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Resum

Aquest projecte se centra en la realitzacio de Donde Ya Nada Importa, un EP destacat per
una hibridacio de géneres a cadascuna de les seves quatre cangons. L'objectiu del treball és
analitzar el procés de desenvolupament d'aquest projecte musical i explorar com es fusionen
diferents estils musicals per crear una experiencia sonora innovadora. S'examinaran aspectes
com ara la instrumentacid, la mescla de veus i la produccio en general, destacant els resultats
obtinguts en termes de cohesié musical. Aquest projecte contribueix al coneixement de

I'experimentacio i I'evolucio en la musica actual.
Paraules clau

Produccié musical; géneres musicals; hibridacié musical; experimentacio

Resumen

Este proyecto se centra en la realizacion de Donde Ya Nada Importa, un EP destacado por
una hibridacion de géneros en cada una de sus cuatro canciones. El objetivo es analizar el
proceso de desarrollo de este proyecto musical, explorando cémo se fusionan distintos estilos
musicales para crear una experiencia sonora innovadora. Se examinaran aspectos como la
instrumentacién, la mezcla de voces y la produccion en general, destacando los resultados
obtenidos en términos de cohesion musical. Este proyecto contribuye al conocimiento de la

experimentacion y evolucién en la masica actual.
Palabras clave

Produccion musical; géneros musicales; hibridacion musical; experimentacion



Abstract

This project focuses on the production of Donde Ya Nada Importa, an EP that stands out for
it’s hybridization of genres in each of it’s four songs. The objective is to analyze the
development process of this musical project, exploring how different musical styles merge
to create an innovative sound experience. Aspects such as instrumentation, voice mixing and
production in general will be examined, highlighting the results obtained in terms of musical
cohesion. This project contributes to the knowledge of experimentation and evolution in

current music.
Keywords

Musical production; musical genres; musical hybridization; experimentation
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1. Introduccion

La hibridacion musical esta cada vez més presente en la mdsica popular. La escuchamos en
Saoko de Rosalia, Después de la Playa de Bad Bunny o la sesion del productor Bizarrap con
Quevedo, entre otros ejemplos en la radio actual. Tal y como ya se plantea el antropdlogo Néstor
Garcia Canclini: “;Como saber cuando cambia una disciplina o un campo del conocimiento?
Una manera de responder es cuando algunos conceptos irrumpen con fuerza o exigen
reformularlos” (Canclini, 2001). Como sefiala Sean Rogers Friar, la historia esta de parte de
todos aquellos artistas que han tratado de aportar algo nuevo a los géneros musicales,
perdurando su vida e irremediablemente haciéndolo evolucionar (Friar, 2017). Esta tendencia
cada vez mas en auge trata de explorar nuevas sonoridades, estéticas y formas de expresion. A
veces, la intencidn es cortar completamente una instrumental para pasar a otra, como ejemplifica
el tema 90210 del rapero americano Travis Scott, donde se da paso sin ninguna transicion a una
cancion completamente distinta de la que se presenta. Otras veces, se trata de modificar
parametros en la estructura de una cancion, pero manteniendo algtn elemento familiar que sirva
como union, como un patron percusivo, tal y como explica Rosalia referenciando a su cancion
Saoko (Vila, 2022).

Con la voluntad de experimentar y confeccionar un producto transgresor que refleje la musica
contemporanea y su constante fusion, el proposito de Donde Ya Nada Importa es realizar una
produccién musical en la que se presente una hibridacion de géneros contemporaneos, entre
ellos: subcategorias de rap y hip-hop y de electronica, R&B, afrobeat e hyperpop. La intencion
es generar un collage sonoro donde haya cabida para todo tipo de expresividad musical y romper
asi con las barreras que separan los distintos géneros musicales, creando una especie de union
hipercultural, concepto que acufia Byung-Chul Han en su libro Hiperculturalidad y que canaliza
el propdsito de fusion que se tiene con este proyecto. Tal y como Han estipula: “Todo se
encuentra anudado y conectado con todo. No existen entidades aisladas” (Han, 2018). De la
misma forma, esta conexion de la que habla Han se puede aplicar a los géneros musicales y esto
da pie a exponer su relevancia académica: se trata de la creacion de una obra conceptual que
explora la articulacién de varios géneros que constantemente cambian dentro de cada cancion,
un album que lleva al culmen la hibridacion musical vigente en la mdsica contemporanea y
dinamita sus posibilidades, donde el eje vertebrador es la musica independientemente del
género o las letras: el relato se explicara a través del sonido. Es por ello por lo que otra de las

intenciones es anudar todas las canciones entre si, haciendo que el final de una sea el principio
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de la siguiente, técnica muy presente en la masica de los Gltimos afios y que refuerza més esta
idea de fusion e hibridacion entremezclando las canciones de géneros, ritmos y melodias

distintas.

Al ser la musica el elemento primordial, es imprescindible controlar todo el proceso de creacién
del album: partiendo de las primeras ideas y la primera estructura de generos hasta la mezcla
de voces, pasando por la creacion de instrumentales. En este proyecto se expondran todos estos
procesos y las metodologias llevadas a cabo para su realizacion y que pueden ayudar a trazar
una guia detallada que inspire a crear y experimentar a otros artistas o alentar a potenciales

musicos, desgranando el proceso tanto creativo como técnico.



2. Objetivos y Alcance

El objetivo principal que se trata de alcanzar con este proyecto es el de producir un album
que contenga géneros musicales distintos pero que todos ellos estén unidos entre si, ya sea

en una misma cancidn o entre canciones.

Como objetivos secundarios a raiz del principal, se disciernen un par: crear un EP de musica
pasando por su proceso en lo referente a la produccion musical (creacién de instrumentales
y mezcla de voces), y exponer cuales son las técnicas y caracteristicas comunes de cada uno

de estos géneros a nivel de produccion.

Con los objetivos del proyecto presentados, se da pie a establecer un alcance determinado de
hasta donde se va a llegar. Se interpreta que la creacion de un proyecto musical requiere méas
trabajo que tan solo producirlo: masterizacion, tareas de publicidad, distribucion, etc. Por
cuestiones de tiempo, es practicamente imposible poder abarcar todas esas partes, por lo que

el proyecto incluye tan solo el proceso de produccidén musical y mezcla de voces.

El proyecto consta de cuatro canciones interpretadas por siete cantantes ya seleccionados, sin
excederse demasiado y siendo realistas teniendo en cuenta el tiempo que se tiene y el

volumen de trabajo que comporta.
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3. Marco Teodrico

El marco tedrico de este trabajo se divide en dos partes: marco conceptual y marco
contextual. En el marco conceptual, se teoriza sobre el tema desde la perspectiva de los
estudios de Medios Audiovisuales y estad formado por dos subapartados: la evolucion en la
produccion y la hibridacion musical. Respecto al marco conceptual, hay 5 subapartados, uno

para cada género que se explora.
3.1. Marco Conceptual

3.1.1 Evolucion en la Produccion Musical

De la misma forma que pasa con otros campos, la musica ha ido evolucionando
progresivamente junto con la tecnologia. A principios del siglo pasado, era dificil imaginar
que algo tan infimo como una aguja sobre un disco podia traer a los musicos a tu propio
salon (Katz, 2010). O que un aparato tan pequefio para la época como un walkman fuera
suficiente para escuchar a tu banda favorita sin necesidad de ir a un concierto. De hecho, a
principios de este siglo era una utopia futurista poder reproducir cualquier cancion, en
cualquier sitio, a cualquier momento, tan solo con un aparato que puedes llevar en tu propio
bolsillo. La forma de escuchar masica ha evolucionado paralelamente a la tecnologia, pero

también la manera de producirla.

“Durante los afios 1960, guitarristas de rock como Jimi Hendrix o Pete Townshend
empezaban a experimentar con la distorsion, generando nuevos sonidos a traves de efectos
electronicos” (Théberge, 1997). Paralelamente, The Beatles reinventarian el concepto de
disco en 1967 con la produccion del lbum Sergeant Pepper’s Lonely Hearts Club Band
(Cuadrado, 2017). Este album utilizaba un sistema de grabacién y mezcla multipista que
permitian grabar hasta en ocho pistas independientes (Cuadrado, 2017). Este avance
encabezado por productores como Phil Spector o George Martin, supuso un gran logro en
el panorama musical y permitia “superponer sonidos en capas, grabar a distintas
velocidades, montar grabaciones sonoras reproducidas hacia atrds en el tiempo, etc.”
(Cuadrado, 2017). Todo ello conllevo que el papel del productor y el estudio cogieran una
relevancia mayor, “convirtiendo al estudio en una herramienta de composicion mas”
(Théberge, 1997). Incluso se llegd a cuestionar la naturaleza propia de la musica: “Al

producir un tipo de sonido artificial, que no podian reproducir en directo [...], se gener en
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los oyentes un tipo de expectativa muy diferente de la que habia funcionado con
anterioridad” (Citado por Cuadrado, 2017). En general, los nuevos avances en el campo de
la musica plantearon una reconsideracion creativa y compositiva gracias al audio digital,
descubriendo nuevas sonoridades y “permitiendo convertir el sonido analdgico (variaciones
continuas de voltaje de una sefal eléctrica) en una combinaciéon de codigo binario”

(Cuadrado, 2017).

Era cuestion de tiempo que el audio digital empezara a ser un estandar, y un ejemplo de ello
son las lineas de sintetizador Moog de Stevie Wonder que perfilaron su sonoridad y la de
muchos musicos, posicionando a los sintetizadores como instrumento indispensable en
distintos géneros del pop (Théberge, 1997). Ademas, la creacion y consolidacion del
protocolo MIDI en la década de los afios 1980 “permitio a los musicos grabar secuencias de
datos y ordenes, a modo de partituras electronicas” (Cuadrado, 2017) mediante el uso de
estos sintetizadores, lo que agilizaba el trabajo de composicidn. Pero, a pesar de la capacidad
de estos nuevos instrumentos, su incursion no dejaba indiferente y cosechd criticas de otros
musicos que manifestaban como toda la musica empezaba a sonar igual y estaban limitados
virtualmente a producir en un estilo particular (Théberge, 1997). Los cambios digitales
supusieron un debate respecto a la autenticidad de la musica y, por ende, que “la tecnologia

es de alguna manera falsa o falsificadora” (Citado por Théberge, 1997).

Pese a las criticas, la realidad era que las nuevas tecnologias estaban cada vez ganando méas
territorio y fue en la década de 1990 donde se dio el primer paso del audio digital al virtual
(Cuadrado, 2017), estableciendo a los ordenadores como herramienta en la grabacion de
audio mediante las denominadas estaciones de trabajo de audio digital (usualmente referidas
con el acronimo DAW, de Digital Audio Workstation) (Citado por Cuadrado, 2017). En la
actualidad, estos programas ya no solo permiten grabar lineas de instrumentos y voces, sino
que pueden llevar a cabo “tareas antes reservadas a los estudios profesionales, desde la
preproduccion hasta el mastering” (Citado por Cuadrado, 2017), y han contribuido a una
mayor creatividad musical (Cuadrado, 2017), multiplicando las posibilidades timbricas y
expresivas del compositor (Citado por Cuadrado, 2017). Esta concentracion de procesos
musicales entorno a un solo aparato, han propiciado en las ultimas décadas el paso del audio
digital al audio virtual (Cuadrado, 2017). El tratamiento del sonido entra también dentro de
estas posibilidades timbricas que estipulan Bozinovski y Tanev y las capacidades técnicas
de las DAW, permitiendo trabajar y modelar el sonido mediante los plug-ins: “se tratan de

pequefios programas informaticos que funcionan
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dentro de la DAW [...] se insertan de un modo anélogo a como se conectaban ecualizadores
o compresores en una mesa de mezclas” (Cuadrado, 2017). De esta manera, se sustituyen los
procesadores analdgicos externos usados en la fase de mezcla, tanto técnicos sustituyen los
procesadores analdgicos externos usados en la fase de mezcla, tanto técnicos (ecualizacion,
compresion, limitador, etc.) como estéticos (reverberacion, eco, flanger, etc.). Siguiendo la
innovacion particular que aportaron los instrumentos virtuales, los plug-ins amplian los limites
del sonido y exploran sonoridades como la reverberacion por convolucion, que permite
simular el comportamiento acustico de cualquier entorno (Cuadrado, 2017), incluso algunos

imposibles de recrear en la realidad.

Otras herramientas Utiles con las que cuentan las DAW son el timewarp o timestretch,
permitiendo adaptar el ritmo y duracién del audio seleccionado al tempo de la pista (Cuadrado,
2017). Incluso tenemos plug-ins especificos para la voz, como el Vocoder o el Auto-Tune,
conocido programa de afinacion tonal que permite realizar modificaciones técnicas, pero

también se puede usar con una finalidad estética buscando un nuevo tono o pitch vocal.

Como ya vaticinaba en 1969 en una entrevista, Jim Morrison, lider y cantante del grupo The
Doors, decia:* la musica de la nueva [...] generacion [...] podria depender en gran medida de
[...] electronica [...] , una persona con muchas maquinas y aparatos electronicos instalados
cantando o hablando” (Morrison, 1969). Y es que, hoy en dia, el musico puede componer y
tocar desde su propia casa y con un equipo mas sencillo donde se colocan todas las partes de
una cancion por capas (Cuadrado, 2017). Retomando las palabras de Théberge citadas
anteriormente, “el estudio se ha convertido en una herramienta de composicion en si mismo”
(Théberge, 1997) y han favorecido el origen de la autoproduccion, consecuencia ldgica de todos
estos cambios tecnolégicos y su progresivo abaratamiento (Cuadrado, 2017). Del mismo modo,
la independencia de los sellos discogréaficos es una realidad y ya no es necesario contar con un

contrato para grabar un alboum (Cuadrado, 2017).

3.1.2 La Hibridacion Musical

Las canciones actuales presentan un “notable parecido con las de otros tiempos, géneros o
estilos” (Lopez, 2005). Un ejemplo de ello es la estructura armoénica presente en las baladas
romanticas cantadas en el rock & roll de los 1950 y 1960: I-VI-l1I-V-1 o I-VI-IV-V-I, una
progresion asimilada en Latinoamérica y reinventada como un nuevo género, el bolero (Lopez,

2005). A primera vista, dos géneros tan lejanos entre si parten de la misma estructura y se
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adaptan a la musica y el folklore de una cultura, proceso que recuerda al concepto de
hiperculturalidad acufiado por Byung- Chul Han, donde estipula que todo se encuentra unido.
En relacion con este término, la intertextualidad en la musica se abre paso y Rubén Lopez

propone cuatro categorias: 1) cita: referencia a canciones o partes de estas; 2) parodia: melodia,

tema o unidad identitaria de una cancion ya existente es usada como base de una nueva
composicion: 3) topico: fragmento musical que referencia a un género o estilo determinado; y
4) alusion: referencias latentes a estructuras de una obra, autor o estilo (Lopez, 2005). Este
proyecto tiene el propdsito de unir fragmentos de géneros y estilos reconocibles, por lo que el
topico y la alusion son categorias de intertextualidad que se veran reflejadas en el trabajo,
concretamente en lo que respecta a las referencias a estilos y géneros. En relacion con esto, el
concepto de crossover es muy acertado. Crossover es un téermino anglosajon que se refiere a
“todas esas composiciones y/o interpretes que fusionan diferentes &mbitos estilisticos o géneros

musicales” (Lonergan, 2004), precisamente lo que se quiere realizar en este proyecto.

Pero para hablar de la hibridacién musical, es inherente hablar de géneros. Segun Sean Friar,
hay ciertas caracteristicas de un género esenciales y otras que no lo son (Friar, 2017). Lo que
ocurre es que, afiadiéndolo a la dificultad de definir un género, otro factor a tener en cuenta es
su desarrollo en el tiempo: de la misma forma que veiamos en el apartado anterior con la
relacién perpetua entre musica y tecnologia, los géneros también evolucionan: la historia de la
mausica presenta una union entre la técnica y el estilo, procedimiento que puede afectar a las
caracteristicas que tiene un género particular (Friar, 2017). “Para crear con éxito géneros
hibridos, uno necesita ser capaz de determinar cuéles son los elementos centrales de un género
y cuéles son los complementos innecesarios que a menudo vienen con €é1” (Friar, 2017). Tal y
como sefiala Friar, habra algunos elementos que funcionaran entre si y otros que no, por lo

tanto, hay que buscar esas caracteristicas concretas para crear una correcta hibridacion.

Es conveniente sefialar que cuando se hace referencia a hibridacion de géneros no se refiere a
una fusion: “es un proceso mas complejo de innovacion musical” (Steingress, 2008). Segun
Steingress, la hibridacion se genera a través de la propia fusion de géneros y ello produce
innovacion en tres dimensiones: formal, semantica y socio-cultural (Steingress, 2008). Un
ejemplo aplicado en la dimension formal y semantica es cuando un grupo de mdasicos

compuesto por artistas de diversos estilos se reline para interpretar una pieza musical a partir
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de los lenguajes musicales implicados. Se hablaria de una fusion convencional, pero es cuando
esta fusion tiene una capacidad socio-cultural para crear un estilo nuevo donde la hibridacion
emerge para crear un nuevo producto (Steingress, 2008). “La hibridacion [...] musical se nos

revela como espacio o espectro de multiples formas de comportamiento transgresor”

(Steingress, 2008).
3.2 Marco Contextual

3.2.1 Rap y Hip-Hop: Boom Bap y Trap

Alejandose de la imagen azucarada de la ciudad de Nueva York que proferia West Side Story
(1961), el barrio del Bronx en los setenta era una zona abandonada asolada por la pobreza y las
bandas callejeras (Lavado, 2022). Los conflictos sociales y raciales estaban muy presentes en
sus calles, donde “las comunidades negras se habian convertido en guetos asolados por la
alineacion, las nulas perspectivas de prosperidad, la delincuencia y las drogas” (Lavado, 2022).
Todo ello es consecuencia de un crecimiento exacerbado de las urbes y, por ende, la burguesia
vive en barrios resguardados de las realidades consideradas amenazantes, y los pobres en sitios
periféricos, lejanos del centro (Facuse, Tijoux, Urrutia, 2012). Estos habitantes estigmatizados
lidiaban con problemas diarios y, paraddjicamente a consecuencia de ello, habia una necesidad
de plasmar esas vivencias a través del arte, ya sea pintando grafitis, bailando o haciendo musica
(Lavado, 2022). “Las letras de estas canciones hablan sobre lo que viven diariamente:
delincuencia, salir de un espacio que les ahoga, tensiones sociales, etc.” (Facuse, Tijoux,
Urrutia, 2012). Pese a ello, las primeras apariciones vocales en el hip-hop tenian un propdsito
distinto a través de los MC (maestros de ceremonia del rap), con la intencion de animar las
fiestas (Facuse, Tijoux, Urrutia, 2012) y Block Parties, tradicion adaptada de la cultura
jamaicana del Soundsystem: “un equipo de musica itinerante [...] que permitia organizar fiestas

al aire libre” (Lavado, 2022).

Como bien expone Lavado, estos acontecimientos durante los afios 1970 coincidieron con los
afios de apogeo de la masica disco, causa por la cual la figura del DJ era muy famosa y encontrd
su cabida en el panorama del hip-hop con la técnica turntablism (término acufiado en 1995 por
DJ Babu) (Katz, 2010): consiste en manipular discos de vinilo sobre platos giratorios
(tocadiscos), creando asi efectos de sonido y versiones alternativas de temas originales. Mark
Katz confiere la autoria de esta técnica a Theodore Livingston, un joven afroamericano que un

dia estaba escuchando musica en su habitacion y, debido a la incursién de su madre para que
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apagara la musica, decidi6 otra manera de hacerlo: colocd sus dedos encima del vinilo
deteniéndolo durante un breve periodo de tiempo, volviéndolo a hacer sonar desde el principio,
y repitiendo este proceso varias veces mientras su madre le refiia (Katz, 2010). Con el proposito
de mostrar al mundo el nuevo sonido que habia descubierto, “Theodore se dio a conocer

artisticamente como Grand Wizard Theodore” (Katz, 2010).

Otra técnica caracteristica del hip-hop es el sampling, que consiste en aislar un fragmento de
sonido grabado para reutilizarlo despues reproduciéndolo sobre instrumentales creadas con
cajas de ritmo o secuenciadores (Lavado, 2022). No era una técnica propiamente de este genero,
pero si que “le confirié un lenguaje musical propio” (Lavado, 2022). Teniendo en cuenta estas
dos técnicas como ejemplos, el hip-hop viene intrinsecamente relacionado con la

autoproduccién y no necesariamente se deben tener conocimientos musicales.

Fue en los afios 1990 en la Costa Este de los Estados Unidos que se empezé a popularizar un
tipo de instrumental o base llamada Boom Bap, acufiada por “T La Rock, describiendo la
onomatopeya del ruido de la caja y el bombo” (Lavado, 2022), fue un género impulsado por

grandes productores del panorama como Alchemist, DJ Premier o J Dilla (Lavado, 2022).

La realidad que se ha presentado en el hip-hop y el rap desde sus origenes ha estado vinculado
a una vida en las calles y una urgencia por escapar de ahi escalando ascendentemente (Jernej,
2018). La tendencia sonora ha cambiado con respecto a los afios 1970, pero su contenido sigue
siendo parecido y es aqui donde entra en escena el trap. El trap estd caracterizado por una
sonoridad cominmente oscura y sombria (Jernej, 2018), acompariado de baterias sintéticas con
patrones complejos de platillos, cajas pronunciadas y un prolongado decaimiento del bombo
similar a la caja de ritmos Roland TR-808 (Patterson, 2013). Originado en el sur de Estados
Unidos y con una “exponencial mezcla de hedonismo y nihilismo en sus letras” (Jernej, 2018),
la mayoria del rap contemporaneo es trap o contiene algun elemento de este (Jernej, 2018). Pero
sus principios estuvieron llenos de criticas, sefialandolo como un género vago, barato y trivial,
nombrandolo primeramente como Dirty South, “con una obvia connotacién negativa de

suciedad, desorden, corrupcion y sexualidad” (Citado por Jernej, 2018).

3.2.2 Electronica: House, Drum and Bass y Dubstep

Aunque el término musica electronica puede hacer referencia especificamente a esa “musica
q p p

hecha tan solo con aparatos electronicos” (Cambridge, 2017), en este caso se hace referencia a
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esa musica caracterizada por un tempo moderadamente alto, cominmente marcado a negras
(4/4) y el uso de la repeticion (Rosenberg, 2021), aparte de generar su sonoridad mediante

sintetizadores y cajas de ritmo.

Uno de los subgéneros de la musica electronica es el house: caracterizado por un tempo rapido,
y un compas 4/4, también conocido como “four on the floor”, asi como de la repeticion tipica
gue se mencionaba anteriormente y que sirve para crear un sonido con el que cualquiera puede
bailar (Rosenberg, 2021). Como genero antecesor a la musica disco, la musica house fue creada
en Chicago como respuesta a la homofobia y el racismo que amenazaban a la gente negra
homosexual (Rosenberg, 2021). Un acontecimiento que ejemplifica este hecho fue el que relata
Claire Rosenberg en 1979, cuando aproximadamente 70.000 personas se juntaron en el
“Comiskey Park de Chicago, hogar de los White Sox, para celebrar el encabezamiento frente a
los Detroit Tigers” (Rosenberg, 2021). Pese a ello, la noche se denomind Disco Demolition
Night y “fue el climax de una reaccion violeta anti-disco que se extendi6 por Estados Unidos”
(Citado por Rosenberg, 2021), donde en Chicago se delimitaba el epicentro. El objetivo de la
Disco Demolition Night era destruir miles de albumes de musica disco traidos por la gente en
nombre del rock n’ roll, siendo “una afrenta no tanto hacia el género, sino hacia las identidades
relacionadas con este” (Rosenberg, 2021). Debido a estas agresiones cada vez mas exacerbadas
derivadas de unos prejuicios en relacion con la identidad sexual y raza de ciertas minorias, llevo
a estas a “frecuentar clubs underground que servian como lugar seguro para [...] expresarse
libremente” (Rosenberg, 2021). Seglin retrata George Lipsitz, “estos clubes eran cruciales para
abrir un lugar cultural, social y politico contra las luchas de identidad y autonomia” (Citado por
Rosenberg, 2021) y progresivamente la mentalidad abierta y la inclusion que envolvia la musica

house se fueron expandiendo (Rosenberg, 2021).

En relacion con el hip-hop, ambos géneros no podrian haber existido sin los avances
tecnoldgicos en la musica. “La redefinicion de los tocadiscos y los samplers como instrumentos
de interpretacion [...] significd que las interpretaciones musicales dejaran de ser Unicas en
tiempo y lugar” (Fikentscher, 2003). Estos avances también tienen relacion con la accesibilidad,
lo que permitié que cualquiera pudiera ser un potencial DJ, abriendo la puerta a amantes de la
musica que carecian de recursos y estudios musicales (Ronsenberg, 2021). Es a partir de aqui
donde el house se empieza a popularizar y deja de ser una musica underground para instalarse
en todos los clubes alrededor del mundo, con una gran acogida especialmente en Europa. A

medida que se va extendiendo, el house se ramifica en nuevos géneros y movimientos como el
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acid house, el techno, etc. Es en la Inglaterra de principios de los afios 1990 donde nace el Drum
And Bass, género que tenia la “estructura del hip-hop britanico pero combinada con las técnicas
del techno europeo y americano” (Quinn, 2022). Caracterizado por patrones de percusion
complejos y lineas de bajo pronunciadas, el Drum And Bass refleja tempos de entre 160 y 180
bpm (Attias, Gavanas, Rietveld, 2013). Es un género que estructuralmente se basa en samples
cortos de percusién acelerados, originarios de canciones de soul y funk de los afios 1960 y 1970
(Attias, Gavanas, Rietveld, 2013). EI Drum And Bass expandi6 rapidamente su gama de estilos
para abarcar los “tintes del ragga caracteristicos del jungle, la aceleracion del darkcore y las
influencias percusivas del jazz” (Quinn, 2022). Pese a ser un género frecuente en clubes
britdnicos de la época, el Drum And Bass no empez0 a ser popular hasta la aparicion de tres
figuras fundamentales: Goldie, Grooverider y Fabio. Goldie habia vuelto de Estados Unidos en
el 1991 y por entonces aun no habia escuchado Drum And Bass hasta que asistio a Rage, una
sesion nocturna acontecida en el club Heaven y que era regentada por los DJs Grooverider y
Fabio (Quinn, 2022). Ambos DJs habian empezado a pinchar a través de una radio pirata y
estando de gira en circuitos de rave ilegales, hasta terminar como DJs residentes en el club
Heaven y presentando las noches de Rage (Quinn, 2022). Para ese tiempo, habian dejado de
pinchar house para experimentar con un estilo mas duro que, cuando Goldie escuchd, le cautivo
hasta llegar a lanzar su album Timeless (1995), que ayudé a que el Drum And Bass pasara de
ser una masica underground a tener una apreciacion popular (Quinn, 2022). Todo ello conllevd
que, en 1996, “Goldie vendiera todas las entradas de su gira Metalheadz y los clubs de alto
prestigio empezaran a contratar a DJs de Drum And Bass para pinchar, reconociendo las figuras

de Grooverider y Fabio como fundadores del género” (Quinn, 2022).

