hollywood, como también al guitarrista Franco Gonzéalez y al tutor Juan Manuel Navarro
Puchaes.

Para tener un optimo trabajo se realizaron diversas tutorias a lo largo de estos ocho meses,
con la intencidn de tener una ética de trabajo correcta y responsable para asi cumplir con
los plazos y los objetivos planteados al principio, los cuales se cumplieron con creces.

Uno de los problemas més importantes a destacar, fue que, al necesitar las vocales de los
artistas, hubo que adaptar el tiempo a contrarreloj. Sin embargo, visto desde la perspectiva
de que todo sali6 bien, ayud6 a desarrollar habilidades de adaptacion y la correcta
evolucion bajo presion.

8. CONCLUSION

En conclusion, es la primera vez que me dispongo a realizar un proyecto de tales
magnitudes, encargandome de todos los aspectos, ya que, en trabajos anteriores mas
largos, se suelen derivar las tareas a diferentes profesionales del sector, el mix y el master
a un ingeniero de sonido, la parte visual a un editor de video y animador y la portada a un
disefiador grafico. Gracias a este trabajo, pude comprender y estar en contacto con el
proyecto en general en todas sus facetas y niveles, teniendo nocién de los pasos a seguir
y plantear para la correcta ejecucion.

Por esta razon, creo que este trabajo me ha aportado las aptitudes necesarias para poder
dirigir un trabajo artistico que englobe todos los aspectos de manera correcta sabiendo
todos los procesos y pasos a realizar. Cabe destacar varios contratiempos que hicieron de
este un proceso largo que requeria mucha paciencia. En primer lugar, se debe comprender
que los artistas también tienen sus proyectos, por lo que no estan al cien por cien
involucrados con el trabajo, por lo que se tuvo que retrasar varios procesos de mezcla al
no tener las vocales exportadas en el proyecto. Otro de los problemas que aparecieron,
fue la cohesion entre todas las partes, obligando a realizar varios bocetos y pruebas hasta
conseguir un resultado sélido y que cumpliera con las expectativas y objetivos.

Sin embargo, los objetivos marcados se cumplieron con creces dejando una buena

sensacion al ver el proyecto con una vision general, acabado y listo para ser lanzado al
mercado.
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10. ANEXOS
Anexo 1: Ficha Técnica
TRAILER “NEW LIFE TALES”

Titulo: New Life Tales

Direccion: Facundo Vaira

Produccién: Facundo Vaira

Produccidn ejecutiva: Facundo Vaira

Direccién de arte: Facundo Vaira

Story board: Facundo Vaira

Animatica: Facundo Vaira

Animacion: Facundo Vaira

Edicién: Facundo Vaira

Compositor: Facundo Vaira

Agradecimientos: Universidad Miguel Hernandez
Juan Manuel Navarro Puchaes

ALBUM “NEW LIFE TALES”

Titulo:
Productor ejecutivo:

1. Camino Solo

Vocal: J. Otero

Compositor: Sick Vaira

Ingeniero de sonido: Facundo Vaira
2. Que pas6

Vocal: Tekilas

Compositor: Sick Vaira

Ingeniero de sonido: Facundo Vaira
3. Frioy Constructivo

Vocal: Burgas Vandal

Compositor: Sick Vaira

Ingeniero de sonido: Facundo Vaira
4. Bajo laluz

Vocal: Kris Hollywood

Compositor: Sick Vaira

Ingeniero de sonido: Facundo Vaira
5. TN&TNF

Vocal: J. Battle

Compositor: Sick Vaira

Ingeniero de sonido: Facundo Vaira
6. Lo de siempre

Vocal: Abelo Valis

Compositor: Sick Vaira

Ingeniero de sonido: Facundo Vaira
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Anexo 2: Palabras claves

Mixtape: Hace referencia a la recopilacion de canciones bajo un trabajo que las une.
Compresor: Procesador dinamico de audio que disminuye el rango dindmico de la sefial
de sonido.

Ecualizador: Filtro que permite ajustar el volumen de frecuencias especificas.

Delay: Efecto que se utiliza para que un sonido suene mas tiempo en el track,
consiguiendo un efecto parecido al “eco”.

FL Studio: Software para la composicion musical.

Sidechain: Se encarga de reducir la dinAmica de un sonido cuando esté sonando otro a la
vez, consiguiendo asi crear un hueco para que no choquen frecuencias.

Bus de mezcla: Se encarga de procesar las sefiales de los canales que pasaran por este
antes del canal de master, siendo posible aplicar efectos a todo lo que esté enlazado con
este.

Matte painting: Técnica la cual consiste en crear un determinado paisaje por capas, siendo
posible sumar y editar contenidos hasta crear una imagen totalmente nueva.

Anexo 3: Enlace al proyecto

https://drive.google.com/drive/folders/1SFzKURSVbdTvVIWMYD9y5hDg7ENOEGBbI?
usp=sharing
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