Paralelamente al Drum And Bass y siendo heredero directo de este, nace el dubstep, también
en la Inglaterra de los afios noventa (Bradley, 2013). En relacion con la evolucion de la masica
con la tecnologia, cabe destacar que el dubstep “fue un género que comenzod y se desarrolld
junto con el crecimiento de Internet” (Bradley, 2013). El tempo del dubstep es caracterizado
por rondar en torno a los 137-142 bpm, siendo muy caracteristico encontrar la caja en el
segundo y cuarto compas, “creando una sensacion de medio tiempo entrecortada” (Bradley,
2013). Pero probablemente la caracteristica mas importante del género es el bajo, el cual es

muy pronunciado y agresivo y suele tener el protagonismo por encima de cualquier
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otra instrumentacion. Tal es su importancia, que “a través de su sonido y uso, (el bajo) a menudo
define el tema de la musica, o incluso el mensaje” (Bradley, 2013). De la misma manera que
géneros nuevos como el hyperpop, el dubstep tiene una estructura flexible, lo que permite una
experimentacion en el género y razon por la cual fue tan extendido en la musica electronica
debido a su versatilidad (Bradley, 2013). No obstante, sus origenes residen en Inglaterra de una
manera muy humilde, siendo un subgénero underground derivado de otros géneros musicales
de la electronica. El dubstep nacié en un club llamado Forward>>, y gracias a este y una radio
pirata que pinchaba este tipo de musica, ayudaron a impulsar este género a un panorama mas
convencional (Bradley, 2013). “Neil Jolliffe acuind el término dubstep en un comunicado de
prensa de la revista musical XLR8R” (Bradley, 2013), el cual mas adelante trabajé en un

recopilatorio musical llamado Dubstep Allstars Vol. 1 (citado por Bradley, 2013).

Poco a poco, el dubstep iba obteniendo cada vez méas cohesion y reconocimiento, hasta que, en
2006, se cred Dubstep Warz, un programa en BBC Radio 1 que pinchaba este tipo de musica
(Bradley, 2013).

3.2.3 R&B
El género Rhythm & Blues (R&B) nacio¢ alrededor del final de la Segunda Guerra Mundial, pero

el término para definirlo no se usé hasta que Jerry Wexler, un editor de Billboard, lo nombré
asi (Rohnisch, 2018). Anteriormente, el Rhythm & Blues era conocido como Race Records,
término que se usaba para referirse a las canciones hechas por gente afroamericana (Ripani,
2006). Pero “a principios de los afios 1940 el término “race” (raza en inglés) empezo a tener
una connotacion negativa” (Ripani, 2006), por lo que fue reemplazado por el nombre acufiado
por Wexler. Por el mismo motivo por el que se categorizaba toda la musica negra como Race,
consecuentemente el Rhythm & Blues es un conglomerado de muchos géneros musicales como
el blues, el gospel, el jazz o hasta incluso las canciones que cantaban los negros mientras
trabajaban. Pero el R&B dejo6 de tener una concepcion racial debido a varias incursiones en la
lista Billboard especifica para el género, donde empezaban a aparecer varias canciones donde
sus cantantes eran blancos (Ripani, 2006). “Segun Billboard, [...] (estas canciones) vendian
mucho en la comunidad de afroamericanos y gozaban de un tiempo significativo en las radios
negras alrededor de Estados Unidos” (Ripani, 2006). Richard J. Ripani se hace la pregunta de
si todas estas canciones son realmente Rhythm & Blues y ahonda en las caracteristicas concretas

del género para determinarlo.
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Debido a su origen en la musica racializada, el Rhythm & Blues se identifica directamente con
la comunidad afroamericana y, juntamente con esta, evoluciona su sonoridad: anteriormente
vinculada con la mausica rural y el folk afroamericano, hoy en dia se categoriza como R&B
canciones con una dominante de hip-hop melédico. Un ejemplo de este paralelismo y vinculado
también con la evolucién de la musica y la tecnologia, en los afios 1950 se empez6 a incluir
instrumentos eléctricos como guitarras (Ripani, 2006), de la misma forma que Bob Dylan lo
hacia en 1965 afadiendo guitarra y bajo eléctricos en la musica folk (Edwards, 2021).
Coincidiendo con la aparicion de la Motown y Atlantic entre muchos otros sellos discogréaficos,
el periodo de los afios 1960 fue donde el R&B comprendié un mayor nivel de aceptacion en
Estados Unidos: un ejemplo de ello es cuando “Billboard cesé la publicacion de su lista de
Rhythm & Blues, simplemente porque era aparentemente muy similar a su lista general (Ripani,
2006). Progresivamente, llegados los afios 1970 y siguiendo la historia en la produccién
musical, el género ya no solo se componia de guitarras y bajos eléctricos, sino también de
sintetizadores (Ripani, 2006). Influencias de sonoridad derivadas del jazz y el blues se hacen
explicitas en el Rhythm & Blues, el cual empieza a ser notorio en el panorama popular a través
de “Broadway o peliculas musicales (You'll Never Walk Alone (1954), de Roy Hamilton o
Grease (1978), de Frankie Valli) donde se hacian versiones de canciones de blancos” (Ripani,
2006). Especificamente hablando de su sonoridad, el R&B incorpora una fuerte connotacion
europea con lo que respecta al uso de sus instrumentos, “evitando los slides caracteristicos de
la herencia del blues y realizando movimientos de dominante a tonica” (Ripani, 2006). Desde
el punto de vista de Ripani, el R&B es un intento deliberado de combinar la sonoridad africana

y europea.

3.2.4 Afrobeat

El afrobeat es una masica popular de origen nigeriano que combina highlife, jazz y musica
folclorica africana en un ritmo muy percusivo (Citado por Onyeji, 2004), acompafiado
comunmente por tres guitarras: bajo, tenor y alto, las cuales tocan patrones entrelazados y
repetitivos (Inayatullah, 2016). En contraposicion, las voces y los demas instrumentos
presentan una estructura improvisada, menos la percusion, que es una mezcla entre una cosa y
otra: se organiza en grupos de tambores que repiten patrones y otros que se generan de forma
variable (Inayatullah, 2016). Estos cambios confieren al afrobeat un “efecto hipnético [...] y
propulsor, mientras también brindan una sensibilidad tradicional” (Citado por Inayatullah,
2016).
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El origen del afrobeat se da a manos de Fela Anikulakpo Kuti (Inayatullah, 2016). Fela tenia
una pasioén por la musica que le venia desde pequefio, ya que fue instruido para tocar musica
clasica occidental a una temprana edad (Inayatullah, 2016). La musica africana tradicional
ayudo a pulir su sonido (Citado por Inayatullah, 2016), asi como la gran variedad de mdsica
que escuchd mientras estuvo estudiando en Londres y que le ayudé a expandir su conocimiento:
funk, jazz y artistas como Miles Davis, Red Garland o John Coltrane. (Inayatullah, 2016). De
hecho, el propio Fela menciona a Louis Armstrong, Frank Sinatra y Louis Palma como

referentes (Citado por Inayatullah, 2016).

El afrobeat de Fela tenia una “connotacion politica la cual era heredada de la tradicion de otro
género, el highlife, pero se extendia mucho mas alld de este” (Citado por Onyeji, 2004). El
highlife se origind a finales del siglo XIX basandose en las bandas de musica anglosajonas en
el oeste de Africa (Inayatullah, 2016). Tocar en bandas de musica highlife requeria unos
conocimientos musicales elevados, motivo por el que era una musica asociada con la clase alta,
“personas cual opulencia les daba una high life” (Citado por Inayatullah, 2016), buena vida en
inglés y de ahi su nombre. Pero todo cambiaria con los afios 1940, 1950 y 1960 y la llegada de
nuevos géneros que infunenciarian a la masica tradicional africana como los ritmos cubanos, el
funk y el jazz (Inayatullah, 2016). De repente, aparecieron grupos de musica juju, donde sus
artistas usaban guitarras eléctricas, pero vestian ropa tradicional africana y “usaban percusiones
con un alto significado cultural como la talking drum”, (Inayatullah, 2016). A diferencia de los
grupos juju, los grupos de musica highlife vestian ropa occidental, tocaban con musica escrita
y usaban instrumentos que no eran africanos, por lo que comportd que el highlife perdiera
progresivamente su autenticidad cultural (Citado por Inayatullah, 2016). Nigera empezaba a
estar llena de géneros y sonoridades importadas, pero habia una creciente crisis de identidad en
su musica. El afrobeat fue la respuesta de Fela a esa crisis, “afirmando su individualidad
mientras se distanciaba tanto del soul como del highlife” (Citado por Inayatullah, 2016). Pero
el género no se consolidd como tal hasta que Fela decidié marchar a Estados Unidos junto con
la banda que tenia por aquel entonces para tratar de prosperar (Inayatullah, 2016). Alli fue
donde conocio a Sandra Smith, una cantante que tuvo un papel muy importante en la fundacion
del afrobeat, ya que impulsoé la carrera de Fela, tanto profesional como personalmente. Sandra
introdujo a Fela en el nacionalismo negro a través de personajes publicos como Martin Luther
King y Malcolm X, y le alent6 a producir lo que se consideraria la primera cancion de afrobeat,
My Lady’s Frustration (1969), dedicada a Sandra (Inayatullah, 2016). Fela afiadié elementos
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de jazz y highlife a sus canciones y encontro el problema que tenia en sus origenes: “No tenia
una contribucion africana original que hacer” (Citado por Inayatullah, 2016). Fela tuvo una
crisis de identidad musical de la misma forma que ocurrié en Nigeria y tuvo que reconciliarse
con los géneros con lo que habia crecido para poder realizar una aportacion original y que

saliese de él, creando asi un género nuevo que hoy en dia sigue vigente.

3.2.5 Hyperpop

Siendo este el género mas reciente de todos los que se considera trabajar en el proyecto, el
hyperpop como género “aun esta en proceso de cambio” (Christiana, 2021). Sus origenes se
hallan en PC Music, un sello discografico y artistico del productor londinense A.G. Cook, el
cual anteriormente lideraba un colectivo musical llamado Gamsonite en el que algunos de sus
integrantes ya empezaban a realizar musica parecida al hyperpop (Christiana, 2021). De alguna
manera, se podria considerar PC Music como el antecesor del hyperpop y como explica el
productor americano Sonny Moore (Skrillex): “PC Music fue la primera ola de tomar cosas
vulgares y convertirlas en intelectuales [...] Fue muy ingenioso, pero también disruptivo, y
hablaba a los bichos raros” (Citado por Alfakir, 2022). PC Music pasé a nombrarse Hyperpop
debido a una lista de reproduccién de la plataforma de musica en streaming Spotify llamada

asi, la cual incluye canciones de A.G. Cook, entre otros artistas del género (Alfakir, 2022).

Al ser un género tan nuevo, es dificil encontrar investigaciones al respecto. No se sabe muy
bien si presenta las caracteristicas minimas como para considerarse un subgénero propio o bien
se trata de un término general para muchos tipos de canciones. Asi y todo, Eid Alfakir expone
una serie de caracteristicas reconocibles en canciones de hyperpop: voces sobreprocesadas, un
uso exacerbado de sintetizadores, sonar maximalista y excesivo, earworms o coros pegadizos
y conexiones con la cultura LGBTIQ+ (Alfakir, 2022). Es interesante considerar el debate que
hizo Eid Alfakir para determinar qué es el hyperpop después de hacer una serie de escuchas
sobre canciones de este estilo con un grupo de personas seleccionadas. Alfakir expone que todos
tenian ideas diferentes sobre como definir las diferentes caracteristicas, e incluso una de las
personas penso que se trataba de una “broma ironica posmoderna” (Alfakir, 2022). Cuestiones
sobre hasta qué punto se considera la voz sobreprocesada o si los sintetizadores suenan
demasiado cargados rondaban en el debate. “Algunas canciones son tan exageradas que es

dificil saber si el escenario es comercial o
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anticomercial” (Alfakir, 2022), comentaba una de las personas en el debate. También se hablo
de la conexion del género con la cultura LGTBIQ+, donde una de las personas en el debate hizo
un simil a la muasica disco y cdmo esta se consideraba trivial por el mismo motivo (Alfakir,

2022), tal y como se ha expuesto anteriormente en los origenes de la musica house.
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4. Referentes

En el siguiente punto se exponen los referentes que conforman este proyecto. Se han dividido
en tres subcategorias dependiendo de lo que se extrae de cada uno: sonoridad, técnica y
continuidad.

4.1 Sonoridad

A diferencia de como se ha hecho en los otros apartados, en este caso los referentes de sonoridad
derivan de caracteristicas especificas de artistas y no tanto de albumes enteros. Partiendo de

esta base, a continuacion se exponen los referentes que sirven de inspiracion en este proyecto.

Para empezar y teniendo en cuenta el orden de aparicion de los géneros musicales con los que
cuenta el EP, se sitla una subcategoria del rap Illamada cloud trap. En este caso, el ddo francés
PNL es un referente indispensable. PNL, compuesto por los raperos Ademoy N.O.S, es un ddo
musical caracterizado por sus instrumentales atmosféricas y vocales etéreas, dibujando un
paisaje sonoro en ocasiones onirico o vinculado a este mundo irreal. Por lo general, sus
canciones suelen tener una ligereza y un aire que puede vincularse con una sensacion de
levitacion. Una de sus canciones més famosas, Onizuka, cuenta con todas estas caracteristicas

mencionadas y ejemplifica aquello que se trata de emular en este trabajo.

El género cloud trap se vincula en la misma cancion con una parte de musica house. El referente
escogido para este género es la musica de The Blaze, un dio musical, también francés, autor de
albumes como TERRITORY, DANCEHALL o JUNGLE. En este caso, se toma como referencia
el tema homonimo TERRITORY, de su primer album, ya que contiene caracteristicas de la
sonoridad de este duo. Entre ellas, el uso reiterado de percusiones sin ser demasiado estridentes
y muchas veces tonales, un uso de instrumentos con mucha reverberacion y que empastan el
fondo, creando una composicion homogénea, o el juego de eco y reverberacion también

presente en las vocales, por ejemplo.

La union de estos dos géneros musicales se lleva a cabo con la misma instrumental pero a un
tempo distinto, por la cual cosa es necesario hacer una automatizacion de este para generar una
transicion. Respecto a esta, también se tienen referentes, en este caso con dos canciones de
artistas distintos que contienen una parte de musica house: Cayé La Noche (Remix) de La

Pantera y Cosa Guapa de Rauw Alejandro.
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En ambos ejemplos, la transicion de tempo se hace en seco, pero es discreta y en ningun
momento se nota. Asi y todo, ambas tienen una caracteristica que se toma como referente de lo
que se trata de conseguir: en Cayd La Noche (Remix), la percusion esta filtrada con un low pass
filter automatizado para que cada vez recorte menos altos hasta que acaba escuchandose en su
totalidad en el estribillo. En cambio, en Cosa Guapa, se hace uso de una alta reverberacion en

las vocales que ayudan a adentrarse en esta nueva parte.

Cabe sefialar que en el principio de esta cancion hay una breve pieza de saxo y piano emplazada
dentro de un paisaje sonoro realista, como si fuese una cafeteria o un restaurante. Este recurso
viene heredado directamente de la cancion T. CHIALER, del rapero belga Damso. En esta
cancion, se usa exactamente este recurso como introduccion al tema, el cual acaba

desembocando en la melodia y percusion que se usa durante toda la composicion.

Por altimo, el final de esta cancidén que mezcla cloud trap y house se hace partiendo de un estilo
caracteristico del productor musical Mike Dean, el cual suele hacer uso de sintetizadores
analogicos creando una atmosfera poderosa y que compone una especie de solo instrumental al
final de algunas de las canciones en las que esta implicado. Ejemplos de esto serian HIGHEST
IN THE ROOM del rapero Travis Scott o THE SCOTTS, del ddio musical homoénimo compuesto
por los raperos Kid Cudi y Travis Scott. En ambas canciones se genera este solo de sintetizador
como si fuera un solo de guitarra, creando melodias complementarias y arpegios que refuerzan
esta sonoridad espacial y levitante. Otro ejemplo de este efecto no vinculado con Mike Dean,
pero que también sirve como referente es el final de TE MUDASTE, cancion de Bad Bunny
donde se crea un corte abrupto en el que se introducen sintetizadores analégicos muy parecidos

a los que usa Mike Dean.

La siguiente cancién mezcla hyperpop con dubstep y que empieza con elementos
predominantes del subgénero trap. Sobre este inicio de la cancion, los referentes que se tienen
son mayoritariamente del cantante espafiol Sticky M.A., en particular sus temas Parate un
Momento y Kasei, ambos de su album Corazon Verde. En estas canciones hay una caracteristica
comun, donde ambas empiezan con un sintetizador punteado, corto y leve, también llamado
pluck en inglés. A medida que van transcurriendo las instrumentales, se van afiadiendo mas
instrumentos, pero la esencia es realizar esta evolucion progresiva. De Kasei también se rescata
el uso de una percusion sintetica con unos patrones de platillos complejos y frenéticos, casi una
hipérbole del uso comun que se le suelen dar en el género del trap. Finalmente, la estructura

progresiva de esta cancion es heredada de una cancion aun por
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publicar del mismo cantante que presta su voz en esta parte de la cancion, Fades. En una etapa
muy temprana, cuando se le propuso participar en este proyecto, envié un ejemplo de voz de
una cancion suya que tiene una instrumental progresiva donde se modula la parte del principio
y el primer verso a modo de prefacio para el estribillo, acompafiado por efectos de reversa
cortos y un bajo contintio marcado a corcheras que confiere energia y una cadencia acelerada.
Ambas caracteristicas y la propia estructura de esa cancién han sido también referentes directos

para el principio de esta cancion.

La segunda parte de la cancion transcurre a dos aguas entre una bateria de Drum And Bass y
un pequefio break con un ritmo a negras y una ligera sincopa, caracteristico de un subgénero
electronico llamado Jersey Club. El principal referente para hacer esta conjuncion de géneros
es la cancion de Sticky M.A. y Polima Westcoast, Orbita. En este tema se mezclan estos
géneros, aunque respecto al ritmo tipico de Jersey Club no esta del todo claro, ya que no sigue
estrictamente la estructura sincopada que tiene. Pese a ello, ha sido suficiente como para servir

de inspiracion a la hora de crear este cambio de género musical.

En un punto de la cancion se introduce un instrumento digital que suena como metalico. Este
tipo de sonidos son habituales en el género del hyperpop y pueden escucharse en muchos temas
de artistas del género como Charli XCX. De hecho, dos de sus canciones forman los referentes
para la integracion de este tipo de instrumento: claws y anthems, ambos de su album kow i’m
feeling now. Concretamente en estas canciones, este tipo de sonido se usa como golpe de caja.
El efecto gating sincopado que ambas canciones comparten, en claws al final y en anthems al
principio, y que es tipico del subgénero de la electronica trance, también se ha tenido como

referente para hacer la melodia en la parte donde se introduce el ritmo Jersey Club.

Finalmente, la Ultima parte de la cancion contiene un corte a dubstep que va creciendo
exponencialmente hasta que entra la bateria en su totalidad. Este mix entre hyperpop y dubstep
ha sido mayoritariamente influenciado por el tema Torture Me, del dido 100 gecs con el
productor Skrillex. No tanto por la composicion, sino porque esta hibridacion de géneros
origino la idea de cruzarlos. En si esta parte de dubstep podria venir heredada de varias
canciones del género y no hay una en concreto que haya servido como inspiracion, sino el
género en su totalidad. Seguidamente, la tercera cancion tiene influencias de tres subgéneros
derivados del rap y hip-hop: trap, boom bap y drill, este Gltimo siendo tan solo un breve cambio

al final de un verso en la primera parte de la cancion.
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La primera parte del tema viene influenciada mayoritariamente por canciones francesas del
género trap, como es Interlude del rapero SCH. Su instrumentacion ha significado la base
integra de la melodia, tanto la de piano como la atmosfera, asi como el propio tempo acelerado.
Tal y como se ha mencionado, al final de un verso hay un pequefio break donde cambia toda la
percusion, resultando un ritmo propio del subgénero drill al que se le afiade un bajo distinto que
se modula de la misma manera que se hace en este género. Para este breve cambio de género
no hay una referencia concreta debido a su brevedad, por lo que se menciona al género drill en

general como referente directo sin especificar una cancion ni un artista.

Sobre la mitad de la cancion se hace un cambio de género hacia boom bap. De la misma forma
que ya ha pasado con la cancion anterior, los referentes que se han tenido en cuenta para crear
lainstrumental han sido canciones anteriores del mismo artista, en este caso de Kiba. Repasando
su discografia, el aura cruda y el uso del sampling en Walkshot, Vol. 04 han sido mentores del
sonido en esta parte de la cancion. Veneno / Mania, del album Tiovivo, también ha sido
referente, aunque quiza mas por el hecho de que se trata de un tema donde se presenta un cambio

de cancidn, dividida en dos partes.

En el ultimo tema del EP hay dos mitades diferenciadas entre si y cada una de ellas con sus
referentes. La primera parte viene influenciada por una melodia de guitarra y bajo acompafada
por una bateria, un montaje muy sencillo, pero con la intencion de sonar como la cantante Jorja
Smith. La idea de una voz sobre una melodia de guitarra es referente de su cancion Home, en
la cual no se presenta mas variacién ritmica que esa, sin percusién ni ningin otro elemento que
no sea la guitarra y la voz. Por otro lado, el protagonismo del bajo y también la tonalidad y el
timbre de la guitarra es referente de su cancién Bussdown. Pese a que la guitarra no esté muy
presente a lo largo de esta cancién, dominada mayoritariamente por el bajo, las veces que
aparece lo hace de una manera muy alejada, con una gran reverberacion, técnica que se ha

aplicado posteriormente en la cancion del proyecto.

Finalmente, la segunda parte de la cancidn presenta una nueva melodia acompariada por un
ritmo afrobeat, distinto de como suena la primera parte. Esta segunda mitad viene influenciada
por Replay, de la cantante nigeriana Tems. Esta cancion muestra una melodia animada y
constante de guitarra, con un bajo pronunciado y una percusion gque son referentes directos de

la sonoridad final.
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4.2 Técnica

Respecto a los referentes de técnica, se extrae de estos la estructura que presentan, sirviendo
como base de lo que se pretende hacer en el proyecto. Estos se tratan de dlbumes conceptuales
y canciones individuales que muestran cambios abruptos y marcados de género, estilo y/o
percusion dentro de sus canciones, no solo en la transicion de un tema a otro: dicho de otra
forma, dotan a sus canciones de dos caras distintas entre si que suenan como si se tratara de un

tema diferente del que se estaba escuchando.

4.2.1 Motomami (Rosalia, 2022)

Rosalia cuenta con un amplio catdlogo musical donde tiende a fusionar géneros musicales
comunmente alejados entre si como por ejemplo el flamenco y la electronica, y que ya se
escuchaba en su anterior alboum EI Mal Querer. Pese a que es musicalmente su principal
proyecto experimental y tienda a mezclar géneros durante todo el disco, Motomami supone un
referente mas similar a como se pretende que suene este proyecto y precisamente por ello se ha
elegido como referente antes que EI Mal Querer, pero no obstante no se le debe quitar prestigio
a su predecesor, marcando un antes y un después en la fusion de géneros, tanto a nivel nacional

como internacional, consolidando a Rosalia como la artista mundial que es hoy en dia.

Desde el primer momento, Rosalia ya demuestra a través de la musica el concepto de
metamorfosis y dualidad que conceptualmente trata de plasmar en Motomami. Saoko abre este
proyecto musical con una breve incursién de una percusién metélica de jazz que rompe
inmediatamente con una bateria tipica de reggaetdn, caracterizada por un bombo y una caja
muy marcados. De repente, a mitad de la cancion, vuelve a aparecer esta percusion metalica de
jazz junto con una nueva melodia a piano que recuerda a la inherente improvisacion natural del
free jazz y que contrasta con la repeticion constante de la base de reggaeton. Sirviendo como
interludio en medio de la cancidn, esta breve pero abrupta incursion de un género tan distinto
genera un choque musical y una fusion interesante donde dos estilos musicales tan diferentes

se entrelazan.

Otro tema a destacar es Hentai, donde Rosalia se desnuda ante el oyente con una voz de falsete
y tan solo es acomparfiada por una melodia a piano y unos instrumentos de cuerda. La fragilidad
y suavidad que transmite se desmenuza por completo cuando, cerca del final de la cancion,

irrumpen unas baterias de reggaeton deconstruidas con un patron que no tienen nada que ver
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con la estructura para la que estan pensadas (Vila, 2022). Es una sonoridad que recuerda a unas

metralletas y que se oponen a la melodia, siendo totalmente anticlimatica.

Diablo es la décima cancion de este album y presenta también un cambio abrupto, esta vez
cambiando también la melodia, a mitad de la cancion. Diablo se presenta como una cancion de
reggaetdn que termina por sonar a corte con la voz del compositor y cantante James Blake en
una especie de dimension distinta a la que se encontraba la primera parte. La alta reverberacion
aplicada a la voz de Blake y Rosalia y la sutil aparicién de sintetizadores de fondo, transmiten
un cambio interesante y que rompe con la estructura convencional de una cancion. De hecho,
en la siguiente, Delirio de Grandeza, empieza sonando un sample de la cancién homonima
Delirio de Grandeza (1968), un bolero del cantante cubano Justo Betancourt. Pero antes de
terminar la cancion y, de nuevo a corte, el sample se detiene para dar paso a un leve y filtrado
sintetizador acompafado con un sample acapella del tema Kiss Me Thru The Phone (2008), del
rapero Soulja Boy. De nuevo, la produccion sorprende al oyente mezclando en una misma
cancion dos samples de géneros que en un inicio no se considerarian afines, pero que funcionan

bien y crean una estructura homogenea.

Finalmente, otro tema del disco a destacar es CUUUUuuuuuute, cancion que repite la formula
que se viene usando en varias canciones: pasamos a corte, esta vez en medio de la cancién y a
modo de interludio, a un registro sonoro completamente distinto del que se presenta en origen.
La cancion empieza sonando con una percusion muy marcada y agresiva y sin melodia, tan solo
la voz de Rosalia y un bombo 808 distorsionado. De repente, se quiebra la voz y se retoma el
Verso con reverberacion en un nuevo entorno, sonando un piano con una melodia a escala mayor
gue contrasta notablemente con la agresividad de la percusién del inicio. De todas formas, esta

percusion se vuelve a retomar nuevamente en un Gltimo corte hasta terminar la cancion.
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4.2.2 Rodeo [Expanded Edition] (Travis Scott, 2015)

Segundo album de estudio del rapero Travis Scott, Rodeo marca un hito en la carrera musical
del artista, aportando un trabajo conceptual que trata de reflejar la dualidad del ser humano y
los problemas derivados de la fama. Es un disco de rap y hip-hop y en ningin momento se
desvincula, por lo que no se contemplan cambios de género, pero si cambios a corte 0 a mezcla

dentro de canciones.

Oh My Dis Side, segundo tema del disco, ya refleja la dualidad de manera explicita tanto en la
letra como en la produccién, partiéndola literalmente en dos fragmentos, contemplando un
cambio tanto en la melodia como en la percusion. A diferencia de los ejemplos analizados de
Motomami, esta cancion mezcla ambos fragmentos sin pasar a corte, quitando instrumentos
progresivamente y afiadiendo los que conforman la siguiente parte, sin ser tan abrupto como se
hacia en el album de Rosalia y que confiere una mayor continuidad sin dar la sensacion que se
ha cambiado de cancion. A diferencia de este ejemplo, 90210 pasa a corte de un tema con poca
presencia de percusidn a otro que suena completamente distinto y con una percusion esta vez
muy marcada a bombo y caja, presente hasta el final. En esta cancion, el corte se hace muy
explicito: no da la sensacidn de haber pasado a otra cancion, pero suena extrafio y algo forzado.

Piss On Your Grave no presenta propiamente un corte ni una mezcla con dos temas diferentes
dentro de una misma cancion, pero si que intercala percusiones de distintos géneros: abre con
una bateria convencional de rock y pasa a sonar con una percusion de trap con un bombo 808
distorsionado, un contrapunto exagerado que parece tratar de reafirmar la sonoridad natural
frente a la digital, el estudio clasico y la autoproduccién. Ambas percusiones se entrelazan al

final quitando ciertos elementos de ambas para sonar en armonia.

Volviendo de nuevo a la mezcla como veiamos en el primer ejemplo de este disco, en Maria
I'm Drunk Travis empieza cantando sin percusion sobre unos sintetizadores etéreos. Generando
una automatizacion del tono, estos instrumentos pasan a sonar a menos octavas hasta que
desaparecen completamente, pero evitando el silencio, la voz del rapero vincula una parte con
la otra y, mientras aun no ha dejado de cantar, emana la nueva melodia que representara la
cancion hasta su final, y méas adelante aparece la percusion. Es un ejemplo de como, a través de
la voz, podemos evitar un cambio disruptivo dentro de una cancion. Para terminar el analisis de
las canciones referentes de este album conceptual se encuentra Ok Alright. A diferencia de las
anteriores, esta cancion muestra un cambio de estado de animo (o mood) junto con el cambio

de melodia a corte. La primera parte hasta la mitad genera un ambiente agresivo y sombrio, casi
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fantasmagorico gracias a la incursion de ad-libs y acompafiamientos vocales. A la mitad del
tema y hasta el final, en cambio, se genera un ambiente frio, crudo y fragil. A parte de la
variacion a corte dentro de una cancién, es interesante la experimentacion de moods dentro de

esta.

4.2.3 Un Verano Sin Ti (Bad Bunny, 2022)

Un Verano Sin Ti trata de explorar diversos géneros latinos y se aleja del reggaeton
convencional del que Bad Bunny surge. Es una apuesta que confiere nuevas sonoridades y
aporta una experimentacion en algunas de sus canciones, jugando con los géneros y creando un

discurso unificado en una transculturalidad gracias a estos.

Dos de los ejemplos mas claros son Después de la Playa y El Apagdn. En la primera, Bad
Bunny entra en la cancién acompafiado por una melodia de sintetizadores sin percusion. Al
minuto, se corta en seco la melodia y el sonido de un acoplamiento de micréfono sirve de
abanderado para un mambo que seguira durante el resto de la cancién. De alguna manera, los
sintetizadores del principio servian de introduccion para la verdadera cancion, pero no dejan de
formar parte de esta, aunque no tengan nada que ver con la sonoridad de un mambo. De hecho,
en palabras del mismo artista, la intencionalidad fue improvisada, ya que se tenia pensado hacer
otro género musical, pero segun Bad Bunny “se va del vibe del disco, de lo que quiero hacer”
(Martinez, 2022).

Una vez decidido que iba a tratarse de un mambo, el artista viajé a Santo Domingo para grabar
con una banda en directo esa parte de la cancion (Martinez, 2022). Esta contraposicion de las
técnicas usadas en ambas partes, digital y analdgica, remete directamente a lo plasmado
anteriormente en el apartado de Evolucion en la Produccion Musical con la aparicion de los
sintetizadores y sus retractores respecto a una limitacion sonora y estandarizada. En EI Apagon
encontramos tres cambios de género: primero se empieza con tan solo voz y percusion, esta
ultima siendo un ritmo afrocaribefio folclorico de Puerto Rico, de donde es originario el artista.
A corte, empieza a sonar bruscamente un sintetizador agresivo que desemboca en un ritmo
electronico parecido al house o variantes de este como el bass house o midtempo bass.
Posteriormente, desaparece la percusion y la melodia vuelve a cambiar por un sintetizador mas
sutil, como un pad, para finalmente volver a recuperar la percusién de house, pero ahora con

esta Ultima melodia
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sonando. De nuevo, hay una contraposicion de géneros, esta vez mezclando electronica y
musica folklore, que invitan a revisitarla con nuevas incorporaciones y explorando una nueva

fusion.

De la misma manera que en este ultimo tema, en la cancion Neverita se repite la formula y la
electronica (en este caso house) se fusiona con hip-hop (concretamente trap). Para terminar, Titi
Me Preguntd explora esta fusion entre géneros latinos y nuevos que ya hemos visto en los otros
ejemplos, en este caso juntando el género dominicano dembow vy la variante de hip-hop trap,
pasando de uno a otro a modo de mezcla y generando una cohesion estructural pese a tratarse
de unos géneros con una sonoridad y energia distintas. De nuevo, se demuestra lo bien que
pueden trabajar dos estilos distintos, aunque cabe destacar la procedencia urbana de ambos. De
hecho, no es la primera vez que Bad Bunny realiza una fusion entre estos dos géneros, y es que
en su primer disco X100PRE ya se podia escuchar algo parecido en la cancién La Romana, pese
a que, en ese caso, el orden de aparicién de ambos géneros se invierte y su conexion es a corte

y bastante exagerada.

4.2.4 Canciones Individuales

Aparte de los dlbumes conceptuales vistos anteriormente, también se han seleccionado una serie
de canciones aisladas de sus albumes. Estos temas tienen en comdn la division en fragmentos
dentro de la composicion, partiendo la cancion en dos o més partes reconocibles entre si y que

sirven de inspiracion y referentes directos al proyecto.

Un primer referente a tener en cuenta es Sweet/lI Thought You Wanted To Dance (2022), del
cantante Tyler, The Creator. En este tema de su 4lbum Call Me If You Get Lost, se parte la
cancion a la mitad transformandola progresivamente a traves de la melodia y la voz de los
cantantes implicados. Empieza siendo una cancion de R&B pero, un poco antes de la mitad, se
detiene la melodia y evoluciona generando diversos cambios en esta, hasta que se introduce la
melodia de esta nueva parte, transformando el género al reggae. Lo mas destacable de este
ejemplo es la sutileza y consonancia entre los cambios de melodia que se generan para trasladar

de un género a otro sin practicamente notar un cambio sustancial o pronunciado.

Posterior a su proyecto Rodeo, Sicko Mode del rapero Travis Scott es un ejemplo esencial donde
se cambia radicalmente la sonoridad de la cancidn, presentandola como un collage. El género
no deja de ser hip-hop y en ningin momento cambia, pero los cortes de melodia y percusion

son explicitos y, a diferencia del ejemplo anterior, no hay sutileza ni transicion progresiva: las
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melodias cambian drasticamente, generando un primer cambio entre la primera y segunda
melodia dejando un vacio donde la voz que sonaba se funde a través de un efecto de eco. De
una forma parecida, el cambio entre la segunda y tercera melodia se da cuando la instrumental
va perdiendo percusion y parece que se encalle en una nota hasta perderla definitivamente y dar
paso a la ultima parte. Tal y como se ha dicho, el género siempre es el mismo, pero la sonoridad
es muy distinta en las tres partes y la cadencia y fluidez de las letras también varia mucho,

dando juego y dinamismo y tratando de sacar el maximo partido a estos cambios.

Otro referente individual aislado es Bound 2 del artista Kanye West. Esta cancién proviene de
Yeezus, sexto album de Kanye West con una fuerte connotacion experimental teniendo en
cuenta sus anteriores trabajos. Concretamente en este tema, hay una constante ida y venida entre
dos partes diferenciadas entre si por ser muy distintas. La primera de las partes que suena y
acompafard como instrumental durante gran parte de la cancion es un sample de la cancion
Bound (1971), de Ponderosa Twins Plus One. La otra parte se trata de un fragmento sin
percusion cantado por el cantante Charlie Wilson acompafiado tan solo de un piano y un bajo
808 muy distorsionado, que sirve de contrapunto para generar un cambio brusco en algunas
partes de la cancién. Esta Gltima parte es interesante porque confiere un contraste sonoro entre
las teclas organicas y naive del piano y la sobriedad y agresividad del bajo 808 sintético, lo cual
se relaciona estrechamente con la calidad sonora que se ha comentado en Después de la Playa
de Bad Bunny, aunque en Bound 2 se fusione lo analdgico y lo digital, sonando a la vez y no
por separado. El sample y el fragmento de Charlie Wilson se intercalan bruscamente y, de la
misma forma que pasa con Sicko Mode, tiene la intencion de hacer explicita la produccién

musical a través de estos cambios bruscos y asonantes.

4.3 Continuidad

Debido a la intencién que se tiene de realizar un album donde todas las canciones estén unidas,
en los referentes de continuidad se presentan tres albumes donde, si se escuchan en orden, todas
0 gran parte de las canciones tienen relacion entre si. Gracias a distintas técnicas, se generan
transiciones que sirven como puentes entre temas, una alternativa para el corte en seco o el fade
out, y que genera prolongaciones de las canciones mas alla de su limite para ocupar los temas

colindantes, funcionando como adelantos y epilogos.
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4.3.1 Views (Drake, 2016)

En este &lbum del rapero canadiense Drake, la mayoria de las canciones presentan transiciones
entre si que confieren al proyecto dinamismo y cohesion. En este caso, no hay continuidad entre
melodias de canciones colindantes, pero ese método es sustituido por el uso de efectos sonoros

para realizar estas transiciones sin sacrificar la integridad y particularidad de una cancion.

A través de efectos de subida (conocidos en la produccion musical como swoosh) al final de
canciones, sencillos pero efectivos y que funcionan como adelanto inmediato, o el repetido uso
de paisajes sonoros compartidos entre el final y el principio de algunos temas, Views se consagra
como un album homogéneo que pocas veces corta de una cancién a otra y que logra mantener
la continuidad durante 8 de los 20 temas con los que cuenta el proyecto, concretamente los 8
primeros. De Keep The Family Close hasta With You, la narrativa del disco fluye haciendo uso
de paisajes sonoros que sittan al oyente en un ambiente lluvioso, a veces con voces presentes,
y efectos swoosh. Ambos recursos parecen heredados del mundo cinematografico y de alguna
manera refuerzan esta intencion narrativa que se trata de conseguir con la continuidad entre

temas.

4.3.2 ATLAS (twinsmatic, 2020)

Siendo un trabajo integro del productor musical twinsmatic, ATLAS es un proyecto que mezcla
todas las canciones para que el album sea una pieza entera casi sin ningln corte. Durante 13
temas, la sonoridad fluye mezclando melodias y pocas veces haciendo explicito el corte. Los
unicos cortes sonoros entre canciones son el de ZOMBIES a RAISON y el de YUNO a
POURQUOI, integrando la melodia de esta ultima a corte en el final de YUNO. Cabe destacar
también la presencia de dos interludios sin voz donde el productor aprovecha para unir el
principio y/o final de las canciones: NIGHTERLUDE y MYSTRO.

Todas las canciones de este proyecto comportan un referente de continuidad por la forma en
que estan compuestas y la relacion que crean entre si. Para ejemplificarlo, la confluencia entre
la primera cancioén, IBTU, con la siguiente, ICE, es practicamente invisible. Generando una
pequefia variacion en el piano que suena durante IBTU y aprovechando la melodia de vocales
distorsionadas, se crea un puente que enlaza con la melodia a piano que acompariara al siguiente
tema: el uso de un Unico y mismo instrumento facilita la adhesion de ambas canciones en una

estructura unificada conjunta.
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Otro ejemplo seria la transicion entre ICE y SEVENOCLOCK, de nuevo casi imperceptible pero
esta vez con un uso de distintos instrumentos entre canciones. La manera de hacerlo es afiadir
una melodia de unidon mucho antes de que se acabe la cancion para que no desentone al final y
ademas sirva de puente para trasladarse al tema siguiente. De esta manera, en el minuto 02:40
en ICE aparece un sintetizador una octava por encima, sonando muy agudo, pero homogéneo a
la composicion y sin interferir demasiado. Este acompafia al posterior solo de guitarra eléctrica,
para desaparecer y dejar a la guitarra mas presencia, para de nuevo volver a aparecer despues,
pero una octava por debajo y volver a su octava original en el siguiente compas. A modo de
semilla plantada, esa melodia se dobla al final de la cancion sonando junto a un sintetizador con
una timbrica distinta que sera la melodia de SEVENOCLOCK.

Estos son tan solo dos ejemplos de la manera que tiene twinsmatic de generar transiciones casi

invisibles para el oyente y que aportan union y solidez al proyecto.



5. Metodologia y Flujo de Trabajo

La metodologia se divide en tres grandes bloques: uno dedicado a la preproduccion, otro gran
bloque para la produccion donde se centra gran parte del flujo de trabajo, y finalmente el bloque

destinado a la mezcla.

5.1 Preproduccion

Antes de componer, es necesario plantear un orden para los distintos géneros escogidos para
las cuatro canciones con las que constara el aloum. Las posibilidades son muchas y ha habido
varias versiones planteadas, pero es necesario partir de un punto para estructurar todo el
proyecto. Dicho esto, comenzar componiendo una cancion a modo de maqueta es la opcion mas
viable. Aprovechando el tiempo de produccion, es recomendable trabajar en la cancion
consecutiva a la que se esté trabajando para comprobar si funciona la continuidad entre géneros
musicales. Del mismo modo, también es recomendable trabajar en varias versiones e incluso
otras maquetas para tener posibilidad de eleccion. En este caso en concreto, se realizaron varias
magquetas y se acabd por elegir un par de instrumentales que conformaban tan solo la mitad de
dos temas distintos: una primera de cloud trap y otra de trap, ambas interpretadas por el mismo

artista, Sule, la primera a duo junto con Cartiel en el grupo musical DVG.

La produccidn se lleva a cabo mediante la DAW FL Studio, de Image-Line Software. Se elige
esta DAW respecto a otras debido a su facil manejo y accesibilidad para todo tipo de publico,
siendo uno de los entornos donde mas comunidad existe. FL Studio presenta un entorno diafano
que ayuda a familiarizarse rapidamente con el programa y, pese a su facilidad, no implica una
menor calidad, siendo una de las DAW mas famosas y usadas. Aparte, FL Studio suele tener

una mayor compatibilidad con Windows, sistema operativo que se usa en este proyecto.

Una vez se tiene una primera version de la letra para ambos temas por parte de el/los artista/s
implicado/s, se puede empezar a estructurar el flujo de géneros musicales que iran hilados
durante todo el EP. La manera mas facil de organizarlo es escribir todos los géneros en un papel
y unirlos entre ellos con flechas, teniendo en cuenta las relaciones que tienen entre si y hasta
gué punto pueden funcionar juntos sin dejar de sonar mal o de manera extrafia. En esta parte es
importante contar con los referentes: sonoridad, técnica y continuidad. Teniendo en cuenta esto,
se llevaron a cabo varios esbozos y se acabo de elegir un esquema definitivo con el siguiente

orden (los géneros separados por una barra pertenecen a la misma cancion): cloud trap/house —
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hyperpop/drum & bass/dubstep — trap/boom bap — R&B/soul/afrobeat. Teniendo esta primera
version del orden de las canciones ya es posible empezar a trabajar en estas y unir los distintos

géneros musicales.

5.2 Produccion

Una vez se tiene una version definitiva de la estructura con la que contara el EP, se pueden
empezar a producir los temas individualmente. A continuacién, se explicara los distintos
métodos con los que se podran crear las canciones, aplicable a cualquier DAW que se use. Cabe
sefialar que estos procesos ya han sido llevados a cabo en la parte de preproduccién a la hora
de crear las maquetas, pero se explica aqui debido a que esta fase ya expone el trabajo definitivo.

El primer método para producir una instrumental es mediante instrumentos virtuales,
programando las notas y los acordes. Esta forma de hacer musica es la que confiere mas libertad
y autonomia a la hora de crear, ya que es el individuo el que elige como va a sonar, tanto tonal
como timbricamente. Estos instrumentos también se pueden conocer por su acronimo VST (del
inglés Virtual Studio Technology) y pueden ser nativos de la propia DAW o descargados de
empresas externas. Para encontrar mas variedad de sonido y evitar estar supeditado a los
nativos, es recomendable explorar instrumentos externos, contando ya con algunos. Entre ellos
estan Massive y Kontakt, ambos de Native Instruments y contando con librerias de sonidos
analdgicos y digitales muy extensas y customizables. Concretamente en el caso de Kontakt, hay
una comunidad activa que desarrolla librerias de sonido gratuitas para este VST y que presentan
interficies faciles de usar. LABS, de Spitfire Studios, es un instrumento gratuito con el que
también se cuenta. Se trata de un VST que emula instrumentos analdgicos y digitales, con
librerias de sonido gratuitas y que presentan una amplia gama de sonidos: guitarras, pianos,
pads, sonidos atmosféricos, sonidos experimentales, etc. La parte positiva es que tiene un
amplio catalogo y la calidad de sus librerias es muy buena. La parte negativa de LABS es que
el sonido no es tan customizable como en los instrumentos mencionados anteriormente y tan
solo deja modificar los parametros de ADSR (acronimo de Attack, Decay, Sustain y Release)
y algun parametro vinculado a los efectos, como el eco o la reverberacion. Otro de los

instrumentos con los que
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otros. Amparado en la sonoridad caracteristica de todos estos sintetizadores, Analog Lab V
cuenta con una extensa libreria de sonidos categorizados por tipologia y timbrica que simulan
tipos de instrumentos, como bajos, instrumentos de cuerda o aire-metal. A parte, todos los
sonidos son modificables en cuanto a efectos, pudiendo afiadir un total de cuatro. Por Gltimo,
Serum, de Xfer Records, es un sintetizador de tabla de ondas en el cual se pueden modificar
estas ondas en tiempo real para crear sonidos particulares y unicos. Serum se trata de un VST
de pago, pero mediante la plataforma colaborativa de creacion de musica Splice, es posible
hacerse con una copia del instrumento gracias a su servicio de alquiler de VSTs a un coste de
9,998 (9,18€ al cambio actualmente). Serum es un VST muy versatil, ya que permite crear todo
tipo de sonidos debido a la infinita customizacion de las ondas, siendo posible importarlas a
través de archivos de sonido y posteriormente modificarlas mediante los pardmetros con los

que cuenta el propio instrumento, presentando unas posibilidades ilimitadas.

Aparte de los ya nombrados, hay muchos otros instrumentos virtuales gratuitos que se pueden
probar y que presentan condiciones y caracteristicas interesantes, emulando instrumentos
analdgicos o digitales. En este caso se realizaran las producciones a través de los mencionados,
debido en gran manera a su conocimiento previo. Obviamente, también se encuentran
instrumentos de pago que marcan estandares de industria en producciones famosas como el
Sylenth1, el Omnisphere o el Nexus, entre otros, pero no entra dentro de los planes usar estos
instrumentos de pago y que requieran un conocimiento previo a su uso que puede entorpecer el

cronograma planteado.

Otra opcidn para crear melodias es partir de samples. Plataformas colaborativas como Splice
ofrecen planes mensuales asequibles y que permiten tener una amplia gama de samples de alta
calidad. En este caso, se realiz6 una suscripcion mensual basica en Splice, basicamente para
poder conseguir una licencia del VST Serum, mencionado anteriormente. A su vez, también
existen librerias de sonido gratuitas como Cymatics, en la cual se presentan packs gratuitos

donde pueden encontrarse samples libres de derechos y de una alta calidad.

La parte negativa de este método es la poca customizacién de las melodias, ya que no dejan de
ser pistas de audio y tan solo pueden ser editadas mediante plug-ins que modifiquen su
sonoridad, pero la melodia siempre sera la misma. De todas formas, muchos packs de samples
ofrecen la pista por capas de sonido, lo que permite una mayor modificacion. Como ultimo
método, también cabe destacar el uso de melodias MIDI (acrénimo de Musical Instrument

Digital Interface), las cuales se pueden encontrar en los sitios mencionados anteriormente. Estas
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melodias MIDI permiten exportar secuencias de sonido en cualquier instrumento al que se la
aplique y, a diferencia de los samples, son més editables, ya que permiten la modificacion de
las notas que ya vienen programadas. Respecto a la percusion, se pueden encontrar también en

packs de sonidos y, en este caso, ya se cuenta con una libreria extensa.

Una vez se termina de crear una instrumental, es necesario mezclar todos los sonidos implicados
mediante modificaciones de dindmica, panoramizacion y timbrica. La mezcla no implica una
masterizacion, por lo que se recomienda hacerla con auriculares para controlar los parametros
de una manera més minuciosa. En la tabla de mezcla (conocido por su traduccién al inglés,
mixer), se deben vincular los sonidos a los canales para tratar cada uno de manera individual.
Cada sonido comporta cambios determinados dependiendo de cémo se quiere que suene, por
lo que en el apartado de analisis y resultados se realiza una mayor concreciéon de dichos
cambios. Asi y todo, mayoritariamente casi todos los sonidos implicados en el mixer pasan por
dos plug-ins esenciales: compresor y ecualizador. EI compresor permite modificar el rango
dindmico del sonido, reduciendo su ganancia (gain) si supera un umbral (threshold) que
previamente se elija. EI compresor que se usa es nativo de FL Studio, Fruity Compressor: con
este ya es mas que suficiente para atenuar o elevar cualquier sonido. La ecualizacién general se
realiza con otro plug-in nativo de la DAW, el Fruity Parametric EQ 2, un ecualizador
paramétrico que permite modificar siete bandas, pertenecientes a rangos frecuenciales distintos,
através de tres pardmetros: la frecuencia, el ancho de banda y la amplitud. Esto permite realizar
correcciones técnicas y creativas, pero en este caso concretamente se hace mencién a las

correcciones puramente técnicas para tratar correctamente el sonido.

A continuacion, se desglosara de manera detallada cuél ha sido el proceso de creacion en cada
instrumental, separado la parte melddica, los bajos, la percusién y los efectos de sonido. Para
ello, se expondra minuciosamente cancion por cancion, empezando por LEALES, el primer
tema del EP.

5.2.1 LEALES
En LEALES se empieza con una introduccion a modo de preludio donde se presenta un piano
tocando los acordes principales de toda la composicidn, mientras lo acompafia un saxo. El piano

es del VST LABS, concretamente el preset Soft Piano, y sigue un patron de acordes en
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escala de re menor. Se presenta rasgado, haciendo sonar las notas de cada acorde un poco mas
tarde para dar un efecto més realista y organico.

Al piano se le han afiadido varios efectos. Primero se le ha afiadido un compresor Fruity
Compressor para reducir el rango dindmico entre las notas mas agudas y las méas graves. A
continuacion, se ha colocado una ecualizacion Fruity Parametric EQ 2 que recorta frecuencias
por debajo de los 50Hz y aumenta levemente aquellas que rondan los 500-750Hz para dotarle
de mas presencia en frecuencias medias. Finalmente, se ha colocado un maximizador
Soundgoodizer para aumentar levemente el sonido y ganar cuerpo y una reverberacion con
Fruity Reverb 2 en su preset The Venue que trata de emular una reverberacién de convolucion,

ubicando el piano es un espacio sonoro concreto.

El saxo que acompana la melodia de piano se trata de un sample de una libreria de sonido de
Cymatics, y esta en origen en escala de Re sostenido. Debido a esto, se le ha bajado 100 cents
el pitch para que suene en la escala de re. De la misma forma, el sample se presentaba a un bpm
de 148 y esta primera parte de LEALES esta a 117bpm, por lo que ha sido necesario cortar el
sample para gque se ajustara al tempo. El saxo tiene los mismos efectos que el piano a excepcion
de una ecualizacion extra con un low pass filter que recorta todas las frecuencias por debajo de
los 100Hz més o menos para asi no chocar con las frecuencias mas graves de piano. Tratando

de evitar esto Gltimo, el instrumento se termina de panear un poco hacia la derecha.

Aparte de estos dos instrumentos, también se aflade una textura sonora de un
restaurante/cafeteria encontrada en una libreria también de Cymatics. A esta se le baja
notablemente el volumen para que suene muy de fondo y se panea a la izquierda para no chocar
con frecuencias de los instrumentos. Sus efectos son los mismos que se han afadido
anteriormente, pero sin la reverberacion. A parte, esta textura se ha paneado bastante hacia la

izquierda para rodear la masica en un ambiente.

Para realizar el efecto de transicidn previo a la instrumental, se han utilizado un par de efectos
en el master, automatizados para que suenen al final del patrén de piano. Son un par de efectos:
un Fruity Delay 2 y un Valhalla Supermassive, el primero un efecto nativo de la DAW y el otro
un efecto gratuito de la empresa de sotfware Valhalla. Ambos crean un efecto de eco y
reverberacion masivos que empastan la sonoridad para terminar fusionandose en un sonido

etéreo.
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Después de esta transicion, se presenta la melodia principal que estara presente durante toda la
instrumental. Esta consta de tres instrumentos sonando a la vez. Primero se usa el mismo piano
del principio con el VST LABS, pero esta vez sin rasgado, haciendo sonar a la vez todas las
notas. En segundo lugar, se vuelve a usar el LABS, pero esta vez con el preset Foehn, un pad
de textura que confiere ese punto etéreo y atmosférico que caracteriza el género cloud trap. El
preset no acaba de sonar del todo bien debido a un leve golpe al inicio de cada nota, por lo que
se usan un par de ecualizadores para eliminar las frecuencias donde suena ese golpe,
concretamente sobre los 2kHz. Primero se usa un ecualizador para rebajar estas frecuencias con
un ancho de banda estrecho, para posteriormente realzar las frecuencias medias sobre los 750-
1000Hz con el otro ecualizador. El Gltimo instrumento que se usa en esta melodia es el VST
Kontakt, concretamente en su libreria gratuita Play Series Collection. El instrumento Ethereal
Earth contiene un preset llamado Mountain Origins que es el que se ha usado. Este usa dos
formas de onda basadas en dos tipos de flautas distintos: la fula y el bansuri, flautas folcloricas
de los nativos americanos y del sudeste asiatico respectivamente. Ambos sonidos fusionados
crean un sonido de flauta muy caracteristico con un attack levemente alterado debido a la propia
naturaleza de los instrumentos. Este VST pasa por una leve ecualizacion que trata de eliminar
las frecuencias bajas por debajo de los 200Hz. A esta melodia principal se le afiade
posteriormente otra melodia complementaria que funciona como leves notas sonando
intermitentemente. Esta melodia parte de un sample de una libreria de Cymatics: se trata de una
campana con pocos agudos. Al ser notas tan cortas y que suenan incesantemente, se probé a
experimentar con la panoramizacion y la dinamica de las notas con la funcion “randomize”.
Esta funcion permite generar una aleatoriedad en los volumenes de las notas, permitiendo
enfatizar mas el efecto o hacerlo mas sutil. En este caso, se optd por algo a medias, lo suficiente
para que, siendo una melodia analoga a la principal, se note levemente, pero sin destacar por
encima de esta. Todo ello confiere una mayor naturalidad en el sonido y no lo hace tan robético.
A este sonido se le afiade posteriormente efectos de compresién y ecualizacion para recortar

graves y agudos y enfatizar las frecuencias donde més destaca, medias y medias-altas.

Con estos elementos ya se habria especificado como se ha hecho la melodia principal de esta

cancion. A continuacion, se expone lo referente a los bajos y la percusion.
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En esta primera parte de la cancion hay un par de bajos presentes. EI primero que aparece es un
808, conocido bajo muy presente en el género del hip-hop y rap, y especialmente relevante en
el subgénero trap y todas sus variantes. Este concretamente se trata de un sample de bombo 808
extraido de una libreria de sonido gratuita Ilamada Wondagurl & Eestbound (Shows The Screen)
Drum Kit, una libreria de percusion inspirada en los sonidos de los productores Wondagurl y
Eestbound. Se trata del bombo 808 PARTYNEXTDOOR. Dicho bombo es colocado en la nota
do, perteneciente a la escala de Re, y posteriormente con la presencia del bombo, se adaptara
para sonar cuando este suene, creando asi una superposicion aprovechando el golpe del bombo
y la cola que deja el 808. Este bombo 808 lleva varios efectos, entre ellos un compresor y un
ecualizador, este ultimo recortando las frecuencias altas en torno a 1kHz. Aparte de esto, se le
afiaden un par de plug-ins mas: un Fruity Soft Clipper y un Sausage Fattener. El primero se
trata de un plug-in nativo de FL Studio y se encarga basicamente de saturar levemente un
sonido. El segundo se trata de un plug-in externo perteneciente a los productores holandeses
Dada Life que funciona también como saturador del sonido, lo hace més grueso. En ambos
casos, la modificacién es poca, pero ya es suficiente para hacer crecer el bajo y hacerlo
sobresalir por encima en su rango frecuencial. Posteriormente, se ha renderizado el sonido del
bajo en su nota tonal, do, para convertirlo en clip de audio y poder asi modificar sus parametros
como sonido. En este caso, lo que se ha hecho es ponerlo en reversa y, mediante el parametro
in, se ha recortado mucha cola para que suene solo la parte del final y dé este efecto de
anticipacion a la llegada del bajo. Se usa en puntos concretos de la instrumental y siempre
tratando de crear este efecto de anticipacidn. Respecto al otro bajo que se usa en esta primera
parte de la cancion, se trata de una tipologia llamada reese, un bajo caracteristico de géneros
como el Drum And Bass o el Dubstep, pero que también se usa en géneros como el hip-hop o
el pop. En si es caracterizado por tener mucho cuerpo y generar una sensacion envolvente y
calida, mayoritariamente usado en partes de estribillos o preestribillos. En este caso, se usa en
la parte de los preestribillos para generar esta sensacion envolvente que se ha mencionado
gracias al uso de notas largas en contraposicion al bombo 808, y que funciona también como
separador para las diferentes partes en las que se estructura la cancion. Este bajo reese se trata
de un sample de la libreria de Cymatics llamado Pure Evil al cual se le han afiadido los efectos
de compresion, ecualizacion y maximizador que se han mencionado anteriormente, en este caso

recortando frecuencias altas sobre los 15kHz con un low pass filter.
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Concretamente en la parte del preestribillo, se afiaden varios efectos distintos a los que se
escucha en los versos o estribillos para diferenciar las distintas partes de la estructura. EI primer
efecto que se le afiade es la melodia principal renderizada como clip de audio, lo que permite
consolidar la pista y poder manipular sus propiedades sonoras. Se pone en reversa para que
suene al revés y se le sube el pitch a 700 cents para que suene mucho mas agudo que la melodia
principal. Se le baja el volumen y se le afiaden varios efectos en su canal del mixer. Entre ellos,
se afiade el compresor, maximizador y ecualizador con un high pass filter recortando todas las
frecuencias hasta 500Hz para asi no chocar con las frecuencias de la melodia principal. A su
vez, se usan otros efectos con una intencién creativa: lo primero que se coloca es un Gross Beat,
un plug-in nativo de FL Studio que permite manipular valores de pitch, gatting y demés en un
audio. En este caso, la intencion era usar su preset sidechain para crear una alteracién en el
volumen de la pista en la duracion de un compas, creando un efecto de vaivén constante y una
sensacion transitoria y de movimiento. No obstante, el resultado aun es demasiado insustancial,
por lo que se afade el plug-in gratuito PanCake 2, de la empresa de software Cableguys. Este
plug-in permite modificar la panoramizacién de un sonido en todo su campo Sonoro
sincronizado con el compas de la cancion. En este caso, se afiade un vaivén de la
panoramizacion cada dos compases, ya que con un solo compaés el efecto se hace demasiado
implicito y molesto. Para terminar de maquillar este sonido y hacerlo mas etéreo que la melodia
principal para que quede sutilmente en segundo plano, se le afiade una reverberacion con el
plug-in Valhalla Supermassive. Se coloca en modo Cirrus Major, lo que y segun explica el
propio plug-in, genera un mayor predelay, asi como un patron de eco largo y extrafio, con una
densidad media que posteriormente se modifica para que no suene tan empastado. El resto de
efectos que se aplica en las partes de preestribillo son un par: ambos son samples provenientes
de librerias de sonido de Cymatics. Uno de ellos es un sonido de vocal en reversa repetitivo y
casi fantasmagorico, que refuerza esta sensacion de transicién y dinamismo que se ha tratado
de conseguir con el efecto del Gross Beat en la melodia en reversa. Este sample vocal en
cuestion esta en la misma nota, pero no en el mismo bpm. En origen esta a 95 bpm, por lo que
se ha tenido que reescalar a 117 bpm sin perder la tonalidad en la que esta. El otro efecto se
repite un par de veces, en el primer y tercer compas del preestribillo, y se trata de un arpa digital.
Esta se encuentra en el mismo bpm que el anterior sample, por lo que se tuvo que reescalar de
la misma manera. Por otro lado, a este sample se le ha automatizado la panoramizacion para

gue suene de izquierda a derecha en su desarrollo y hacerlo mas interesante y dinamico.
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La percusion en esta primera parte de LEALES es la misma en todo momento y estd compuesta
por todos los elementos caracteristicos del género trap. Los elementos primordiales son cuatro:
la caja, el bombo y los platillos. La caja se trata de un sample llamado Daxz Snare proveniente
de la misma libreria de sonidos del bajo 808. Se trata de un tipo de caja llamada “chop snare”,
caracterizada por un sonido metélico y contundente y que se usa en Onizuka, cancion del duo
francés PNL que ha sido referencia a la hora de crear esta parte de LEALES. Esta colocada en
cada tercer compas y se le ha afiadido un efecto de reverberacion con Fruity Reverb 2 para
dotarle de una presencia mas atmosférica y homogénea con respecto a la melodia. EI bombo
proviene de una libreria de sonidos de Cymatics y se llama Organs. Pese a que el golpe seco y
contundente que tiene era lo que se buscaba, la cola que tenia en origen era demasiado larga,

por lo que a través del parametro out en la ventana del audio se ha comprimido su final.

Los efectos que se le han afiadido al bombo son los que ya se han podido observar
anteriormente: compresion, ecualizacién y maximiazador, con el afiadido de un saturador
Ilamado Cymatics Diablo Lite de la casa Cymatics, empresa mayoritariamente de samples y
librerias de sonido, pero también de software. En este caso, es un plug-in muy sencillo donde
se muestran dos pardmetros: Punch y Clip, referentes al golpe y al nivel de clip de un sonido.
Esta expresamente ideado para percusion, por la cual cosa se ha usado especificamente en el
bombo, ganando asi méas potencia en el golpe y una ligera saturacion. En la parte del
preestribillo, la Gnica percusion que suena se trata de este mismo bombo pero en reversa, con

un volumen muy inferior para no chocar con las frecuencias bajas del bajo reese que suena.

Por otro lado, estan los platillos sonando a corcheras en un patrén que se repite y donde hay
algunos cambios, afiadiendo redobles de platillo organizados en semicorcheas e incluso en
corcheras triadas. Estos cambios aportan dinamismo y un toque organico sin resultar repetitivos
o tediosos. El sonido del platillo esta extraido de la misma libreria de sonido que ya se ha
mencionado anteriormente en el bajo 808 y la caja, y se llama DAHI HIHAT. Posteriormente a
la creacidn del patron para los platillos, se ha afiadido un breve patrén con otros platillos que se
usa al inicio de cada dos barras de compas. Boom Hat (4) es el sample que se ha usado y es
originario de la libreria de sonido gratuita The Lunch77 Metro Boomin Drumkit, inspirada en
los sonidos del productor Metro Boomin.

El patrén que sigue dura menos de un compas y se trata simplemente de una gradacion de notas
muy cortas y que, partiendo de la nota do, bajan una octava rapidamente como una especie de

portamento. Para Las notas estan retocadas individualmente para que haya también una
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gradacion de la dindmica de principio a fin, sonando de mas bajo a mas fuerte y enfatizar este
efecto de descenso. Por otro lado, también se han panoramizado las notas de izquierda a
derecha. A este platillo se le ha afiadido un efecto ligero de reverberacion para conferirle méas

cuerpo y presencia. Finalmente, se afiade un platillo charles al final de cada barra de compas.

Este forma parte de la misma libreria de sonido que los otros elementos expuestos anteriormente
menos el bombo, y su nombre es BWB WAVE 4 OPEN HAT (16).

LEALES hibrida progresivamente en una cancion de house, por la cual cosa aparecen elementos
nuevos a exponer. Primero, se hace hincapié en como se ha hecho la transicion de géneros. La
instrumental en origen se encuentra a 117 bpm, pero es un tempo ligeramente lento para un
género como el house, que ronda los 120-130 bpm. Es por la cual cosa que se ha decidido hacer
una automatizacion de tempo mientras esta sonando la instrumental, similar al cambio que se
desarrolla en los referentes Cay6 La Noche (Remix) y Cosa Guapa, pero sin cortar en seco. La
automatizacién pasa de 117 a 128 bpm y es a tiempo real mientras suena la instrumental, a la
cual se le ha afadido un par de efectos a través de bus en el mixer. Primero se le afiade un
Valhalla Space Modulator, plug-in de pago de la empresa de software Valhalla que ya se tenia.
Este plug-in modifica la sonoridad a través de efectos de flanger y chorus, entre otros. En este
caso interesa el efecto de flanger para crear este sonido oscilante en frecuencias medias y altas,
por lo que se han modificado una serie de parametros para conferir esta sonoridad a la
instrumental. Dicho efecto esta automatizado durante esta transicion para que desaparezca por
completo cuando ya empieza la parte de house (fig. 5.2.5). Por otro lado, también se ha afiadido
un plug-in nativo llamado Fruity Balance que simplemente controla el volumen y la
panoramizacion. En este caso, se ha usado para automatizar la panoramizacion generando unas
curvas similares a la ondulacién caracteristica del flanger (fig. 5.2.1.1), que crean un vaivén

constante de izquierda a derecha.

o°ValhallaSpaceModulator - Mix level

»°Balance - Insert 57 - Balance
‘/.7._ \ /1 'h\\

Fig. 5.2.1.1. Automatizaciones de flanger y panoramizacion en la transicion.
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Por otro lado, también se ha automatizado el volumen de un efecto de sidechain que estara
presente en la melodia durante el resto de la cancion. Se usa el plug-in de pago Kickstart 2, del
productor Nicky Romero y la empresa de software Cableguys que sirve para realizar varios
tipos de sidechain. En este caso, se usa la clasica forma de gate en la instrumental para ir

introduciendo esta segunda parte de house.

La segunda parte de LEALES viene instrumentada por las mismas dos melodias que se han
usado en la primera parte, pero la melodia principal tiene este efecto de sidechain gracias al
plug-in Kickstart 2 caracteristico de la musica house y més concretamente de The Blaze, grupo
referente para esta parte de house. En esta parte, se usa tan solo un bajo. Este dibuja las notas
mas graves de la melodia principal y esta generado mediante el VST Massive, de Native
Instruments. Se trata de un preset llamado BOSS SUB, un sub bajo analégico ligeramente
modificado para que suene mas tenue a partir del cutoff, un parametro que sirve como low pass
filter. A este bajo se le han afadido los efectos caracteristicos de compresion y ecualizacién
para recortar frecuencias no deseadas, y se han afiadido un par de efectos més. El Kickstart 2
con un sidechain especial para sub bajos y un Sausage Fattener para hacerlo crecer ligeramente.
El bajo tiene una automatizacién en el cutoff del propio VST en algin punto determinado de la
pista y que lo hace sonar con mucha mas presencia y fuerza, por lo que, en algunas partes de

progresion, interesa jugar con esa intensidad.

La percusion en esta mitad del tema cambia rotundamente en relacion con lo que se escucha en

el principio y estd compuesta y construida mediante elementos caracteristicos del género house.

Empieza sonando un sonido heredado de la caja de ritmos Roland TR-808. Concretamente se
trata de un tom, un sonido analégico que recuerda al sonido de un tambor; este es un elemento
recurrente en la discografia de The Blaze, referentes para esta parte de house. Pese a que
provenga de la Roland TR-808, este sonido ha sido extraido de una libreria de sonidos de
Cymatics. En origen estaba en la escala Fa sostenido y a 115 bpm, por lo que se tiene que
modificar su duracion para ajustarla al tempo de 128 bpm y tonalmente para que suene en la

escala correcta.

Los toms acomparian al bajo y a la melodia durante dos barras de compas hasta que entra el
bombo. Se trata de un bombo distinto al que se ha usado anteriormente y proviene de una
libreria de sonidos del productor de musica electronico KOYU, KOYU Kollektion Vol. 1. Al
igual que se ha hecho con el bombo anterior, a este también se le ha aplicado el plug-in Cymatics
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Diablo Lite para saturar ligeramente su sonido, ya que en esencia tenia poca pegada y le faltaba
potencia. En algunas partes, el bombo suena en reversa para enfatizar un inicio de compaés, lo

que da un extra de energia a la composicion.

Una vez rompe la instrumental, aparecen varias percusiones mas aparte de los tomsy el bombo.
A través de un low pass filter automatizado, se va presentando esta percusion antes de romper,
de la misma manera que se hace en Cay6 La Noche (Remix). Esta percusion estd formada por
tres elementos: una palmada (clap en inglés), un charles y un loop de percusion muy ligero. El
clap es perteneciente a una libreria de sonido del productor KSHMR, Sounds of KSHMR, Vol.
3, y suena cada dos negras junto con el bombo. EIl charles es de la misma libreria de sonidos
que el bombo y suena justo después de cada bombo. Finalmente, el loop de percusion es de
Splice, plataforma musical y banco de sonidos. Los tres sonidos no tienen aplicado ningln
efecto relevante, tan solo estan panoramizados de tal manera que sus frecuencias no choquen
entre si. Todos estos elementos combinados con el bombo y los toms forman un groove y un
ritmo muy caracteristico del house. Para rellenar un poco el fondo, se ha usado un sample de
ruido blanco proveniente de la libreria de sonidos Sounds of KSHMR, Vol. 3, y tiene un efecto
de sidechain afiadido con Kickstart 2 para que no choque con otras frecuencias.

Para acompanar esta instrumental, se han afiadido varios efectos de subida y bajada que ayudan
a estructurar la cancion y a introducir nuevas partes. En este caso se tratan de samples
provenientes de un par de librerias: Sounds of KSHMR, Vol. 3 y Riemann Techno Starter Sample
Pack. Concretamente de esta Ultima libreria hay un sample que se usa notablemente en varios
puntos de la instrumental y que supone un leve sonido de ruido blanco que se repite un par de
veces y que se siente como si fuera un golpe de aire. Aparte de estos, también se usan un par
de efectos para adornar la instrumental en ciertos puntos. Un sonido de laser suena repetido un
par de veces justo antes de romper la instrumental, sample que proviene de una libreria de
sonido de Cymatics. Por otro lado, se usa un efecto de sonido encontrado en la libreria de
sonidos de Sounds of KSHMR, Vol. 3 que suena como una distorsion de un sintetizador y que
se coloca justo en el break que hay al acabar el primer compas del estribillo de esta parte de la

cancion.
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Finalmente, la Gltima parte de la cancion estd caracterizada por la incursion de una serie de
sintetizadores que suenan junto a un arpegio y las melodias que se han escuchado durante toda
la cancidn. El referente aqui es sin lugar a duda Mike Dean, productor muy reconocido por usar
comunmente sintetizadores analégicos que podrian tener reminiscencias en los sonidos mas
ochenteros y de synthwave. Para ello, se han usado cuatro sintetizadores distintos y un bajo

reese.

El primer sintetizador se trata de una forma de onda cuadrada que funciona como bajo. Se trata
del VST Kontakt, y es el preset How Does It Feel de su expansién Analog Dreams en la libreria
Play Series Selection. En general tiene poca presencia y sirve de relleno. Las notas que dibuja
son las notas mas graves de la melodia principal. El segundo sintetizador también es de la
expansion Analog Dreams de Kontakt y se trata del preset Coastline Sunset. Se trata de una
especie de pad la sonoridad del cual es heredada de los instrumentos digitales de la musica
ochentera y del género synthwave. Este dibuja las mismas notas que el anterior. EIl tercer
sintetizador proviene del VST Massive. Se trata de un preset llamado 1991 que suena como un
bajo con un decay muy largo que se mantiene durante gran parte de la nota. Este instrumento
dibuja una octava mas arriba las notas de los anteriores sintetizadores para ganar presencia, ya
gue en la misma octava sonaba demasiado apagado. Finalmente, el ultimo y mas estridente
sintetizador usado es perteneciente a Massive. Se trata del preset Buzz Me, un bajo muy potente
con una forma de onda dentada y un sonido muy grueso. Dibuja las mismas notas que el
anterior, una octava por encima de las notas méas graves de la melodia principal. El sonido
funcionaba en origen bien, pero se comia demasiadas frecuencias y opacaba a todos los demas
instrumentos. Bajarle el volumen no era una opcion porque perdia mucha energia y ecualizarlo
tampoco, ya que se perdia la textura del sintetizador. Es por ello por lo que se decidid
automatizar el parametro cutoff del propio instrumento. Es un pardmetro que funciona como un
low pass filter, y esta automatizado a cada compas para que vaya creciendo intermitentemente
(fig. 5.2.1.2). A todos estos sintetizadores se les ha afiadido los efectos tipicos de correccién:

compresor, ecualizador y maximizador.

Fig. 5.2.1.2. Automatizacion del cutoff en el sintetizador.
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Por otro lado, esta el bajo reese que dibuja las notas méas graves de la melodia principal de la
cancion y que proviene de una libreria de Cymatics. Es un bajo potente, pero sin sobresalir

demasiado, por lo que es perfecto como cama para los demas instrumentos.

A todos estos sintetizadores los acompafia una melodia arpegiada. Esta melodia esta tocada
mediante Kontakt, a través de su expansion Hybrid Keys y su preset Rotating Stack. Se trata de
un instrumento generado a partir de un par de ondas de érgano que suena muy brillante, en
contraposicion a los sintetizadores mencionados anteriormente. Esta melodia se afiadié a
posterior porque se sentia muy vacio el final tan solo con los sintes sonando, asi que se decidié
apostar por jugar a contrastes y dibujar una melodia brillante y con muchas mas notas. A todo
este final se le ha afiadido una percusion. Se trata de un loop de una marcha militar perteneciente
ala libreria de sonidos Sounds of KSHMR, Vol. 3. El loop est& panoramizado casi practicamente
todo a la derecha para no interferir en absoluto con las frecuencias de los demés instrumentos.
Para asegurarse de ello, se le ha afiadido varios efectos de correccion, entre ellos una
ecualizacion extra que recorta graves y agudos con un low pass filter y un high pass filter, tan
solo dejando las frecuencias medias. Conforme la cancion va llegando a su fin, se automatiza

el low pass filter para disolver el sonido por completo.

Finalmente, la cancion cierra presentando un nuevo instrumento en las dos Gltimas barras de
compas. Este instrumento supone el sintetizador con el que se abrira la préxima cancion, y para
generar esta sensacion de continuidad de la misma forma que hace twinsmatic en su proyecto
ATLAS, se presenta con antelacién partes de la otra cancién para poder unirlas y generar una
transicion invisible. Este instrumento se expondra a continuacion y realmente se trata de un par

de instrumentos sonando a la vez, ambos del VST Serum.

Para enfatizar esta sensacion de cambio, transicién y mutacion, se han afiadido un efecto de
sonido cada dos veces en cada uno de los dos compases del final. Se trata de un sonido
proveniente de una libreria de sonido de Cymatics y su sonoridad es parecida al arpa que se
hacia uso en la primera parte de la cancion, justo en la parte de los preestribillos. En este caso,
el sample estaba en la tonalidad de Mi, por lo que se tuvo que ajustar a -200 cents el pitch para

hacerlo sonar en la tonalidad correcta.
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5.2.2 DA=

DA= presenta tres partes diferenciadas entre si y que pertenecen cada una a un género distinto:
trap, drum and bass y dubstep. Asi y todo, el tema tiene la intencién de sonar hyperpop, por lo
que se han tenido en cuenta los referentes de sonoridad para aplicar ciertos elementos que lo
identifiquen como tal.

La primera parte dura hasta el 01:25 y es una instrumental esencialmente de género trap,
inspirada considerablemente por dos canciones del cantante Sticky M.A. y la cancion aun sin
publicar del cantante implicado en el proyecto, Fades, ambos proyectos considerados referentes
en esta cancion. La melodia va creciendo progresivamente, afiadiendo cada vez méas elementos
complementarios en una instrumental a 160 bpm que no varia en ningn momento. Se eligio en
origen este tempo tan acelerado para poder usar percusion acelerada de Drum and Bass y
también tener la posibilidad de aplicar una parte de dubstep, un género que ronda esos tempos.
El primer instrumento que se presenta es el que anteriormente se ha expuesto brevemente en el
final de LEALES. Tal y como se ha dicho, se trata de un par de instrumentos sonando a la vez,
ambos del mismo VST, Serum. Los dos instrumentos siguen una melodia inspirada en un par
de canciones de Sticky M.A., Parate un Momento y Kasei, ambas de su album Corazon Verde.
Estas canciones empiezan de una manera similar, ambas con un instrumento corto y leve,
conocido como pluck en inglés. Debido a esto, se decidi6 optar por el VST Serum en un inicio
ya que cuenta con una amplia gama de sonidos pluck. La melodia consiste en cuatro acordes en
un compas, con la nota mas grave de cada uno siendo la mas larga para darle mayor delay al
instrumento y que no genere silencios. Los acordes no acaban de estar del todo ordenados,
concretamente por lo que respecta al segundo y cuarto. Esto es debido a que la melodia sonaba
demasiado estatica en el orden habitual, por lo que se decide adelantar ligeramente ambos
acordes. Una vez hecha esta primera melodia, se hace otra rellenando los huecos donde tan solo
suena la nota mas grave, colocando pequefias notas afines a la tonalidad de los acordes, Fa
menor. Estas notas dotan de mas fluidez a la melodia y es més interesante de escuchar, y en
este caso se usa justo cuando rompe la instrumental con toda la percusion, haciéndola méas

presente entre todos los demas elementos.

Ambas melodias estan hechas con el VST Serum, de XFR Records. Se trata de dos instrumentos
sonando a la vez y que mantienen un parecido muy comun, pero son distintos. El primero se
trata de un preset perteneciente a un banco de presets creado por dos productores, AnotherVGN
y Noah Mejia, llamado Kinetic Serum Bank. Concretamente, se trata de un pluck llamado miss
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que cuenta con un efecto de reverberacidn y una ecualizacion con un high pass filter aplicado,

recortando frecuencias graves indeseadas.

Al no resultar suficientemente grave el sonido y para evitar cambiar la melodia, se ha duplicado
el instrumento cambiando algunos parametros. En primer lugar, se afiade un efecto originario
de Serum llamado Hyper/Dimension que basicamente afiade leves efectos de chorus y
saturacion. Por otro lado, también cuenta con un efecto de delay con un feedback bajo pero
suficiente para llenar los huecos mas vacios en la melodia que se usa al principio con estos
instrumentos. Finalmente, y para diferenciarlo del todo con respecto al otro instrumento, se ha
ecualizado recortando frecuencias bajas y altas, realzando un poco las frecuencias medias.
Ambos instrumentos estan panoramizados a izquierda y derecha para evitar choques de

frecuencias.

A este par de instrumentos pluck se le afiade en el segundo compas otro instrumento que dibuja
el acorde entero de la melodia. Este instrumento se ha catalogado como un pad en el proyecto,
pero realmente parece mas un sintetizador. Al igual que los anteriores, estos acordes estan
hechos con Serum, concretamente con un preset descargado de un banco de presets llamado
Synthetic and Sharkboy VOID Vol. 2, de los productores Synthetic y Sharkboy. EI preset se
llama Proj3ct y esta formado por un oscilador con forma de onda cuadrada y otro con forma de
onda de sierra. Se le afiade un low pass filter incorporado en Serum dentro de la propia pestafia
de filtros para que suene mas apagado y no destaque por encima de los demas instrumentos,
tratando de convertirlo en un hibrido entre sintetizador y pad. A medida que va creciendo la
cancion y justo antes de que rompa, se automatiza el cutoff del efecto del filtro para dejar pasar
cada vez mas frecuencias y hacer el sonido mas brillante y presente. Justo cuando empieza la
percusion, el cutoff se automatiza para que vuelva a estar al mismo nivel que al principio para

no entorpecer la mezcla y saturar el sonido general.

Justo en esta parte, cuando rompe la instrumental y empieza la percusion, se afiade otro
sintetizador/pad, también creado con Serum, y que estara presente solo en las partes que rompe
la cancidn. Este sigue las mismas notas que el anterior, pero su timbre suena mucho mas
“cuadrado” debido al uso de formas de onda cuadradas que dotan al instrumento de un sonido
similar al de 8 bits. Se le afiade cinco voces en la pestafia de unisono para que suene mas
disperso y abierto, aparte también se le afiade efectos de distorsion, delay, compresion y
reverberacion para darle méas potencia y cuerpo, asi como un efecto de chorus para multiplicar

mas las voces del sintetizador y alejarse un poco a la sonoridad pura de la forma
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de onda cuadrada, que puede resultar demasiado estridente. Con relacién a esto, también se
activa la pestaiia de filtro en Serum para cargar un low pass filter que recorte todas las
frecuencias altas y medias/alta y bastante en las medias. El resultado es un sonido con una forma
de onda cuadrada, sin ser estridente ni demasiado brillante, que funciona como sintetizador y

pad.

En este punto de la cancién también se afiade otro instrumento mas: un sintetizador muy
brillante y agudo, que confieren a la instrumental un aura celestial, caracteristica en la
discografia de Sticky M.A. y que puede escucharse en los ejemplos aportados en los referentes
de sonoridad respecto al artista en cuestion. Este instrumento dibuja cinco notas, repartidas en
dos mitades: dos notas en ascenso suenan en la mitad del primer compas y las tres restantes en
descenso empiezan en la mitad del tercer compas. El sinte se extrae de la misma libreria de
presets que se ha expuesto antes, Synthetic and Sharkboy VOID Vol. 2. Se trata de Halo, con
un low pass filter afiadido para reducir las frecuencias altas y medio/altas, asi como el afiadido
de varios efectos incorporados en el VST, como distorsion, chorus, reverberacion, delay y el

efecto Hyper/Dimension explicado en el primer instrumento.

Una vez se aparece la bateria de Drum and Bass, aparece un nuevo instrumento que sigue la
misma melodia que la de los instrumentos del principio. Este sintetizador suena metélico y
brillante, y es originario de los referentes relacionados con Charli XCX que se han mencionado
en el apartado de referentes. Tanto en claws como anthems, Charli usa este sonido como caja:
se valord hacer el mismo uso y colocar un sonido similar sustituyendo la caja en algin punto,
pero la bateria de Drum and Bass ya tiene mucha presencia en esta parte y seria
contraproducente hacerlo, saturando de sonidos innecesarios la cancion. Es lo por la cual cosa
que se ha optado por dibujar una melodia con este sonido particular. El resultado es un sonido

que suena metélico, industrial y muy directo que destaca por encima de los demas.

Este instrumento esta generado con el VST Serum y pertenece a una libreria de presets del
creador de contenido y productor Varsity Beats, Hyperpop Pack Vol. 1. Se trata de un pluck
Ilamado Stapler, que cuenta con efectos de chorus, distorsion, compresion, ecualizacion y
ligeros efectos de delay y reverberacion, no muy exagerados para no ensuciar la mezcla ante un
instrumento que suena tan masivo. A parte, el pluck en cuestion también cuenta con un low

pass filter que recorta gran parte de su frecuencia alta y media para que no tenga tanta presencia.
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También relacionados con el par de canciones de Charli XCX anteriores, el siguiente patron de
instrumento también esta relacionado con ellas: se trata de tres instrumentos que dibujan los
acordes igual que los sintetizadores/pads, pero a una octava mayor para darles mas caracter y
presencia en una parte donde el bajo tiene mucho protagonismo. Estos instrumentos aparecen
sonando a la vez cuando rompe a sonar la parte influenciada por el subgénero de la electrénica
Jersey Club. Los tres instrumentos estan panoramizados cada uno en una posicion distinta en el
campo sonoro para evitar solapamientos. El instrumento que suena en el centro es un preset de
Serum proveniente de la libreria mencionada anteriormente Synthetic and Sharkboy VOID Vol.
2. El preset se llama paradigm, y se trata de un sintetizador muy brillante que tiene un efecto
de flanger precargado que solo se hace implicito en el segundo y cuarto compas, casualmente
los acordes mas largos de los cuatro. Pero la idea no era dejarlo sonar asi, sino buscar un sonido
que funcionara para emular ese gating presente en las melodias que suenan en claws y anthems.
Para eso se le afiade posteriormente un efecto de gating llamado Trance Gt 1 con el plug-in
Gross Beat que replica este efecto sincopado caracteristico del subgénero electrdnico trance
(fig. 5.2.2.1).

Fig. 5.2.2.1. Efecto gating.

El instrumento que suena panoramizado a la izquierda es creado con Serum y pertenece a la
misma libreria de presets que el anterior. Es un sonido pluck llamado Sugar, sutil y calido, que
ayuda a reforzar el sonido junto con el otro instrumento. De la misma manera que con el

anterior, también se le afiade el efecto de gating que ambos comparten en el mixer.
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El tercer instrumento panoramizado a la derecha es Trance, un preset de Serum perteneciente a
la misma libreria que los otros dos y que ya replica el sonido gating sin necesidad de aplicarle

plug-ins externos.

Una vez terminada la parte de Jersey Club, hay un breakdown donde la cancién empieza a
cambiar para terminar desembocando en dubstep. Esta parte esta formada por un sample
separado en stems, es decir, en clips de audio con la distinta instrumentacidn que suena. En este
caso se trata de un sample extraido de una libreria de Cymatics y se llama Rocket Fuel. El
sample esté4 en tonalidad Fa menor y su bpm es de 150, por lo que practicamente no hay que
tocar nada. Uno de los stems contiene un sonido parecido al de una cuerda fregada sonando a
negras, por otro lado, el otro stem tiene una secuencia de bajos agresivos, ambas sonoridades
caracteristicas del género tal y como se ha expuesto en el punto referente al dubstep en el marco
tedrico. Para hacerlo progresivo y no empezar con este sonido tan agresivo, se decide estructurar
esta parte de la cancion de manera progresiva, dejando primero tan solo el sonido de cuerda
fregada, acompariada por leves notas de instrumentos reconocibles en la composicidn que poco

a poco van sonando mas repetidamente hasta que se afiade la secuencia de bajos.

Finalmente, se afiade un sonido més a la composicidn justo cuando vuelve a sonar la melodia
principal después de la parte de dubstep. Este dibuja una melodia nueva que simplemente
rescata notas complementarias de la melodia creada al principio, se sube una octava y se
modifican algunas para que suenen de manera mas prolongada. Este sonido se trata de dos
instrumentos que suenan a la vez en el mismo patron, ambos creados a partir de Serum. El
primero proviene de la libreria mencionada anteriormente, Synthetic and Sharkboy VOID Vol.
2, y se trata de un sintetizador llamado Halo. Este suena apagado debido al filtro que tiene
aplicado, el cual recorta las frecuencias mas altas y media-altas. Estd formado por un par de
ondas, una cuadrada y otra de sierra, que juntas generan un sonido que recuerda a los
sintetizadores del final de LEALES, méas ochenteros, pero en este caso con un complemento
etéreo. El sinte tiene aplicados efectos de reveberacion, delay, distorsion, chorus y
Hyper/Dimension que permiten dotarle de una sonoridad mas ambiental y atmosférica. Por otro
lado, el segundo instrumento proviene de la misma libreria y se trata de NightTim3, un sinte tan
solo modulado por un oscilador con una forma de onda senoidal, automatizado para que cambie

al final de compas por una forma triangular y perfile un sonido mas puntiagudo y acido.

Como ultimo afiadido y para mantener la continuidad con las canciones, se opta por afadir en

el tltimo compés dos samples pertenecientes a la siguiente cancion: un bajo tipo reese y un pad.
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Ambos estan a 155 bpm, por lo que no hay problema a la hora de reescalarlos; respecto a la
tonalidad, estan en Sol menor y si que es necesario subir el pitch a +200 cents. Al subirlo en
ambos, el bajo suena fuera de tonalidad, y se decide dejarlo en la tonalidad de origen. El pad
presenta un low pass filter automatizado para que termine sonando con todas sus frecuencias al

final de la cancion.

Los bajos usados en DA= son cuatro repartidos en distintos puntos de la cancién. Al inicio se
presentan un par de bajos sonando a la par: un sub bass y un bajo analdgico a corcheras. Ambos
dibujan las notas més graves de cada acorde. El primero es un sub bass creado mediante Serum.
Este parte de un par de formas de onda: una de sub bass y otra de sierra. Esta ultima forma de
onda se afiade para dotarlo de un leve componente armdnico, realzado debido a las 14 voces
que suenan al unisono y al afiadido del efecto Hyper/Dimension, que pule ese sonido para
hacerlo un poco mas implicito. Asi y todo, no se olvida su funcion como sub bass, asi que se
recorta notoriamente las frecuencias altas y medias, tan solo dejando las bajas y las bajas-
medias, estas Ultimas para dejar sobresalir minimamente el sonido aportado por la forma de
onda en forma de sierra. Aparte, se activa la pestafia de sub con la que cuenta Serum, que
permite ganar mas potencia en los graves, funcionando como una onda senoidal que satura
ligeramente el sonido. El bajo analdgico también esta creado con Serum. Su implicacién en el
proyecto parte de un uso similar en una cancién aun sin publicar a dia de hoy de Fades, el artista
que presta su voz en esta parte del proyecto. En esa cancion hay una estructura muy similar a
la que se ha hecho en el inicio de la cancidn, sobre todo por la inclusion de un bajo sonando a
corcheras. Este bajo parte de dos osciladores, uno con una forma de onda de bajo reese y otra
con una forma de sierra. De la misma forma que con el sub bass, esta Gltima forma de onda tan
solo sirve para afadir al sonido una leve sonoridad mas alla de tan solo el bajo. Por otro lado,
la forma de onda del reese genera un bajo sucio, cargado de frecuencias medias. Es por ello que
se afiade un low pass filter que recorta considerablemente las frecuencias altas y medias,
dejando tan solo las bajas. Se le afiade también la pestafia de sub para crecer un poco mas el
instrumento. Las notas que se dibujaron con el piano eran a corcheras, pero el efecto no sonaba
como se esperaba, consiguiendo un sonido demasiado forzado y repetitivo. Es por ello por lo

que se empezd a automatizar varios parametros dentro de Serum.
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Partiendo de un LFO (Low Frequency Oscillator) con una forma de onda de sierra dibujada
cada dos compases, se vinculan el efecto WTPos, el cual segin la propia interfaz del VST
explica que controla cual de los 256 tipos de sub-tablas en el oscilador se escucha, lo que se
podria traducir como la evolucién de la onda partiendo de modulaciones generadas por distintas
formas. Esto ayuda a generar un sonido menos repetitivo y que, gracias a los dientes de sierra
automatizados en el LFO, ayudan a que cada dos compases, varie. De todas formas, no resulta
suficiente y se decide vincular también el cutoff del filtro en el LFO para que deje pasar mas o
menos frecuencias de forma automatica. Ambas automatizaciones permiten que el sonido suene

entrecortado y con este efecto como si se dibujara a corcheras.

Para evitar que este bajo analogico choque frecuencialmente con el sub bajo, se ha ecualizado

recortando las frecuencias més bajas con un high pass filter.

A la mitad de esta primera parte de la cancién, mas vinculada al género trap, los dos bajos se
detienen para dar paso a otro nuevo bajo, en este caso uno de tipo bombo 808 de una libreria
de sonidos de Cymatics, llamado Standard 808. Este dibuja una serie de notas que siguen la
tonalidad fa mayor y tratan de seguir la estructura sincopada de los acordes. De la misma forma
que se hace con el bombo 808 en LEALES, se afiaden efectos de compresion, ecualizacion y
maximizacion a este para ganar cuerpo y grosor en el sonido. Para realzar esto, se afiade el

efecto Sausage Fattener permitiendo ganar un poco mas de saturacion.

El dltimo bajo por describir es el bombo 808 distorsionado y saturado que suena en la parte de
Jersey Club, justo después del Drum And Bass. Es un instrumento que se origina con la
intencion de asemejarse a aquel que se usa en el estribillo de Orbita, cancion de Sticky M.A. y
que ha sido referente para estructurar esta parte de la cancion. Se trata de un bombo generado

con Serum mediante un solo oscilador con una forma de onda senoidal.

A esta se le afiade una distorsion considerable, asi como una onda senoidal extra en la pestafia
de sub para ganar mucho mas grosor en el sonido y hacerlo mas grave. Las notas que dibuja
estan organizadas siguiendo el ritmo tipico de Jersey Club a negras, con una sincopa en el
ultimo compas, el elemento mas caracteristico de este género. En el primer y tercer compas, se

sube la ultima nota una octava para agravar esa saturacion.

La percusion en este tema es bastante diversa debido a los frenéticos cambios de género. En la
primera parte, en una clave mas hip-hop y trap, se presenta una percusion tipica de este género.

Una palma (o clap) marca el rimo en cada tercer tiempo de un compas. Esta pertenece a una
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libreria de sonido Ilamada The Lunch77 Travis Scott Drumkit, Ilamada clap [southside]. Este
clap suena seco y sin mas efectos que un compresor y un ecualizador para recortar sus
frecuencias mas bajas. La intencion es que sonara deliberadamente digital y secuenciada, sin
mas efectos para no sobrecargar la mezcla. En contraposicion, la acompafia un bombo sacado
de la libreria de sonido Wondagurl & Eestbound (Shows the Screen) Drumkit. EI bombo es Kick
(Wonda Gurl) y esta organizado con un patron muy sencillo en esta primera parte, donde
después varia cuando se introduce el bombo 808 para sonar en consonancia a este. En el primer
y tercer tiempo dentro de la barra de compas se afiade un platillo abierto que remarca la entrada
de la palma. Este platillo se trata de Classic Metro Open Hat y puede ser encontrado en la
libreria de sonidos The Lunch77 Metro Boomin Drumkit. Esta paneado a la izquierda para no
interferir en las demas frecuencias. En formato de patron y ocupando toda una linea de compas
suena la secuencia del platillo charles. Este platillo forma parte de otra libreria de sonidos
Ilamada Everyone in 808 Mafia (Shows the Screen) Kit, y se trata del Pyrex Hat, un platillo
muy breve con muy poca cola. Esto permite hacerlo sonar repetidamente sin solapar su sonido
o cortarlo en seco, por lo que se dibuja un patron complejo con multiples repeticiones y subidas
y bajadas de notas que se desarrollen en contraste con la simple percusion. Su velocidad, al
igual que su panoramizacién, estan modificadas para que no suenen siempre igual, lo que crea

una sensacién mas envolvente al escucharlo con toda la mezcla.

Finalmente, y concluyendo esta primera integracion de la percusion en esta cancion, se afiade
una caja seca y sin efectos al igual que el clap. Esta es panoramizada a la izquierda y su
presencia es bastante sutil, pero afiade un elemento mas a la percusion que la hace més solida y
rica. Se desarrolla en dos tiempos dentro de la barra de compas, sonando una primera vez en el

final del primer compas y un par de veces al final del tercero y principio del cuarto.

El cambio al Drum and Bass se hace implicito justo cuando empieza a sonar una bateria
acelerada, caracteristica de este género. No hay un solo referente en si para justificar su uso
porque es el elemento mas fundamental del Drum and Bass, pero en este caso se ha usado el
ritmo de bateria que usa Orbita, de Sticky M.A., para estructurar esta parte de la cancion y
juntarla con la parte de Jersey Club a posterior. Los dos samples acelerados de bateria
pertenecen a la misma libreria, Sounds of KSHMR, Vol. 3. La primera es una bateria con gran
peso en las frecuencias media-altas que, a través de una ecualizacion paramétrica, se introduce

con una automatizacién de low pass filter que progresivamente va desapareciendo.
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Asi y todo, hay un proposito de jugar bastante con esta bateria y se hacen tres automatizaciones
mas de rangos frecuenciales distintos para ir variando su sonoridad en las dos barras de compéas
que dura. Concretamente, se automatiza la banda tres, cuatro y cinco, realizando distintas
subidas y bajadas. Paralelamente, la panoramizacion también se automatiza, generando picos
continuos de subidas y bajadas para modular el campo sonoro intermitentemente y crear un
efecto frenético. A continuacion, se muestra en la figura 5.2.2.2 las automatizaciones de la

bateria en cuestion.
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Fig. 5.2.2.2. Automatizaciones diversas en la bateria.

La segunda bateria de la que se hace uso aparece justo cuando la cancién rompe de nuevo
después del primer break con la otra bateria a solas. Esta segunda bateria es mas contundente

en la cajay los platillos, y es notablemente vivida en frecuencias media-bajas y medias.

Una vez se llega a la parte de Jersey Club, un bombo acompaiia el ritmo sincopado del bombo
808 distorsionado. Este es un bombo con mucha pegada, practicamente saturado, lo que
funciona muy bien con el bombo 808. Este bombo esta extraido de una libreria de sonidos de
Cymatics.

En la parte final de dubstep, la percusion es contundente y agresiva, mayoritariamente a alto
volumen, por la cual cosa se ha tenido que regular posteriormente los volimenes de los distintos
elementos para que no choquen frecuencialmente entre ellos o con el bajo. Un bombo extraido
de una libreria de Cymatics con mucho cuerpo y release, empuja la percusion y suena
acompasadamente con la caja. La caja estd compuesta por tres que suenan a la vez. La primera
es una caja encontrada en la misma libreria que el bombo, y tiene una sonoridad sucia con ruido

blanco en su forma de onda. Esto ultimo es tenido en cuenta y se ha usado en algunas ocasiones
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invertida para preceder el golpe, creando asi un sonido a dos aguas entre una caja y un efecto
sonoro. Al no tener la suficiente pegada, se opta por acompariarla con otra caja encontrada en
otra libreria de sonido con un golpe metélico y contundente, muy exagerado, pero que funciona
muy bien con el sonido mas sucio de la otra. Respecto al apartado metalico, se afiade un crash
en momentos determinados donde se requiere un empuje extra. El crash es un sonido explosivo
con una cola bastante larga, que funciona bien como impacto sonoro. Este es automatizado del
centro del campo sonoro a la derecha para dotarlo de movimiento. Por otro lado, esta el ride,
que dicta el rimo a cada inicio de barra de compas. Su volumen esta bastante rebajado y es muy
sutil, rellenando todas esas partes mas vacias de percusion. Ambos crash y ride provienen de la
misma libreria de sonidos de Cymatics.

Finalmente, se encuentran de fondo los platillos. En este caso se trata de un sample originario
de la libreria de sonidos The Lunch77 Skrillex Drumkit. EI sample funciona bien, pero al
principio habia unos sonidos molestos que clipeaban y ensuciaban la mezcla. Es por ello que se
afiade una ecualizacion paramétrica y se hace un barrido frecuencial con un ancho de banda
muy estrecho, descubriendo donde estan esos sonidos molestos y rebajandolos con el mismo

ancho de banda para interferir lo minimo en el sonido.

Para terminar con el desglose de la produccion en DA=, se exponen a continuacion los efectos
de sonido usados en momentos especificos. Al principio de la cancidn, aparecen pequefios
efectos en reversa durante la progresion del tema. Este efecto es el mismo todo el rato y proviene
de una libreria de sonidos de Cymatics. Se trata de un efecto de reversa tonal, concretamente
en la nota Si, y para cuadrarlo con la tonalidad se suben +600 cents en el pitch del sonido. Asi
se consigue un efecto brillante que posteriormente se trata aplicandole reverberacion y una
ecualizacion para fundirlo mas en la instrumental y hacerlo muy sutil. Su uso se justifica
partiendo del referente del cantante Fades, una cancion que aun no ha publicado y que su

estructura inicial muestra estos efectos de reversa en la progresion.

Posteriormente y justo antes de romper en la parte de Jersey Club, se afiade un efecto de glitch
perteneciente a la libreria de sonidos ya mencionada Sounds of KSHMR, Vol. 3. Se trata de un
efecto que suena rasgado, muy similar al que se usa en Orbita, referente para este tramo de la
cancion. Este efecto sirve de transicion breve y su sonoridad rasgada enfatizan mucho el

cambio.
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En la parte de dubstep y justo antes de que esta rompa con toda la percusion, se puede escuchar
un efecto de subida. Concretamente estd compuesto por un par de estos efectos y ambos
pertenecen a la libreria de sonidos Sounds of KSHMR,Vol. 3. Justo después de romper, un
sonido de cuerno se escucha levemente ante todo el empaste sonoro que supone la incursion de

la percusion. Este sonido se extrae de una libreria de Cymatics.

Finalmente, y acabando esta cancién, se vuelven a rescatar los efectos de reversa tonal que
sonaban al principio y que sirven como transicion para presentar los nuevos instrumentos de la
préxima cancion. Lo ultimo que se escucha es un efecto de reversa seco perteneciente a una
libreria de Cymatics y que se comparte con el siguiente tema, sonando en este tan solo la cola

que deja.

5.2.3 MONE

La tercera cancion del EP transcurre a dos aguas entre dos subgéneros del hip-hop: el trap y el
boom bap. Pese a que ambos provengan del mismo género y tengan elementos en comun, su
sonoridad es distinta. Cabe sefialar que este tema esta dividido en dos proyectos distintos que
posteriormente se juntaron para formar la cancion entera: esto es debido a que la intencion en
este caso era hacer notorio el corte de un género a otro, por lo que se decidio hacerlo asi. A

continuacion, se expone el desglose relativo a la parte melddica de ambas partes.

La primera parte se trata de trap y parte de un proyecto antiguo que se rescatd. Se eligid este
proyecto debido a su sonoridad, muy similar a Interlude, del rapero francés SCH. Ensefiando
varios proyectos al cantante, se decant6 por este y se decidio trabajar en un proyecto donde se
busque una sonoridad parecida. La melodia parte de un sample perteneciente a una libreria de
Cymatics, el cual esta dividido en cuatro instrumentos: un piano rhodes, un pad y un par de
bajos, siendo realmente el mismo, pero con una version filtrada con menor sonoridad. Sobre
estos Ultimos, se habla sobre ellos en la misma parte referente a la melodia debido a que
pertenecen a un mismo sample y, en este caso, es mas ordenado hacerlo de esta manera. La
tonalidad del sample es Sol menor y el bpm en esta parte de la cancion es de 155, igual que el

tempo que tiene el mismo sample.

La cancion empieza presentando un pad y un bajo sonando a la par, elementos que ya se habian
introducido en el anterior tema tal y como se ha comentado en su apartado. Ambos clips de
audio estan en origen revertidos, por lo que suenan como si se hubiese usado un efecto de

sidechain para automatizar constantemente el volumen. Por otro lado, este efecto en reversa
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genera un aura siniestra que potencia mucho la tematica de esta primera parte de MONE. El pad
no se acaba de saber muy bien de que instrumento/s se trata debido a su distorsion y ecualizacién
de origeny, por otro lado, el bajo es un reese filtrado. Ambos samples acomparian durante toda
esta parte, tan solo siendo este bajo reese sustituido por una version igual, pero sin filtro, en la
gran mayoria del tema. Respecto a los efectos aplicados a ambos no hay nada relevante salvo
un compresor, un maximizador Soundgoodizer y una ecualizacion a ambos realzando aquellas
frecuencias que interesan, mayoritariamente las medias para ambos, pero tratando de que no
choquen frecuencialmente. Para evitar esto, se panoramiza el pad un 50% a la izquierda para

que no influya en la mezcla.

Pasadas dos barras de compas, justo cuando aparece la percusion, aparece otro elemento que
acomparfiara durante gran parte de MONE: el piano rhodes. Este tiene unos acordes que
recuerdan a Interlude, de SCH, siendo quiza el elemento mas caracteristico de toda esta parte.
De la misma forma que los otros sonidos pertenecientes al sample ya expuestos, este tampoco
concibe grandes efectos aplicados, siendo un sample que de por si ya suena filtrado con un high
pass filter. Asi y todo, se quiere realzar ese efecto y se afiade una ecualizacion eliminando las
frecuencias mas bajas y aumentando ligeramente las medias-altas para conseguir un sonido un
poco mas brillante. Finalmente, se afiade el plug-in gratuito Wider, de Polyverse, el cual permite
ganar una ilusoria imagen estéreo expandida a un sonido mono manteniendo su fase. Esto ayuda

a levantar un poco este sample y repartirlo un poco mas en el campo sonoro.

Finalmente, se afiade en el estribillo un instrumento ajeno al sample que sigue los acordes del
tema. Se trata del VST Serum con un preset de fabrica llamado Ethereal Compass, un pad con
un efecto de flanger que dibuja unas deformaciones en la onda muy interesantes. Con el afiadido
de este instrumento se busca una separacion sonora del estribillo con respecto al resto de partes
de la cancién y se empareja muy bien con el sample. El Gnico problema es que, en origen, suena
demasiado estridente para lo que se quiere conseguir, aparte que aparece muy de repente en la
parte del preestribillo. Para solucionarlo, se afiade un filtro en la interfaz de Serum para que
recorte notablemente las frecuencias medias y altas, y posteriormente, se automatiza el cutoff
del filtro para dejar pasar mas o menos dependiendo de lo que se quiera. En este caso, el filtro
aparece de manera gradual al principio y va dibujando subidas y bajadas que generan
dinamismo y anticipan la sonoridad del estribillo (Fig. 5.2.3.1).
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Fig. 5.2.3.1. Automatizacion del parametro cutoff en el instrumento.

Pese a que ya se hayan mencionado los bajos de esta primera parte de la cancién debido a que
forman parte del sample, cabe sefialar el uso de un bajo distinto en dos compases de la cancion,
concretamente al final del segundo verso. Este bajo y la percusion que lo acompafa se afiadid
posteriormente se grabé la voz del artista, y es debido en gran medida a la voluntad de querer
adaptar una cadencia vocal a un género distinto. En este caso, aprovechando la métrica de la
vocal, se afiade un breve break reminiscente del subgénero del hip-hop, drill. Debido a la notoria
brevedad, no hay un referente concreto que haya influenciado esta pequefia seccion, pero si que
se prestan todos los elementos caracteristicos del género en cuestion para homenajearlo. En lo
referente al bajo, en el drill es tipico el portamento de las notas en bajos 808 agresivos, es decir,
hay un recorrido por todas las notas que separan una nota de otra. En este caso, se usa un bajo
808 de una libreria de Cymatics, articulando varias notas en Sol menor. Se genera una serie de
slides (notas en portamento) en puntos determinados, colocando dichas notas a octavas por

encima y notas afines al acorde.

La percusion en esta primera parte de trap estd compuesta por un par de patrones distintos con
la intencidn de no hacer la cancion tan monétona. Cabe destacar la pequefia seccion de drill con

su respectiva percusion.

El primer patrén de percusion se usa al principio y estd compuesto por los elementos mas
comunes de la percusién en trap. Un bombo y una caja son los elementos que marcan el ritmo,
ambos extraidos de una libreria de sonidos llamada Metro Boomin Drumkit 2017, del productor
americano Metro Boomin. Concretamente, se tratan del Kick 3 y el Snare 4, colocados en un
patrén sencillo y que deja aire para el resto de percusion. Un efecto relevante que destacar
aparte de la ecualizacion de ambos sonidos es el afiadido de un saturador Cymatics Diablo Lite
para el bombo para ganar mas pegada y contundencia. Asi y todo, el bombo en un inicio
saturaba demasiado debido al choque de frecuencias con el bajo reese, pero con tal de conservar
la pegada, se decide automatizar el volumen del bajo para que haga un leve sidechain en cada

aparicion del bombo.

En cojuncidn con la caja, se afiade una percusion extra que suena a la vez que dota de mas
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cuerpo a este sonido, haciéndolo mas presente y sobresaliendo en la mezcla. Es una percusion
llamada TM-88 Snare [Drake], de la libreria TM88 Nightmare Drum Kit del productor TM88.
Para enfatizar més su caracteristica sonoridad apagada, se ecualiza para realzar las frecuencias
bajas. De la misma libreria de sonidos que el bombo y la caja, se afiade una palma (clap)
sonando previa 0 posteriormente a la caja para darle mayor ritmo a la percusion y no hacerla

demasiado estética. La caja es Clap 2 y estd panoramizada a la izquierda.

Se afiade un patron de percusion con los platillos, sonido extraido de la libreria mencionada
anteriormente en las otras canciones, Wondagurl & Eestbound (Shows the Screen) Drumkit. Se
trata del Hi-Hat (Antidote), y se presenta en una sucesion de repeticiones a semicorcheas.
Finalmente, de la libreria Metro Boomin Drumkit 2017 se usa el Cymbal 1 y el Cymbal 2, uno
a cada inicio de barra de compéas y otro como preludio a cada caja dos veces por barra. Este
ultimo estd panoramizado bastante a la derecha para no incidir demasiado en las frecuencias

altas de los platillos.

Tal y como ya se ha mencionado con anterioridad cuando se ha expuesto el bombo 808, hay un
breve cambio de género al final del segundo verso hacia drill. Como es caracteristico de este
género, se ha utilizado una percusion distinta. Todos los elementos se extraen de la misma
libreria de Cymatics y consta de platillos, un bombo y un rimshot, este Gltimo siendo una técnica

de bateria que genera un sonido corto y contundente.

Los platillos suenan mas brillantes y estdn acomodados en un patron colocados en triadas, muy
comun en el género. Por otro lado, el rimshot actia como caja vy, a diferencia de lo comun, la
segunda caja se atrasa un tiempo entero, elemento también caracteristico del drill. Finalmente,
el bombo suena fuerte y casi saturado en pegada, apareciendo tan solo brevemente un par de

veces y una repeticion final para volver a la percusion general del tema.

El segundo patrén de percusion se usa tanto en el estribillo como en el inicio del quinto verso,
en la séptima barra de compas. Este consta de los mismos elementos que el patrdn anterior,
menos en lo referente a los elementos principales: caja, bombo y platillos; cabe sefialar que
estos tres elementos son originarios de la misma libreria de sonidos de Cymatics. Pese a cambiar
la percusion, su estructura no cambia salvo los platillos, que ahora estdn acomodados en un
patrén mas complejo, creado posteriormente grabada la voz del cantante y que trata de jugar

con el parafraseo de la vocal.
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La intencidon general de esta nueva seleccion de sonidos es jugar con el factor sorpresa,
esperando el mismo tipo de percusidn y, de repente, escuchar una méas contundente y acentuada.
Tan solo en la vuelta de este patron en el estribillo y de forma muy sutil, se afiade otro rimshot
proveniente de una libreria de Cymatics con reverberacion, que acentua tan solo en la segunda
caja de cada compas. El sonido tiene una automatizacion en su panoramizacion para hacerlo

sonar por todo el campo sonoro, intercalando izquierda y derecha.

Respecto a los efectos sonoros en la primera parte de MONE, se afiade la cola del platillo en
reversa que sonaba en el final de DA= para conservar la continuidad entre los dos temas. Es un
recurso gue se usa mucho en Views, de Drake, album referente respecto a la continuidad y que
varias veces hace uso de efectos en reversa al final de algunas canciones para encajar con las
siguientes. Por otro lado, justo cuando rompe el break de drill, se afiade un efecto sonoro
encontrado en una libreria de sonido llamada The Lunch77 808 Melo & AxI Drumkit, inspirada
en la sonoridad de estos dos productores especializados en el género drill. El efecto suena como

una especie de tiro filtrado y con una alta reverberacién, lo que realza mas el cambio de género.

Una vez grabada la voz, se afiaden un par de efectos sonoros mas que concuerdan con la letra:
un sonido de moto al final del tercer verso y un sonido muy breve de brindis entre dos copas
como preludio al estribillo. Ambos sonidos pertenecen a librerias de Cymatics distintas, y tan
solo se ha afiadido un efecto de reveberacion al sonido de brindis con el plug-in Valhalla

Vintage Verb, de la empresa Valhalla.

La segunda parte de MONE cambia el género musical a otra variante del hip-hop, el boom bap.
Para esta parte, se hicieron un par de maquetas distintas, pero que tenian una estructura muy
similar. Esto se hizo para que el cantante tuviese donde elegir, terminando por elegir la segunda
que se le envid. Esta parte de la cancién empieza justo al terminar el estribillo de la primera
parte en media res, presentando un sample de piano polvoriento y secuenciado. Este sample se
repite durante toda la cancion, tan solo sonando en reversa en ocasiones. EI sample en cuestién
es rhh_kit25_victor_full_loop_90 G#m y esta extraido de una coleccion de sonidos de la
plataforma musical Splice. En este caso, el uso de sample se justifica teniendo en cuenta la
tradicion del propio género hip-hop, caracteristico en sus origenes por el uso del sampling. El
boom bap es un género que busca emular la sonoridad primigenia del género, por la cual cosa
era primordial usar sample como elemento melddico. Aparte, la musica de Kiba, cantante que
presta la voz en esta mitad de la cancion, usa reiteradamente muchas veces el uso de samples,

como ocurre con su cancion Walkshot, Vol. 4. Concretamente, el sample pertenece a Raw Hip-
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Hop, de Sample Magic, y esté en tonalidad Sol sostenido menor. Como la primera parte esta en
un semitono por debajo, se regula a -100 cents el pitch del sample para que no quede extrafio
con el cambio. El sample pasa por una serie de efectos afiadidos, sobre todo para eliminar la
dominante mas grave que tiene. Se prueba una primera ecualizacion que elimina las frecuencias
bajas, pero el resultado no acaba de gustar, ya que le quita todo el grosor al sonido y, teniendo
en cuenta que toda esta parte se sustenta en el sample, queda demasiado vacio. Es por ello que
se aplica una ecualizacion aditiva, potenciando las frecuencias medias y media-altas, rebajando
tan solo las frecuencias sobre 250Hz y 5kHz. Efectos de compresion y maximizacion también
son aplicados, juntamente con tres Gross Beat que permiten modificar el sonido de distintas
formas. De hecho, su primera aplicacion es justo al principio de esta parte, presentando el
sample como si fuese un disco de vinilo empezando, ralentizando el principio. Esto se hace con
el preset Vinyl On, que dibuja una onda de modificacion del tempo curvada al principio del

compés.

La segunda aplicacion del Gross Beat en el sample principal es como preludio antes del sexto
verso, justo cuando vuelve de nuevo la percusion. Mediante el preset Complex 7, se genera un
efecto scratch en el primer compés y un efecto de parada de vinilo al final de este, reforzando
las caracteristicas primigenias del hip-hop. Finalmente, el Gltimo Gross Beat que se usa aplicado
en el sample es al final de la cancidn, justo en la transicion con la siguiente cancién. En este
caso, se usa el preset Basic 1, que repite tres veces la misma linea en el segundo compés y le
confiere una sonoridad de fallo o glitch. Cabe destacar el uso de otra manipulacion del sonido
a través de Gross Beat, en este caso al final del séptimo verso. En este caso, se usa un preset de
gating llamado 1 Beat Gate y que corta el sonido en el segundo tiempo de cada compas,
resultando en un efecto entrecortado. Este efecto se aplica al master para que afecte a toda la
cancion en ese punto, aplicandolo también a la percusion. Esto se hace asi debido a esto ultimo,

ya que la intencion era generar este efecto a todo lo que sonara.

Sobre los bajos, en esta parte de la cancion tan solo se usan un par. El bajo que acompafa la
percusion durante esta parte es uno de ellos y también es el que méas presencia tiene durante la
cancion. En este caso, el bajo en cuestion esta generado por un par de sonidos. En primer lugar,
se usa un sub bajo procedente de una libreria de sonidos de Cymatics y se dibuja una serie de
notas siguiendo la tonalidad de la cancion, tan solo en inicios y finales de compas, siguiendo

un poco el ritmo del sample.
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El bajo en cuestion tiene poca presencia, por lo que se decide afiadir un efecto de saturador con
el plug-in Sausage Fattener, haciendo crecer ligeramente el sonido y ganando un poco mas de
color y presencia general. Aun asi, esto no es suficiente y se decide doblar la melodia para
afiadir un instrumento mas que realce el sonido del bajo. En este caso, se usa el VST Analog
Lab V, de Arturia, usando el instrumento Mini. El preset en este caso es JazzBass, y se trata de
un sub bajo analdgico, limpio y seco. Se dibujan las mismas notas que el sub bajo pero una
octava por debajo, ya que tiene demasiada sonoridad en frecuencias medias y lo que se quiere
tan solo son las frecuencias mas bajas. Para exagerar las frecuencias mas bajas, se le afiade un
ecualizador al instrumento para recortar frecuencias medio-altas y altas y ganar un poco mas en

las bajas.

El otro bajo se trata de un tipo reese que suena justo en la transicion del final y esta hecho con
el VST Serum. Concretamente, se trata del preset Modwheel me. Se trata de un par de formas
de onda de sierra con una onda de sub extra que le da el cuerpo y el grosor necesarios. Tal y
como el nombre del preset indica, se decide jugar un poco con los pardmetros, afiadiendo un
low pass filter en la pestafia de filtros y rebajando el cutoff de este para que suene méas apagado
pero sin perder el grosor que ya tenia. El resultado es un bajo reese muy potente que dibuja

notas base acordes al sample en reversa que suena en esa parte.

La percusidn esta compuesta por varios elementos y secuenciada de la misma forma que se hace
analogicamente, con un secuenciador. En este caso y a falta de uno, se hace uso de FPC, un
secuenciador nativo de FL Studio que permite precargar hasta 16 sonidos; aqui concretamente

se usan siete en una secuencia que abarca ocho barras de compaés.

El bombo forma parte de una libreria de sonidos llamada 199X — 90’s Drum Kit — Hip Hop Lofi,
y se trata del 90’s Kick 15. Este se secuencia de la misma forma que se hace en los temas de
boom bap y como también lo hacen los temas de Kiba: en la mayoria de las veces, cada bombo
gueda precedido por un bombo sonando a semicorcheas, generando un repiqueteo tipico en el
género en cuestion. La caja forma parte de una extensa libreria de sonidos llamada The
Launch77 Kanye West Drumkit, y estd basicamente inspirada, como su nombre indica, en las
producciones hechas por el cantante y rapero Kanye West. Es una caja contundente y con cierta
cola, lo que le confiere un timbre préximo a la acustica. De hecho, es caracteristico del boom
bap samplear baterias de canciones para usarlas como percusion, por lo que este tipo de
sonoridades son comunes en este género. La caja suena cada dos tiempos en cada barra de

compas, a excepcion de la dltima barra donde suena reiteradamente un par de veces mas entre
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esos dos tiempos. De la misma libreria que el bombo procede el crash y los platillos, estos
ultimos sonando a corcheras y con el volumen y la panoramizacion ligeramente modificados
con la herramienta randomize, que permite generar esta aleatoriedad en los parametros y que
ayuda a ganar mas naturalidad en el sonido. Por otro lado, el crash suena cada dos barras de

compés.

El ride, perteneciente a la libreria de sonidos Sounds of KSHMR, Vol. 3, suena al inicio de cada
barra de compas y se modifica ligeramente en la segunda para que se anticipe, dibujando tres
notas. Finalmente, un platillo abierto marca el final de una barra cada dos barras de compés y
una leve percusion metalica con reverberacion de origen en el propio sample suena sutilmente
cada dos compases, justo antes de la caja. Ambos de estos sonidos han sido extraidos de una
libreria de sonidos Ilamada The Lunch77 J Dilla Drumkit, libreria inspirada en el sonido del

productor homénimo, conocido en el género boom bap.

El mismo patrén de percusion es grabado para posteriormente extender el audio a través de la
herramienta stretch, lo que permite modificar la velocidad de un sonido, afectando también a
su pitch. La percusion suena mas lenta, y esto es usado justo como transicion entre la cancion
y su final con el sample en reversa. A esta se le afiade el plug-in Valhalla Supermassive, de la
empresa Valhalla, en modo Cirrus Major y automatizado para que exponencialmente vaya
entrando. El efecto dota a la percusion de un efecto muy reverberante, que practicamente al

final la funde en una pasta homogénea de sonido que ni siquiera se acaba de distinguir.

Finalmente, respecto a los efectos de sonidos usados en esta segunda mitad de MONE, su Gnico
propdsito era acentuar un poco esta intencion de hacerlo sonar analégico y en homenaje a un
tipo de sonoridad propia de los principios del hip-hop, como el turntablism que se ha expuesto
en el marco tedrico. Todos los sonidos provienen de librerias de Cymatics y, en este caso, son

tres los efectos usados.

En primer lugar, aparece un par de veces un efecto de scratch de disco vinilo. En concordancia
con el sample en reversa o con un efecto de Gross Beat sobre el sample, enfatiza mucho mas la
entrada de la percusion. En segundo lugar y practicamente al final de la cancidn, justo antes de
la aparicion del bajo reese, se superponen dos sonidos propios de un cassette: un sonido de
avance rapido entre cassettes y otro sonido de reversa de cassette, ambos superpuestos y
colocados especificamente ahi como recurso separador entre la sonoridad normal del sample y

la version en reversa del final.
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5.24. DON’T

DON'T esta dividida en dos generos: R&B y afrobeat. Ambas partes estan muy diferenciadas
entre si y en ningan caso se mezcla la melodia de la una con la otra, de la misma forma que
ocurre con MONE. La diferencia con respecto a esta es que en DON T, el corte no es tan brusco
y se juega con efectos de reverberacién y efectos de sonido para transportar al oyente a un
espacio sonoro determinado, de la misma forma que ya se hace en transiciones entre canciones
en albumes como Un Verano Sin Ti o Views. Primero, se expone la instrumental de la primera

parte, perteneciente al género R&B.

Esta primera parte se caracteriza por tener un tempo de 82 bpm y una tonalidad de La menor.
La melodia parte de un sample descargado de una libreria de Cymatics y se trata de una guitarra
acustica junto con un bajo. El uso del sample esta justificado debido a que el timbre y la
naturalidad en el sonido del instrumento tocado es muy dificil de lograr con VSTs, y se queria
conseguir una sonoridad parecida a la que se presenta en Home y Bussdown, ambas canciones
de la cantante Jorja Smith donde hay un uso real de instrumentos de guitarra y bajo. A suvezy
de la misma forma que pasa con la primera parte de MONE, el sample est4 dividido por diversas
pistas que lo conforman. En este caso, se tratan de cuatro pistas, una de ellas siendo el bajo, por

la cual cosa este es expuesto en el desglose de la parte melédica.

La principal pista que forma el sample es la guitarra, la cual suena repetidamente durante toda
esta primera parte, teniendo diversos cambios en su desarrollo por la pista. Para evitar choques
entre frecuencias a posterior con la incursion de la percusion, se opta por realizar un low pass

filter a través de una ecualizacion que elimine las frecuencias mas bajas hasta los 200Hz.

Una vez ecualizada, se decide aplicar un efecto creativo de reverberacion al sample mediante
el plug-in Valhalla Supermassive, de laempresa Valhalla. Se elige el preset Orion para aplicarse
durante puntos ocasionales de la mezcla y dotar a la guitarra de este efecto reverberante que se
puede escuchar en la cancion Bussdown. Segun el propio plug-in, este efecto tiene un attack
rapido y unos ecos iniciales que se acumulan rapidamente, lo que confiere una gran densidad
sonora. Se automatiza este efecto para que aparezca en momentos determinados, como al final
de un verso o entre medio de uno. Finalmente, justo al terminar esta primera parte de la cancion,
se automatiza el efecto con una progresiva subida hasta que termina desapareciendo el sonido

para dejar tan solo las reminiscencias de su sonido.
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Otra de las pistas que forma el sample es un pad sutil que ocasionalmente acompafia con su
sonido a la melodia de guitarra principal, reforzando ciertos acordes. El pad se caracteriza por
tener una especie de idas y venidas en su sonido, como si se tratara de un sidechain. El unico
efecto que se le ha aplicado a destacar es una ecualizacion para elevar ligeramente las
frecuencias medias. Esto se hace para ganar una cierta sonoridad sin tener que manipular el
volumen general del sample. Se panoramiza un 50% a la derecha para repartirlo en el campo

sonoro y que no choque frecuencialmente con los otros instrumentos.

A la guitarra principal la acompafian unos ligeros cortes (también conocidos con el nombre
licks, en inglés), consistentes en una serie de notas cortas que refuerzan y acompafian algunos
acordes determinados; estos cortes dotan de méas naturalidad al sonido y lo hacen mas organico.
A estos licks se les aplica una ecualizacion que recorta los graves que pueda tener con un low
pass filter alrededor de los 250Hz y se panoramizan un 50% hacia la izquierda para, de la misma
forma que se hace con el pad, repartirlo por el campo sonoro y no ensuciar la mezcla con choque

de frecuencias.

El bajo presente en el sample suena junto a la percusion. Su sonido es muy realista y para tratar
de conservar esa naturalidad en el sonido sin saturarlo ni sobre procesarlo excesivamente, tan

solo se potencian las frecuencias graves y medias-graves a través de una ecualizacion.

Respecto a la percusion, se hicieron muchas pruebas secuenciando varios patrones sin lograr
una cadencia natural o minimamente organica. Debido a ello, se opt6 por usar un loop de bateria
gue sonara acustica. Tras buscar sin éxito por diversas librerias de sonido, se encontro en la
plataforma musical Splice un loop de bateria neo-soul a 80 bpm Ilamada
BB3 80 _drum_break_supasauce, de la coleccion de sonidos Breaks & Beats 3, de Sample
Magic. El loop en cuestion se trata de una bateria compuesta por un bombo, una caja y unos

platillos y se usa en los versos y los estribillos de esta parte de la cancién.

Los efectos de sonido que se han usado en esta parte de la cancion son dos. Ambos se tratan de
ambientes sonoros que acompafian a la instrumental y que la ubican en un espacio y tiempo
determinados. El primero aparece de fondo en un plano muy secundario durante la gran mayoria
de la cancion, justo antes de que empiece el otro efecto de sonido cuando desaparece por

segunda vez la bateria y la reverberacion en la guitarra
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empieza a crecer progresivamente. Este efecto proviene de una libreria de Cymatics y suenan
levemente sonidos de naturaleza con gente de fondo, como si se tratara de un parque. Esta
panoramizado enteramente a la izquierda para no interferir en absoluto en la mezcla de todos
los demas instrumentos y a su vez también para que de alguna manera sea implicito pese a su

baja presencia.

El otro efecto de sonido empieza a escucharse progresivamente de la misma forma que lo hace
el efecto de reverberacion de la guitarra principal. Este efecto proviene también de una libreria
de Cymatics y se trata de un ambiente sonoro en la playa, con un ligero sonido de olas y gaviotas
que establecen en un ambiente veraniego, algo que sirve como precedente para la segunda parte
gue se presenta a continuacién. De hecho, este sonido de olas se mantendra durante el inicio de

la segunda parte de la cancion y se repetira nuevamente al final de DON'T.

La segunda parte de la cancidn aparece por sorpresa justo después de apagarse el sonido
reverberante de la guitarra principal de la primera parte. Se trata de una instrumental inspirada
en el afrobeat y los ritmos africanos, concretamente partiendo de la cantante nigeriana Tems.
Su tema Replay ha sido un fundamento muy importante a la hora de crear el mood y el ritmo de
esta segunda parte. En esencia, la voluntad de esta segunda parte es la de romper colateralmente
con la sonoridad que se presenta en un principio en DON’'T para derivar en un canto a la vida,
una melodia feliz y mas bailable, derivada de influencias como el highlife y reminiscencias del
jazz. De la misma forma que ya ocurria con la primera parte de la cancion, se busca un sonido
natural, organico, que dificilmente se puede conseguir con VSTs, o al menos con los que se
cuenta. Es por ello por lo que, tras varias pruebas fallidas, se decidi6 empezar a buscar

exhaustivamente samples que casaran con esa intencionalidad que se tenia en origen.

Finalmente, y a través de la plataforma Splice, se encontr6 un sample adecuado llamado
KRS_melodic_loop_afro_beat_guitar_song_starter_berry _groove 99 Bm, de la coleccién
krs.: Build a Vybz Drum Kit Vol. 2, del productor jamaicano Krs. La tonalidad del sample es Si
menor y su tempo es de 99 bpm. Este esta formado por cuatro partes o stems: el primero se trata
de una guitarra que repite un riff consistente en intercalar seis y cinco notas, las cuales aparecen
sobre la segunda mitad de cada compas. La guitarra suena con un efecto de reverberacion ya
aplicado, por la cual cosa tan solo se le han tenido que afiadir efectos correctivos de ecualizacion
y compresion. Otra de las partes que forman este sample es un rasgado de guitarra que
acomparia a la primera, sonando durante la primera mitad de cada compas como preludio.

Ambas forman una estructura pregunta-respuesta que funciona muy bien y es pegadiza. Este
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rasgado intercala una consecucién de dos y cuatro notas y se panoramiza un 50% hacia la
izquierda del campo sonoro para no influir en el mismo rango frecuencial que los demas sonidos
que forman la parte melddica. Ambas guitarras abren esta ultima seccion de la cancién, pero
para fundirse con el efecto sonoro de olas de la anterior parte, se opta por generar una
automatizacion de ecualizador en el mixer general. Concretamente, se usa el preset Radio
incluido en el ecualizador paramétrico nativo Fruity Parametric EQ 2 que literalmente emula
una sonoridad propia de un transistor de radio, con mucho hincapié en las frecuencias medio-

altas.

Cuando aparece por primera vez la percusion, también lo hace otra parte que forma este sample.
Se trata de una guitarra que toca los acordes principales, adelantando el segundo y cuarto acorde
medio tiempo para adaptarse al ritmo del otro par de guitarras. Esta guitarra en cuestion suena
de origen con un efecto de reverberacién y eco, lo que estira, si cabe, un poco mas los acordes.
Aparte, la reverberacién ayuda a difuminar un poco su sonoridad, lo que funciona de maravilla
a la hora de usar esta guitarra como cimiento para los demas instrumentos. Para reforzar esto
ultimo, se aplica una ecualizacion que recorta ligeramente graves y agudos y eleva las
frecuencias medias, tanto bajas como altas. Todo ello se hace levemente para no perder
naturalidad en el sonido, pero es necesario para evitar saturacion en el sonido al coincidir todos
los instrumentos. Estos acordes de guitarra seran los que acompafiaran a la pista hasta el final,
sonando cada vez mas lejana debido a una automatizacion progresiva de reverberacion a través
del plug-in Valhalla Supermassive en el mixer general. Se elige el modo Libra y se varia un
poco la perilla del efecto y la de densidad para generar un efecto muy difuminado en el
instrumento. Justo en el tltimo compas de la cancion, se invierten estos acordes de guitarra, ya
practicamente inaudibles debido al gran nivel de reverberacion, ahora al méaximo. Ademas de

esto, se vuelve a recuperar la ecualizacion en modo radio que se usa al principio.

La ultima parte por exponer de este sample es otra guitarra mas que se afiade justo después del
primer compas de percusion. Se trata de una guitarra muy aguda que dibuja notas
complementarias a los demas instrumentos. Al ser una guitarra eléctrica real, se escuchan los
pedales de esta y resultan molestos, por lo que se decide usar un ecualizador paramétrico, y, a
través de un ancho de banda muy estrecho, se barre todo el rango frecuencial en busca de



Metodologia y Flujo de Trabajo 67

ese sonido, el cual se acaba encontrando sobre los 7300Hz. A esta guitarra también se le afiade
un efecto de reverberacion con Fruity Reverb 2 y se acaba de panoramizar a través de una
automatizacion donde en el primer y tercer acorde suenan a la izquierda. Ambos de estos efectos
ayudan a incrustar esta guitarra a la mezcla, ya que al principio resultaba demasiado estridente

y sobresalia demasiado, opacando a los demas elementos.

El bajo aparece junto con la percusion cuando rompe la cancion. Se trata de una onda de sub
bajo muy sencilla, de onda sinusoidal. Esta generado a través del VST Serum, siendo un preset
encontrado en una libreria de presets llamada NLMM Serum Presets, del productor
puertorriquefio Nesty “La Mente Maestra”. El bajo es REGGAETON BASS y contiene un solo
oscilador con una forma de onda sinusoidal con la pestafia de filtro activada con un low pass

filter, asi como el afiadido de una onda de sub bajo, haciendo crecer el bajo notablemente.

La percusion pertenece toda a librerias de Cymatics. Se trata de conseguir un ritmo acorde con
el sample, pero sin perder la sincopa caracteristica de la percusion de afrobeat, sin comprometer
nunca la naturalidad en el sonido. Se parte de un bombo y un rimshot que articulan el ritmo
principal. Una vez montada la estructura principal del ritmo, se crean pequefias variaciones en
el patron del rimshot para dotar de mas dinamismo a la percusion y no hacerla tan tediosa. Se
juega con la velocidad y la panoramizacion individual de cada golpe para proporcionar un ritmo

mAas organico.

A la mitad de cada tercer compas se afiade una palma que juega con el patrén dibujado por el
rimshot y, a posterior, también se afiaden un par de bongos, ambos panoramizados a la izquierda
y derecha para diferenciarse. Estos dan golpes complementarios durante el patron que refuerzan
mucho el ritmo de la pieza. Finalmente, se decide afiadir unos platillos a corcheras, pero su
sonoridad no encaja con un tipo de percusion mas organica y africana. Se busca un remplazo
para los platillos y se encuentran un par de instrumentos interesantes: una pandereta y unas
chachas, instrumento que, pese a no ser de origen africano, tiene un sonido muy caracteristico
que resulta interesante de aplicar. Ambos instrumentos tienen una presencia menor a la de los
platillos y su sonoridad se complementa mejor con la percusion hasta entonces. El problema es
que las dos percusiones suenan bien, y a falta de una decision, se decide integrar ambas,
colocandolas en patrones distintos: las chachas a corcheras y la pandereta a corcheras, pero
atrasando su sonido medio tiempo para que suene justo en medio de las chachas. A ambas
percusiones se le aplica la funcion ‘“randomize”, tanto en su velocidad como en su

panoramizacion, lo que afiade mas naturalidad a la percusion.
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Finalmente, y como afiadido posterior, se decide aplicar un par de loops pertenecientes a una
misma libreria de Cymatics. Estos loops estaban en origen a 105 bpm, por lo que reescalan a
través del time stretch para que coincidan a tempo. Ambos loops contienen tambores
reverberados y con eco que suenan a cada barra de compas y que rellenan un poco mas el

apartado percusivo de esta parte de la cancion.

5.3 Mezcla

Este proceso de edicion y mezcla de voces se da la gran parte del tiempo paralelamente a la
produccion musical: mientras se acomoda la voz de una cancion ya terminada, se puede estar
acabando una instrumental de otra cancion para posteriormente ser enviada al cantante. De esta
manera, se agiliza el proceso y no es necesario esperar a terminar todas las canciones. Tal y
como ya se ha visto anteriormente y haciendo referencia al concepto de autoproduccion, la
presencia fisica del cantante junto al productor no es necesaria, aunque, dependiendo del caso,
se ha optado por acudir a un estudio de musica, concretamente el del TecnoCampus. Mediante
el servicio de préstamo de material con el que cuenta la propia universidad, Sermat, se utiliza
un micréfono Rode NT-2000 con un filtro anti-pop delante para eliminar los sonidos plosivos
y una tarjeta de sonido Behringer U-Phoria UM2 conectada al ordenador portatil personal y que
sirve como enlace entre micréfono y la DAW.

Cuando los cantantes ya han enviado los clips de voz, estos deben pasar primero por un proceso
de limpieza para eliminar, en la medida de lo posible, el ruido de fondo y normalizar su
volumen. En la imagen a continuacién se muestra como, a través de automatizaciones de
volumen, se rebajan los puntos donde el sonido se satura mas para evitar un rango dinamico
muy alto (Debajo la pista grabada en crudo y su automatizacion de volumen, arriba el clip ya

exportado).
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Fig. 5.3.1. Automatizaciones de volumen
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De la misma manera, también se trata de mantener siempre las respiraciones de los cantantes
para preservar su naturalidad. Esto se realiza duplicando la mima pista antes de exportarla y
cortar solo esos momentos donde se escucha la respiracion del artista. Como se muestra en la
imagen 5.3.2 a continuacion, se puede ver como entre la automatizacion del volumen de la voz
arriba y la voz cruda debajo hay unos pequefios clips de audio practicamente planos que
pertenecen a las respiraciones. Previo a la exportacion de la vocal limpia, a estas respiraciones
se les rebaja levemente su volumen con respecto a la pista de voz principal para evitar sobresalir

demasiado pero sin renunciar a su sonido.
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Fig. 5.3.2. Preservacion de las respiraciones.

Este proceso es el mismo, independientemente de la voz y su tratamiento posterior, y tan solo
se le afiade un compresor y un ecualizador paramétrico, ambos plug-ins nativos de la DAW. EI
compresor tiene un gain de unos 3dB para ganar algo de arménicos y un threshold de -8dB en
base a una ratio 3.2:1 para ajustar picos de volumen. EIl ecualizador recorta frecuencias por
debajo de 50 Hz, un rango donde la voz tiene pocos o ningln armadnico y es mejor minimizarlo
para que posteriormente no choque con las frecuencias mas bajas de una cancion. También se
recorta levemente las frecuencias medias-altas sobre 2500 Hz para dar aire a las frecuencias

mas altas y ganar inteligibilidad (fig. 5.3.3).
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Fig. 5.3.3. Ecualizador paramétrico en la cadena de efectos para limpiar voces.
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A continuacion, se especificard exactamente como se han tratado las voces de cada cancion a
posterior de esta correccidn inicial, pero en general efectos como la reverberacion o el eco seran
usados en las voces de los cantantes para que se adapten mas al entorno de la instrumental.
También se cuenta con Auto-Tune, de la empresa Antares, concretamente haciendo uso de su
version Unlimited a un precio anual de 175€ a través de la web de Thomann. Auto-Tune es un
estandar en la industria musical: pese a que hoy en dia se encuentren muchas alternativas, Auto-
Tune de Antares es el plug-in de correccion tonal original y por antonomasia. Se pueden
encontrar plug-ins nativos de correccion tonal en las DAWS, como el Pitcher o el Newtone en
el caso de FL Studio, pero estos no suelen dar muy buenos resultados y, en el caso de Newtone,
la correccion tonal es manual y dificultosa. En este caso, se cuenta con la version Unlimited, la

cual trae consigo todos los programas derivados de Auto-Tune.

5.3.1 DVG (Sule y Cartiel)

DVG es un dio musical formado por Sule y Cartiel que presta su voz para la primera cancion
del EP, LEALES. Cabe destacar que, a falta de recursos propios por parte de los implicados, ha
sido necesario grabar durante varias sesiones en el estudio de musica de TecnoCampus. Ambas
voces contemplan muchos puntos en comun, pero hay algunos elementos que es mejor tratar de
manera especifica. Es por ello por lo que la gran mayoria de efectos en el canal del mixer de
ambos son los mismos, por lo que primero se expondra cuales han sido los efectos que se han
usado en comun para ambas voces. Para empezar, es importante exponer qué pistas conforman
la voz en esta cancion. En este caso, hay voz principal, coros, dos canales para backs y otro par

para efectos diversos.

Respecto a la voz principal, tanto Sule como Cartiel presentan un par de ecualizaciones. La
primera de ellas es completamente correctiva y su Gnico propdsito es tratar de eliminar sonidos
molestos en las voces de ambos, haciendo barridos con las distintas frecuencias. Tal y como se
muestra en la figura 5.3.1.1, se hacen un total de cinco correcciones mediante anchos de banda

muy estrechos que rebajan esos sonidos innecesarios 0 molestos.
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Fig. 5.3.1.1. Eliminacion de sonidos molestos o innecesarios en las voces.

A continuacién, se afiade una ecualizacion que eleva las frecuencias de 1500Hz y 8kHz y rebaja
un poco las de 500Hz para ganar mas inteligibilidad y brillo en la voz. Una vez aplicadas este
par de ecualizaciones, se afiade Auto-Tune para tratar de corregir el tono de las voces. En este
caso particular, eligiendo la tonalidad Re menor en que esté escrita la instrumental, muchos de
los clips de voz no se adaptan a esta. Es por ello por lo que posteriormente se decide modificar
todos los clips de voz que suenan fuera de la tonalidad para tratar de aplicarles un efecto de
Auto-Tune especifico con la tonalidad correcta en la que cantan y asi adaptarse a la cancion.
Aparte de buscar las tonalidades, también se juega con los pardmetros Retune Speed y Flex-
Tune para conseguir una mayor concrecién: Retune-Speed es basicamente el porcentaje de
efecto que se quiere aplicar, y Flex-Tune sirve para aumentar las desviaciones de pitch naturales
que tienen las voces en general, un parametro que confiere mas naturalidad en el sonido y no
genera esa sensacion robotica caracteristica del Auto-Tune cuando se aplica al méximo. Como
ya se ha comentado, estas funciones son modificadas en distintos clips de voz dependiendo del

Caso.

Posteriormente al Auto-Tune, se aplica el compresor nativo de FL Studio para normalizar el
volumen de la voz y hacerla mas compacta. Seguidamente, se aplica un Maag EQ4, un plug-in
de la empresa Plugin Alliance. Es un ecualizador de 5 bandas vinculadas a distintos rangos
frecuenciales, mas un par de bandas pensadas para ganar aire en las vocales. En este caso, se
realza levemente las frecuencias mas bajas y las pertenecientes a los 40Hz, asi como se rebaja
considerablemente las frecuencias medias-bajas y medias considerablemente para dar mas
espacio a las frecuencias altas sobre 2.5kHz, ligeramente subidas, asi como la banda referente

al aire, subida a 6dB para tener mas brillo y vitalidad en las voces. Después, se usa el plug-in
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AVOX PUNCH, de la empresa Antares y que viene junto con Auto-Tune y varios plug-ins mas
en el pack Unlimited. Este plug-in se trata de un potenciador del impacto vocal y genera un
efecto de attack pronunciado en las voces a las que se les aplique. En este caso, interesa
levemente reforzar las voces para ganar un poco mas de fuerza, por lo que se afiade a un 30%,
tanto en Sule como en Cartiel. Para este punto, las vocales se escuchan bastante bien, pero
necesitan un poco mas de brillo y claridad debido a lo gruesas y graves que son. Por eso se
afiade el plug-in gratuito Fresh Air, de la empresa Slate Digital. Este plug-in permite ganar un
poco mas de aire, tanto en medias como en altas frecuencias, con tan solo dos ruedas referentes
a estos rangos frecuenciales. En este caso, para Sule se usa un 70% de aire en altas, asi como a
Cartiel un 50% y un 20% en medias. Finalmente, en la cadena de voz principal, se afiade un
delay con el plug-in nativo Fruity Delay 2 que genera un feedback a un volumen bajo, pero
suficientemente sutil como para notarse, que permite rellenar todos aquellos huecos donde no

suena ninguna voz.

A través de envio, se envia a ambas canciones un par de canales del mixer incluidos para méas
efectos en comun. En este caso, se trata de la reverberacion y el De-Esser. La reverberacion se
aplica con el plug-in nativo Fruity Reverb y se automatiza su salida de efecto en relacion con
el volumen de la voz. Esto se hace a través de una automatizacion en el volumen de canal de
las voces con un Fruity peak controller aplicado en el canal del bus. Este modula a través de un
LFO (Low Frequency Oscillator) el porcentaje de efecto que saldra en relacion con el volumen
del canal al que se ha vinculado su automatizacion. Este recurso se usa para no ensuciar ni
empastar las voces con la reverberacion sonando al mismo nivel todo el rato,
independientemente que el volumen sea mayor o menor. El De-Esser estéa aplicado directamente
sin automatizaciones, ya que se trata de un efecto correctivo y no creativo. En este caso, el De-
Esser que se usa proviene del pack Unlimited de Auto-Tune y se trata del plug-in Auto-Tune
Vocal EQ, con un preset de De-Esser para voces graves que recorta mediante un ancho de banda
estrecho las frecuencias sobre los 7800Hz. Este mismo bus se aplicard posteriormente para un
efecto de reverberacion mediante el plug-in Valhalla Supermassive en ocasiones determinadas,
como finales de versos como ocurre al principio del primer verso de la cancion. La voz para el
preestribillo de Sule esta tratada de manera distinta debido a tres automatizaciones que se le
aplican justo antes de llegar al estribillo. Para generar un efecto de subida, lo primero que se
hace es afiadir un high pass filter automatizado para que progresivamente vaya barriendo todas
las frecuencias hasta dejar de sonar debido a que
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llega a un rango frecuencial demasiado superior donde ya no hay sonido. Por otro lado, se
automatiza el parametro throat del efecto Auto-Tune aplicado. Este parametro modifica la
longitud de la garganta y se trata de un parametro generalmente correctivo y no pensado para
modificarse, pero jugando con €l se puede conseguir un efecto muy interesante. En este caso,
se genera una curva ascendente referente al nivel de longitud, lo que confiere una modulacién
final de la voz antes de fundirse debido al high pass filter. Finalmente, se afiade el plug-in Gross
Beat con un preset de gating para lograr este efecto entrecortado en la vocal, también al final
del preestribillo. Cartiel cuenta con unos parametros muy parecidos respecto a la voz principal,
con el afadido de un bus supletorio destinado a un efecto de eco. Este se aplicara en la primera
aparicion del artista en la cancion, justo cuando la instrumental enmudece y suena suavemente
de fondo, sin percusién. Este efecto de eco se afiadio a posterior y tan solo esta presente en la
ultima palabra de cada verso mediante automatizacion. El eco se afiadié debido a que la voz
sonaba demasiado desnuda en este punto, pero después se decidié afiadirlo en todos sus versos
debido al resultado creativo que supone, diferenciandolo de los versos de Sule. Para reforzar
mas la presencia en la primera aparicion del verso de Cartiel, se decide duplicar la pistay rebajar
el pitch a -1100 cents para conseguir una voz muy gruesa, pero que a un volumen muy bajo y

una panoramizacion a la izquierda, engrandece la voz sutilmente.

Cabe destacar el cambio de género en la cancion, camuflando la automatizacién de tempo a
través de la voz de Cartiel, que cierra su verso y empieza la transicién hacia la segunda parte
de LEALES. En relacion con el tratamiento de la voz en Cosa Guapa, de Rauw Alejandro, mas
concretamente en el cambio de género musical que también presenta, se genera una gran
cantidad de reverberacién en la vocal del cantante para fundirla con la instrumental y camuflar
el cambio. Para hacer algo semejante, se afiadié un efecto de Valhalla Supermassive a la voz,
automatizando tan solo la ultima palabra del verso. En este caso se usa el preset
DottedEighthOrbits, el cual genera un efecto masivo de eco que se repite de manera reiterativa
hasta terminar de fundirse. El tiempo de eco que viene por defecto no era del todo adecuado,
por lo que se probaron otros hasta conseguir un efecto interesante. Para generar mas densidad,

también se modificaron algunos parametros del efecto.

Las voces principales referentes a la segunda parte de la cancion son ligeramente distintas de
lo visto anteriormente. En este caso, se afiaden tres efectos méas: Auto-Tune EFX, AVOX DUO
y Valhalla Uber Mod. EI dltimo es aplicado en ambas voces y mediante el preset DualSolina,

se genera un efecto de chorus que refuerza mucho ambas voces y les confiere mas profundidad.
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Por otro lado, se aplican efectos individuales a ambas voces, que en este caso se encuentran
cortadas la una con la otra, terminandose las frases a modo de dio. AVOX DUO es aplicado a
la voz de Sule y se trata de un plug-in de Antares que genera una voz extra que se puede
modificar y modular segun se antoje. En este caso, se elige un rango vocal de baritono y se
modula para que tenga leves variaciones de tiempo y tono para hacerla minimamente notable.
Por otro lado, Cartiel termina las frases con el plug-in afiadido Auto-Tune EFX, un plug-in que
permite elegir entre varios presets para afiadir efectos creativos determinados a una voz. En este
caso, se elige el preset Loose Double para generar una segunda voz que suena con una cierta
variacion de tiempo y de pitch. El efecto es parecido al de AVOX DUO aplicado a Sule, pero
por un motivo desconocido, se aplico el mismo efecto con los mismos parametros y no sonaba

de la misma forma, por lo que se decidi6 usar una alternativa.

Los coros en este tema estan presentes en pocos puntos, siendo los estribillos cantados por Sule
donde se hacen mas implicitos. A parte de el estribillo, también se usan en algunos puntos
determinados para reforzar algan final de verso. En el estribillo, se graba una voz debajo de la
principal siguiendo la misma cadencia, pero cambiando el tono por uno méas agudo que suena
a la par que la voz principal, creando un efecto envolvente. Este coro contempla la misma
cadena de audio que la voz principal, pero con algunos cambios. En este caso, no hay un envio
al bus de reverberacion, ya que empastaria mucho la mezcla teniendo en cuenta que a la voz
principal ya se le aplica este efecto. Por ello, se usa un eco mucho mas pronunciado y presente,
generando un efecto de lejania sin necesidad de reverberacion. Por otro lado, se afiade un high
pass filter que recorta frecuencias hasta los 500Hz para no chocar frecuencialmente con la voz
principal. Para reforzar esto, se sube a un 90% el aire en las frecuencias mas altas a través del
Fresh Air. Por altimo, se sustituye el plug-in Auto-Tune por Auto-Tune EFX, eligiendo un
preset que mezcla tres efectos: dueto, distorsion y vocoder.

Respecto a los backs, se usan reiteradamente en varios puntos de la cancién. Su primer uso
consta a partir del quinto verso empezando la cancién y repite la Gltima palabra de cada frase
en una tonalidad distinta, alargando ligeramente las vocales de la ultima silaba. Los efectos que
se le introducen aqui son exactamente los mismos que las voces principales, tan solo
sustituyendo el Auto-Tune por el Auto-Tune EFX, eligiendo el preset Megaphone, que satura
y filtra el sonido para que parezca que suene por un megafono. Al no estar vinculada al bus de

reverberacion, se le afiade un efecto a parte a través del plug-in Valhalla Uber Mod usando
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el preset WoozyMediumHall. Posteriormente, se realiza una automatizaciéon en la
panoramizacion para que estos backs suenen a izquierda y derecha intermitentemente. De la
misma forma, y a continuacion de estos backs, suenan un par mas con los mismos efectos

aplicados y la misma automatizacion.

En el estribillo cantando por Sule hay varios backs que suenan de fondo, automatizados durante
el transcurso de esta parte de la cancion. Estos backs consisten en cuatro clips de voz que se
repiten cada barra de compaés, los cuales tienen los mismos efectos que se han mencionado
anteriormente, pero en este caso se ecualizan con un low pass filter recortando las frecuencias
sobre 1kHz. De la misma manera, estos mismos efectos se aplican a los backs que realiza Cartiel
justo cuando rompe la instrumental después de su primer verso. Se trata de la Gltima palabra de

cada frase que, junto al eco aplicado a la voz, ayuda a rellenar los huecos.

En lo referente a la segunda parte de la cancion, lo primero que se escucha justo cuando empieza
a sonar el bombo a negras son unos backs de Cartiel. En este caso, se trata de un total de cuatro
canticos que se repiten durante un par de barras de compas, sonando en el primer y tercer
compas de cada barra. A estos canticos de fondo se les aplica los mismos efectos que a la voz
principal y otros nuevos. En este caso, se sustituye el Auto-Tune por si version EFX, eligiendo
el preset CLEAN DOUBLER que confiere a la voz tres efectos: dueto, distorsion y vocoder.
Todos estos efectos tienen sus parametros bastante elevados, por la cual cosa modifica
notablemente el cantico que realiza Cartiel. La idea principal era modificar voces para que
hubiese una diferencia sustancial con respecto a las que se escuchan en la primera parte, de
alguna manera tratando de adentrar al oyente en un nuevo ambiente sonoro. Por otro lado, se
afiade un efecto Valhalla Supermassive a la mitad con el modo Libra, generando una alta
reverberacion y largos ecos, modificando tan solo ligeramente la propiedad de densidad para
agravar mas la reverberacién. Finalmente, se aplican un par de efectos méas, concretamente una
ecualizacién con un high pass filter aplicado sobre los 500Hz para eliminar frecuencias bajas
indeseadas, y un PanCake 2 de la empresa Cableguys. Como ya se ha expuesto anteriormente,
este plug-in permite automatizar la panoramizacion de un audio tan solo aplicandolo. La
intencion de este plug-in es conseguir una sensacion de envoltura por parte de la voz, que vaya
de extremo a extremo del campo sonoro. Finalmente, en la parte donde rompe la parte de house,
se afade unos backs mas de Sule, repitiendo las ultimas palabras que dice Cartiel en cada frase.
A estos backs se les aplica los mismos efectos que a los mencionados anteriormente, pero

modificando y sustituyendo algunos plug-ins. En estos canticos se elige el preset OUR VOX en
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Auto-Tune EFX, lo que aporta tres efectos a la voz: dueto, distorsion, y filtro. De la misma
forma que los backs de Cartiel, estos efectos también estan bastante exagerados para que
destaquen en la mezcla. Aparte, se sustituye el plug-in Valhalla Supermassive por Valhalla
Vintage Verb, un plug-in de reverberacion de la empresa Valhalla. Se elige el preset 300 Large
Hall y se varia ligeramente el volumen del efecto para no ensuciar demasiado el apartado vocal
y superponerse con las reverberaciones de otros clips de voz. Esta consecucion de backs se
mantendra hasta el final de la cancién, acompafiando a la instrumental en la parte donde
empiezan a sonar los sintetizadores, terminando por fundirse en el sonido masivo de estos

instrumentos.

5.3.2. Fades, Angelical y Taepic House
En DA=, prestan la voz tres artistas distintos, cada uno para cada parte de la cancion afin a su
estilo. Es por ello que la forma de trabajar cada artista ha sido con archivos distintos,

juntandolos finalmente en uno solo que sirve como mezcla.

Empezando por Fades, cabe destacar que no se ha grabado con el artista en estudio, sino que,
con sus propios medios, envio la voz ya tratada con los efectos que se incorpora. Su forma de
cantar es muy caracteristica, subiendo su voz varias octavas por encima de su tono natural,
sonando con un componente androgino interesante y peculiar. Al enviar su voz ya tratada, no
se tuvieron que hacer muchos retoques en esta mas que alguna correccion en volimenes y
panoramizacion. Fades envia cuatro clips de voz que abarcan el primer 1:25 minutos de la
cancion, y que estan divididos en voz principal, coros, backs y ad-libs. Estos ultimos son breves
palabras, frases o canticos grabados una vez ya se tiene la voz principal y que son a gusto del
artista, ya sea para dotar de mas ritmo su composicion o bien para reforzar una palabra o una

frase dicha.

Sobre la voz principal, tan solo se le afiaden un par de automatizaciones en el volumen y la
panoramizacion que tan solo afectan al final del clip. Esto se usa basicamente porque los ultimos
segundos se solapan con la voz del artista que continda la cancion, Angelical, y ensucia
demasiado si se deja tal y como esta en origen. Por la cual cosa, se baja el volumen y se
panoramiza a la izquierda. Los efectos que se le aplican a la vocal son un par de ecualizaciones,
una recortando loas frecuencias bajas sobre los 100Hz y otra, mas quirdrgica, a traves del plug-
in Maag EQ 4. Con este ultimo, se sube muy levemente los arménicos mas graves de la voz

para ganar un poco de grosor y se ajusta levemente la banda destinada
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al aire de la voz para darle un poco més de brillo en las frecuencias mas altas. Posteriormente,
se realiza una repeticion de una frase, cogiendo tan solo su primera silaba y repitiéndola un par
de veces, creando un efecto glitch. Esta repeticion se automatiza con su panoramizacion y

volumen para que suene de menos a mas, ayudando asi a que entre mejor y no en seco.

En la pista destinada a los coros, se usa tan solo un plug-in Maag EQ 4, realzando tan solo las
frecuencias bajas y dandole més aire que a la voz principal para que destaque ligeramente. De
la misma forma, a la pista de los backs también se le aplica este efecto, pero en este caso
particular se rebajan al méximo las frecuencias méas bajas, eliminando armdnicos graves y se
realza un poco mas la banda del aire, potenciando las frecuencias mas altas y aportando brillo
a los canticos gque ya suenan de por si con reverberacion. Esta pista se panoramiza a la derecha

un 75% para no chocar frecuencialmente con las demas.

Finalmente, a los ad-libs que suenan ocasionalmente, se les aplica un Madag EQ 4 con los
mismos parametros que los backs, reforzando mucho el aire en la vocal para que tenga brillo y
destague un poco sobre toda la mezcla. En primer lugar, la intencion era panoramizar la pista
un 75% a la izquierda en contraposicion a los backs para que no chocaran frecuencialmente,
pero era demasiado monotono escuchar siempre por el mismo canal estos arreglos vocales.
Debido a esto, se automatiza su panoramizacién para que cuando un ad-lib suene por la
izquierda, el siguiente lo haga por la derecha, repitiendo esto hasta el final de la pista de manera
intermitente. Como ultimo efecto, se le afiade una automatizacion de reverberacion a través del
plug-in Valhalla Supermassive, en modo Gemini. Esto tan solo se hace presente al final de la
cancion, paralelamente a la incorporacion de Angelical, y sirve para disolver de una manera

etérea esta pista sin que acabe en seco.

La voz de Angelical ha pasado por un proceso similar a la de Fades. La voz se paso ya grabada
y tratada por el artista, con efectos de Auto-Tune, ecualizacion, compresion y reverberacion
aplicados. En este caso, Angelical envio los clips de voz por orden de aparicion, lo que gracias
a su nomenclatura, se pudo montar la pista tal y como el artista se imaginaba. Angelical envio
previamente una maqueta montada que sirvio posteriormente a la hora de montar la voz. De la
misma forma que Fades, Angelical divide sus pistas en voz principal, backs y ad-libs, con el
afnadido de un efecto sonoro entrecortado presente en el tercer verso. El problema principal que
hay es que en algunos clips de voz se escucha la instrumental sonando de fondo, por lo que tuvo
que realizar cortes en las partes donde sonaba para no hacerlo tan implicito. La parte positiva

es que la gran mayoria de voces se superponen la una con la otra y eso ayuda a camuflar esos
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filtrajes de la instrumental, pero justo en el tercer verso de Angelical, la métrica y la cadencia
vocal separa un poco los clips de voz, por lo que se afiadié una automatizacion de reverberacion
al final de cada frase para rellenar los huecos donde sonaba la instrumental. Respecto a mas uso
de plug-ins en la voz principal, tan solo se aplica una ecualizacion para realzar frecuencias
medias y altas, y rebajar un poco las bajas. Aparte, se afiade un Fresh Air aumentando el aire

en frecuencias altas a un 60% para ganar un poco mas de brillo en la voz.

Los backs de Angelical estan tratados en su totalidad de manera individual debido al envio
individual de cada clip de voz. Es por eso que no es necesario crear automatizaciones de
panoramizacion ni volumen, pudiendo modificar cada uno de manera individual. Lo que si que
comparten son el mismo envio al canal de mixer, en el cual se aplican los mismos efectos que
la voz principal, tan solo modificando ciertas frecuencias en la ecualizacion para darle méas
presencia en las bandas medias y medias-altas. Por otro lado, el Fresh Air es rebajado al 40%
en el aire aplicado a las frecuencias altas. Todo ello contrarresta ligeramente el brillo en exceso
gue tenian estas pistas de por si, tratando de camuflar su sonoridad en un elemento mas sutil en
la mezcla para darle espacio a la voz principal. A su vez, y de la misma forma que se ha hecho
con la voz principal, se han creado automatizaciones de reverberacion en los puntos donde hay
huecos entre clips de voz debido al filtraje de la instrumental. En este caso, se usa el Valhalla
Supermassive con el preset EighthHalfEcho, el cual crea un gran eco en la voz y, junto con la
reverberacién de origen que ya tienen los propios clips, realza aun mas la sensacion de lejania

sin exagerar demasiado su volumen.

Sobre los ad-libs, tan solo se usan cuatro veces durante toda la cancion, siendo tan solo
presentaciones del artista mencionando su propio nombre o haciendo canticos. En este caso, su
nomenclatura ya especificaba cuando se tenian que poner: justo antes del primer verso para
introducir al artista y en la segunda barra de compas, en el tercer verso antes de que empiece la
parte de Jersey Club. Los ad-libs tienen los mismos efectos que los backs, pero con unos
parametros distintos: la ecualizacion recorta bastante las frecuencias bajas, innecesarias para
estos golpes sonoros de voz, y se refuerza mediante el Fresh Air a un 100% el aire en las
frecuencias altas para ganar todo el brillo posible. Por otro lado, en este caso se usa una
reverberacion distinta: con el plug-in Valhalla Vintage Verb, concretamente con el preset
EchoVerb, se genera una reverberacion con una alta densidad y un tono mas brillante, sin

ensuciar demasiado la composicion.
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Se generan pequerfias automatizaciones en los cuatro clips de ad-libs para afadir este efecto
justo en la dltima palabra de cada clip de voz, de la misma forma que ya se ha hecho con la voz

principal y con los backs.

Finalmente, respecto a la voz de Angelical, cabe sefialar el chop de voces que aparecen en el
tercer verso y que duran hasta su final. Se trata de la voz del artista con cortes muy pronunciados
que dotan de mucho dinamismo a la cancion. Para enfatizar su presencia, se decide automatizar
la panoramizacion del clip para que suene intermitentemente a la izquierda y derecha del campo

sonoro, creando progresiones en ascenso en aquellas partes que son mas largas.

Justo llegada la parte donde la instrumental deriva en dubstep, Taepic House empieza a cantar.
Concretamente, el artista usa dos registros vocales distintos en su parte: la técnica de voz gutural
y un falsete muy exagerado. El primero es una técnica consistente en cantar con la parte de atras
de la garganta, consiguiendo un sonido grave que recuerda a un grufiido, propio de géneros
como el heavy metal o el death metal. En contraposicién se tiene el falsete que llega justo
cuando termina la parte de dubstep, el cual crea un contraste muy peculiar y que refuerza la
connotacion andrégina con la que cuentan los otros dos cantantes. A continuacion, se

especificara como se ha tratado cada parte.

En primer lugar, la voz gutural fue enviada como maqueta, pero funcion6 tan bien que, pese a
la sesion de estudio posterior que se hizo, se acabd eligiendo la version de la maqueta. En este
caso, se trata de un par de conjuntos de cuatro palabras que se desarrollan en el transcurso de la
pista. Curiosamente, el cantante tenia pensado montar esas voces justo cuando rompe la parte
de dubstep, pero daba la sensacién de que quitaba demasiado protagonismo a esa parte y se

decidié moverla justo en la subida antes de romper con la percusion.

El gutural esta formado por tres voces, duplicando la voz principal un par de veces para darle
aun mas potencia. La voz gutural principal tiene efectos de correccion tipicos: ecualizacion y
compresion. Posteriormente, se le afiade un Auto-Tune EFX para colocarle un efecto a la voz
con una ligera distorsién gracias al preset Box Lead, el cual tiene un par de efectos: uno de
dueto y otro de distorsion. Se acaba de ajustar este Gltimo efecto para que suene un poco mas
saturado y sucio, potenciando el caracter rasgado de la vocal. Se afiaden efectos de Fresh Airy
Maag EQ 4 para potenciar las frecuencias mas graves y un poco las medio-agudas y agudas, y
también se afiade un leve efecto de reverberacion con el plug-in Valhalla Vintage Verb. En

modo Bright Hall y a un nivel bajo, se afiade una reverberacion del sonido brillante que no llena
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de ruido la composicion. Por otro lado, se hace uso del plug-in Wider para ganar una ilusoria
imagen estéreo expandida y repartirlo un poco por el campo estéreo. Finalmente, se automatiza
un efecto de eco con el Valhalla Delay: a traves del modo Ghost, se crea un eco con un cambio
de frecuencia en bucle y una difusion poco comudn que se automatiza a cada final de palabra
para generar un efecto de subida, anticipando la voz y rellenando los huecos donde no hay voz
entre palabras. Justo al final de ambos conjuntos de palabras, se automatiza el eco para que, en
este caso, dure un poco mas, pero a la mitad de salida del efecto para no saturar demasiado el

sonido con tanto eco (Fig. 5.3.2.1).
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Fig. 5.3.2.1. Automatizacioén del eco para la voz gutural.

Esta voz gutural se dobla y se panoramiza todo a la izquierda, para posteriormente cambiarle
un poco la sonoridad y que no suene exactamente igual que la anterior. En este caso, se cambia
de preset en Auto-Tune EFX y se elige DIST DOUBLER, el cual se le afiade a los efectos de
dueto y distorsion que ya tenia la otra voz un efecto de tono y garganta que satura un poco mas
su sonido. Para no tener problemas con frecuencias indeseadas con respecto a la voz gutural
principal, se aplican efectos de Fresh Air y se ecualiza para reforzar un poco mas los agudos.
Respecto a la dltima voz doblada, se hace exactamente lo contrario que la anterior: se
panoramiza a la derecha, se realzan las frecuencias mas graves a través de la ecualizacion, y se
elige un preset llamado SCREWED en Auto-Tune EFX que ensucia bastante la voz y la hace

sonar varios tonos por debajo del suyo.

La parte en falsete la componen varias capas, algunas sin ser del artista y afadidas
posteriormente en la mezcla. Se cuenta con una voz principal, la misma voz doblada de nuevo,

pero con otro clip de voz, una voz principal mas grave y unos backs.
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Todas estas voces fueron grabadas en estudio a excepcion del clip de voz que se dobla en a voz

principal, perteneciendo este a la primera maqueta que envio el cantante.

En primer lugar, la voz principal cuenta con una cadena de audio con efectos correctivos de
ecualizacion y compresion, eliminando frecuencias bajas sobre los 100Hz. Seguidamente, se
aplica Auto-Tune y una reverberacién con Valhalla Vintage Verb en modo Concert Hall,
rebajando el volumen para que no difunda demasiado el sonido. Para realzar un poco mas la
vocal, se afiade Médag EQ 4 y Fresh Air, dandole mas aire. Finalmente, se aplican tres efectos
mas de reverberacion sutiles: Valhalla Shimmer, creando un poco de reveberacion brillante,
muy leve, Valhalla Supermassive en modo Gemini para lograr un poco mas de difusion de la
vocal y hacerla mas etérea, y finalmente otro Valhalla Supermassive pero esta vez con
automatizacion en el efecto, tan solo activandolo al final de los dos primeros versos para

propagar el sonido y hacerlo mas celestial y atmosférico.

Tal y como ya se ha expuesto, la voz principal se dobla de nuevo, pero usando un clip de voz
diferente, el de la maqgueta. Esto es debido a que pese no estuviese del todo bien, personalmente
resultd ser una muy buena version con una energia ligeramente distinta de la grabada en estudio,
por la cual cosa se decidié preservarla, tan solo acompafiando a la voz principal en los dos
primeros versos. En este caso, tiene los mismos efectos que la otra, con la excepcion de una
automatizacioén en la panoramizacion del sonido para que no choque con la pista principal de
voz, jugando a enviarlo a izquierda y derecha dependiendo del momento. De la misma forma,

se le baja considerablemente el volumen, haciéndola mas sutil.

Otra voz suena junto a la voz principal, esta vez acompariandola hasta el final de la cancién. En
este caso, se trata de una voz mas grave y suave, que sirve como refuerzo y base a la voz
principal. Su volumen es bajo, pero lo suficientemente fuerte para hacer el efecto al cual esta
destinado. Se le afiaden los mismos efectos que tiene la voz principal, tan solo eliminando los
efectos de Valhalla Supermassive, en este caso sin ser necesarios. Por otro lado, se afiade un

Wider para repartir su sonido por el campo estéreo.

Aparte de la voz principal y todas sus otras versiones que suenan a la vez, se graban también
unos backs que repiten la Gltima frase de cada verso o hacen canticos complementarios. Estos
suenan justo en el hueco que hay entre los versos y tienen una automatizacion aplicada a la
panoramica. En este caso, se copian los efectos de la voz principal en la cadena de audio y se

empieza a trabajar el sonido a partir de ahi. Obviando los demaés efectos, en este caso se elimina
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el efecto de Valhalla Shimmer y los Valhalla Supermassive para dejar tan solo uno con el preset
Cirrus Major 8th Note, el cual genera un eco masivo en la vocal. Para conseguir enviar al fondo
esta vocal, se ecualiza de manera que tan solo se dejan las frecuencias medias-altas, aplicando
un low pass filter y un high pass filter a la vez, seleccionando un rango frecuencial muy
concreto: de 800Hz a 5kHz.

5.3.3 Sule y Kiba

La primera parte de MONE presta su voz Sule. Esta fue grabada toda en el estudio del

TecnoCampus, y esta dividida en cuatro capas que se expondran a continuacion.

La voz principal es la capa que destaca por encima de las demas y esta grabada practicamente
de una sola toma, con excepcion del preestribillo y estribillo. Al ser puntos de la cancion
distintos, se les ha aplicado algunos efectos distintos, pero guardan muchos que son
exactamente los mismos. Obviando los efectos correctivos, de ecualizacion y compresion, y
tonales, Auto-Tune, también se ha afiadido un AVOX PUNCH para realzar un poco la voz
cuando entra, generando un poco de impacto. Por otro lado, se ha afiadido también un par de
efectos de eco, uno de ellos automatizdndose en las partes donde no suena percusion y la voz
se encuentra mas desnuda, para dotarla de profundidad. Justo al final de la cancion, se
automatiza un efecto de eco y una reverberacion aplicada al canal del mixer para que generen
un efecto parecido al fundido de voz que se hace en la voz del cantante Drake en la cancion

Sicko Mode que se usa como transicion para el cambio de instrumental.

Los ad-libs se grabaron todos también de una sola toma, y aparecen ocasionalmente en finales
de frases o para reforzar una palabra concreta. Los efectos que tienen son los mismos que la
voz principal, con la diferencia que el eco es un poco méas exagerado y que se ecualiza con un
high pass filter para eliminar frecuencias en torno a los 200Hz. Los ad-libs estan panoramizados

intermitentemente a izquierda y derecha durante toda la cancion.

También se grabaron backs y canticos, los cuales aparecen en su gran mayoria a partir del
ultimo estribillo. La primera vez que se usan es al final del cuatro verso, justo cuando cambia
la percusion. Posteriormente, suena una voz doblada a modo de susurro en la parte previa al
preestribillo, y finalmente, se usan un cantico en bucle y una pista de backs, tanto para el
preestribillo como el estribillo. Los backs comparten los mismos efectos, que son heredados de

los ad-libs. Por otro lado, el cantico que suena tiene los mismos efectos, pero eliminando
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el high pass filter de la ecualizacion y aumentando notoriamente el efecto de Auto-Tune a la
tonalidad de la pista. Ademas, se afiade el plug-in PanCake 2 que permite modular la

panoramizacion, sonando a izquierda y derecha del campo sonoro en cada barra de compas.

Cabe destacar que el efecto de reverberacion de todos los clips de voz es enviado a través de
bus por el propio mixer y, usando la misma técnica que en LEALES, se genera una
automatizacion del efecto en base al volumen de voz que salga. En MONE, la Unica diferencia
es que el volumen de la reverberacion es notablemente menor que en LEALES.

Kiba es el artista que presta su voz para la segunda mitad de la cancidn. Su voz fue grabada en
el propio estudio del artista, enviando posteriormente tres pistas para cada capa: voz principal,
coros que suenan al final de algunas frases y que sirven como refuerzo y ad-libs. En este caso,
no se ha tenido que afiadir ningun efecto correctivo debido a que la voz ya fue tratada por el
artista, pero si que se realiz6 un control en la panoramizacion de los coros y los ad-libs para

jugar con el campo sonoro y también dejar méas aire a la voz principal.

De la misma forma, también se afiade una automatizacion de ecualizacion a la voz principal,
justo cuando se llega al bridge donde el artista empieza a hablar. Al parecer que esta
interpelando a otra persona, se decide afiadir un efecto de radio en esta parte para hacerla sonar
como si se tratara de una llamada telefonica. De la misma manera, también se afiade una
reverberacién con el plug-in Valhalla Supermassive a la voz principal, automatizandolo para

que suene un par de veces en modo Cirrus Major, generando una reverberacion muy grande.

5.3.4 April Ndjel

April Ndjel presta su voz para DON'T, ultimo tema del EP. La voz fue grabada en el estudio
del TecnoCampus, y su técnica de grabacion esta caracterizada por doblarse a si misma la voz
principal para ganar mas cuerpo y presencia en esté de la misma forma que lo hace la cantante

Jorja Smith.

La voz esta divida en dos partes, pertenecientes a las dos mitades que forman la cancién. Aun
asi, ambas comparten los mismos elementos: voz principal, voz doblada y backs. Tanto la voz
principal como la voz doblada tienen aplicados los mismos efectos, con alguna modificacion
en esta ultima. Ambas tienen efectos correctivos, afiadiendo un De-Esser con un preset del plug-
in Shoote 2 que atenua las frecuencias sobre los 7kHz. También se afiade un efecto de

reverberacion muy sutil con Valhalla Vintage Verb y en este caso no se envia por bus debido a
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que el efecto es muy leve. Ademas, se afiade un efecto de eco también muy discreto, que la voz
doblada tendré ligeramente més elevado. Aparte, la voz principal tiene una automatizacion con
una reverberacion extra que tan solo se aplica en los momentos donde la instrumental suena
con mas reverberacion. Para lograr este efecto, se usa un preset de Valhalla Supermassive

Ilamado Triangulum Hall que genera unos ecos muy largos.

Respecto a los backs en esta parte, tan solo se diferencia porque estdn panoramizados a
izquierda y derecha y usan una reverberacion distinta a través del Valhalla Supermassive con
el preset Orion.

La segunda mitad de la cancién viene caracterizada por una cadencia méas animada que la
anterior. Las voces grabadas siguen siendo de la misma tipologia que en la otra mitad,

afiadiendo tan solo una capa mas de backs que suena justo antes del estribillo y al final.

Los efectos son importados de la otra parte de la cancidn, con la diferencia que se generan
automatizaciones distintas en la reverberacion de la voz principal durante el transcurso de la
cancion, terminando por activarse al 100% y fundirse con la instrumental junto con un efecto
de high pass filter aplicado en el canal master, emulando el mismo efecto que tiene la

instrumental en cuestion.



6. Analisis y Resultados

Una vez se ha terminado el proyecto, se realiza el ejercicio de analisis y valoracion de los

resultados obtenidos en base a los objetivos marcados y los referentes elegidos.

De las cuatro canciones que componen el EP, LEALES es la mas alejada con respecto al nivel
de calidad al cual se ha querido llegar. Sus fallos no vienen tanto a nivel de produccion musical
ni hibridacion de géneros, sino de la grabacion y mezcla de voces. Los artistas implicados, Sule
y Cartiel (formando el duo musical DVG), son dos personas que no habian pasado nunca por
un estudio de grabacion profesional y su implicacion en la masica era a un nivel mas amateur
como hobby. Por lo tanto, su nivel de afinacién y métrica muchas veces fallaba y, pese a que
se ha contado desde el principio con software de correccion como Auto-Tune, este no era
suficiente para tratar de solventar un problema obvio. Ademas, dadas las limitaciones de los
artistas, las sesiones de estudio eran poco fructiferas y era necesario grabar durante largas
jornadas para conseguir un material decente. Cabe destacar que Cartiel se encontraba en un
género completamente nuevo para él y al cual no estaba acostumbrado, ya que proviene del
mundo de la musica pop; independientemente, fue el propio artista que quiso probar a adaptarse

en un género distinto como lo es el hip-hop.

Respecto a los demas temas, no hay gran cosa a afiadir mas que la falta generalizada de técnica
para mezclar voces por parte del proyectista y que, en este caso, se tuvo que aprender al mismo
tiempo que trabajar en ello. No obstante, el gran repertorio de plug-ins y la capacidad y el
tiempo para aprender, fueron grandes aliados para tratar de solventar un desafio como ese.
También mencionar todos aquellos artistas con los que no se grabo en estudio y que enviaban
sus voces, la gran mayoria de veces, tratdndose ellos mismos su voz. Esto ha resultado de gran
ayuda a la hora de agilizar el proceso de produccion y mezcla, pero si es cierto que los tiempos
eran muy irregulares y los artistas, por causas externas, se demoraban bastante en enviar sus

voces, lo que entorpecid en algunas ocasiones el trabajo.

Finalmente, afiadir que se realizé la produccion de mas de una instrumental para algunos de los
artistas, ya que no habia una familiaridad plena con algunos géneros, como el boom bap o el
afrobeat. En ambos géneros se enviaron varias instrumentales a los artistas, llegando a producir
hasta cinco canciones para DON'T, la ultima cancion del EP que mezcla R&B y afrobeat,

interpretada por April Ndjel. La consecuencia que hubo fue una reduccién del tiempo para
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trabajar paralelamente en otras canciones, lo que entorpecio en gran medida el cronograma

inicial y reestructurd las prioridades del proyecto.

A nivel de similitud con los referentes escogidos, los resultados han sido éptimos, creando
instrumentales influenciadas por los ritmos y las melodias de los artistas expuestos. Sefialar
también la implicacion de los propios cantantes en este punto, ya que, a través de su voz,
ayudaron a aproximar aun mas esa sonoridad intencional que se trataba de conseguir. En
referencia a esto, mencionar la buena comunicacion entre el productor y los cantantes, estos
ultimos entendiendo perfectamente y en todo momento qué se queria transmitir y conseguir en

las distintas canciones, independientemente de si se grababan en estudio o por cuenta propia.

Respecto a la hibridacién de géneros, se ha logrado superar el desafio en gran medida, uniendo
géneros musicales distintos, pero sin hacer combinaciones muy alejadas entre si, apostando por
géneros musicales similares y partiendo de las distintas técnicas usadas por los referentes
analizados para tratar de lograr el resultado que se queria conseguir, sin renunciar a una
sonoridad méas normativa y menos experimental de lo que se tenia pensado en un inicio. La
continuidad entre canciones se ha solventado de una manera 6ptima, lo que ha llevado a unir
los cuatro temas en una mezcla continua de principio a fin. Gracias al estudio de referentes y
sus distintas técnicas para llevar a cabo la continuidad, se ha podido experimentar las distintas
transiciones y se ha generado una mezcla organicay lineal, sin perder la individualidad de cada

cancion forzando su inicio o final.



7. Conclusiones

Donde Ya Nada Importa ha sido un desafio desde su principio, tanto por el volumen de trabajo
como por la autoexigencia aplicada en el proyecto. Pese a ello, el EP ha tenido una vision

realista desde un principio sin exagerar el nimero de canciones ni de géneros implicados.

Tal y como ya se ha explicitado en el apartado anterior, el nivel de produccion en voces era
practicamente desconocido cuando se empezd, pero la perseverancia y el aprendizaje constante
ayudaron a solventar el problema en gran medida. No obstante, respecto a la parte instrumental,
se estd mas que satisfecho, logrando realizar cambios bruscos y progresivos de géneros en las
canciones. Como ya se plasmaba en los objetivos y en la introduccion, la intencién era generar
un collage sonoro donde hubiese cabida para todo tipo de expresividad musical, tratando de
romper las barreras de los distintos géneros y estilos uniéndolos dentro de cada tema. La
continuidad entre canciones también ha ayudado a enfatizar esto, creando esa union
hipercultural y anudando todos los géneros sin dejar ninguna entidad aislada, de la misma forma
que ya lo promulgaba Byung-Chul Han en su obra Hiperculturalidad y que ha servido como

idea primigenia del proyecto.

El EP dinamita todas las caracteristicas propias de cada género y las lleva al maximo exponente,
danzando en un son continuo donde distintas musicas y expresiones artisticas se encuentran
para explicar un relato a través del sonido. Sin lugar a duda, ha sido un largo viaje, pero
finalmente se puede reconocer un prop6sito coman en todas las canciones que lo conforman y
eso es lo méas importante. Cabe constar la participacion y la vision artistica de los cantantes que
han prestado su voz en el proyecto y que han perfilado cada género para pulirlo en su maxima
expresion, enfatizando aun mas la intencionalidad detrds de cada pieza y del proyecto en su
totalidad.

Ya sea hip-hop, electronica, afrobeat o jazz, lo que se ha logrado con el EP es crear una
experiencia sonora unica y que explora distintos géneros para crear una conversacion entre
estos. Donde Ya Nada Importa es una obra artistica que radica en el sonido y en la
conceptualizacién de cambio y evolucion, que difumina aun mas el panorama musical
rompiendo con los convencionalismos de estructura tipicos y auto referenciandose a si misma

teniendo en cuenta su titulo: ya nada importa, siendo el donde la propia musica.
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9. Estudio de Viabilidad

En este apartado, se realiza una detallada aproximacion a la planificacion del proyecto y su
viabilidad técnica y econdmica, asi como los posibles aspectos legales, todo ello conformando

apartados propios.

9.1 Planificacion

9.1.1 Planificacion Inicial

Como se ha visto anteriormente en el capitulo referente a metodologia, la parte practica de este
proyecto se estructura en tres subpartes diferenciadas entre si: la preproduccion, la produccién
musical, y la edicién y mezcla de voces. Estas subpartes conforman tres bloques referentes a
cada parte del proyecto: preproduccion, produccién y postproduccion. Estos bloques se
prolongan durante diez meses, de septiembre del 2022 a junio del 2023, con distintas duraciones
en funcidn del trabajo que requieran y la linealidad en la cadena de produccion. Se debe tener
en cuenta la realizacién de esta memoria, la cual va a la par con el trabajo practico. A
continuacion, la Fig. 9.1 detalla el cronograma inicial que se ha planteado al principio del

proyecto, a diez meses vista:

Mes Septiembre | Octubre Meviembre | Diciembre  Enero Febrera Marzo Abril Mayo Tunio
Semana 1 23 4/1 2|34/ 1|23/ 412 3412 53/412/3|41 23412341 23 4|12

Planteamiento

Busqueda documentacion . | | | | | | | | | | | | | | | | | | | .
Referentes | I

Antecedentes . . ' (TTT 11T . ' [

Maquetas

| ol [
Produccion musical
Grabacion voces

Mezcla de voces ENEEEEEEEEEEEEN

Trabajo escrito
Memoria intermedia

Memoria (y anteproyecto) | | | [ [ T [ [T [ ] [N HEREN

Fig. 9.1.1. Cronograma inicial del proyecto

Algunas de las actividades dentro de cada blogue se superponen con otras del mismo o del
siguiente, ya que se trata de trabajo paralelo que se puede intercalar en el tiempo. Por ejemplo,

la grabacion de voces y su edicion son tareas que se pueden realizar a la vez: mientras se envia
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una instrumental a un cantante, se puede editar la voz de otro que ya la ha enviado de vuelta.
Paralelamente a toda la parte préctica, se encuentra el redactado de la parte tedrica, la memoria,

la cual se iré realizando a medida que se vaya avanzando en el proyecto.

Todas las tareas son llevadas a cabo por la misma persona, creadora del proyecto en cuestion,
menos la parte de grabacion de voces la cual se apoya en los siete cantantes implicados que
prestan su voz: Raul Cartiel, Albert Folch, Luis Jiménez, Ferran Larraz, Sergi Mora, Abril Ndjel

y Joan Solé.

9.1.2 Desviaciones

El camino es mas sinuoso que el planteado en la planificacion inicial. La superposicion de
actividades es comun en la realizacion del proyecto, pero los tiempos se han modificado
notablemente: se ha perdido mucho tiempo en la edicion y mezcla de las voces, sobre todo al
principio, debido a la falta de técnica. Asi y todo, se ha tratado de ir aprendiendo mientras se
realizaba el trabajo, y eso ha agilizado las Ultimas mezclas en comparacion con las primeras.
También ha habido atrasos en la produccién musical en algunas canciones debido a la
imposibilidad de compaginar varias tareas a la vez, y eso ha llevado a empujar hasta los tltimos
meses gran parte de la edicion y mezcla de voces y la mezcla general de las pistas. De todas
formas, como este Gltimo punto de mezcla general no esta contemplado en el trabajo, se deja

como Ultima tarea a realizar.

A continuacion, un cronograma de cémo ha quedado el desarrollo del proyecto en estos 10

meses:
.Me'.- _Septie_l\1b|‘e_0ctu];\t‘e _Nl.:l‘."ié_n'ltfl'é.Di.l.'ié]_“h!'é En!em ) Fe_bre_ro_ _M_:u'zn_:u ) _Abl"ll_ _Ma‘_.'l:\_ _]Ll_n'lo
Semana 1 2/3 4|1 23 4|12 34123412 534123 4|12 341234123 4|12
Preproduccién

Flanteamiento

Busqueda documentacion . | | I | I | I | |
| Referentes | | [ | ] 1
Antecedentes
Maquetas

] cl i
Produccion musical
Grabacion voces

Mezch de voces ANEEEEEEEEEEEEEEEEN
Trabajo escrito
Memoria intermedia

Memoria fy Anteproyecto) | | | | | HENENEEEEEEEEN HEEEE

Fig. 9.1.2. Cronograma final del proyecto.
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Como se observa en la figura anterior, una gran parte del trabajo ha sido acumulado en los
ultimos meses debido a falta de tiempo y un ritmo lento a causa de la falta de conocimiento
previo a mezclar voces. A parte, algunas canciones han sido costosas de terminar ya que
teniendo en cuenta los referentes que se tenian, era muy complicado emular una sonoridad
semejante. A causa de ello, actividades relativas a la parte de preproduccion han sido
prolongadas en el tiempo. La actividad vinculada a los referentes, perteneciente a la parte de
preproduccién, se prolonga hasta finales de marzo debido a que se explor6 a artistas hasta

entonces no planteados para realizar las canciones que faltaban.

9.2 Analisis de la Viabilidad Técnica

La creacion de este proyecto requiere tanto de recursos humanos como de materiales y de

infraestructuras. Todos ellos estan cubiertos antes de realizar la parte practica del proyecto.

Respecto a los recursos humanos, se ha contactado previamente con diversos cantantes durante
el transcurso de los meses de septiembre y octubre de 2022 y que prestaran su voz para este
proyecto. Se constan siete personas implicadas: Ratl Cartiel, Albert Folch, Luis Jiménez,

Ferran Larraz, Sergi Mora, Abril Ndjel y Joan Sole.

Con relacion a los recursos materiales y de infraestructuras, se cuenta con un ordenador
personal con el que realizar integramente la produccién musical mediante software requerido,
los micréfonos que usaran los cantantes, y como espacios tan solo son necesarios el estudio de
musica con el que cuenta TecnoCampus para grabar voces y las salas de postproduccion para

realizar una correcta escucha a la hora de mezclar una cancion.

9.3 Analisis de Viabilidad Econdmica

Respecto a las cuestiones econdmicas y teniendo en cuenta la naturaleza del proyecto, tan solo
se hace mencidn al presupuesto. No se descarta recuperar la inversion y generar una rentabilidad
publicando el album en plataformas de streaming como YouTube o Spotify mas adelante, pero

el trabajo no incluye esta parte.

9.3.1 Costes de Produccion. Presupuesto

A continuacion, se muestra un par de desgloses del presupuesto de todo el proyecto en las
figuras 9.3.1y 9.3.2. En ambas se muestra el presupuesto del proyecto, diferenciando entre el
real y el profesional. El real (referente a la figura 9.3.1.1) es el presupuesto que ha costado el
proyecto en si, y el profesional (referente a la figura 9.3.1.2) es el que costaria el proyecto en el
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susodicho caso que se realizara sin contar con todo lo que ya se tenia desde un principio,
contando el estudio de TecnoCampus, todos los programas y plug-ins e incluso el mismo

ordenador desde donde se ha trabajado.

En ambos casos, se realiza la suma de cinco meses para la suscripcion a la plataforma musical
Splice, asi como el alquiler del VST Serum a través de esta. El tiempo es este debido a que es

el mismo que se ha necesitado para realizar el proyecto contando con estos dos elementos.

Producto Tipologia Precio Fuente(s)
Auto-Tune Versidn Unlimited 12 Month (Amuzl) 175€/afic Web Thomamn
[ (consultado 8 junic 2023)

= 12 068 mas Splica
Splice [ Sounds= 60,06 cmeo meses [ (consultado 8 jumue 20233
Semmy Alguiler del VST a fraveés de Splice 9.27€/mes Splice

: - 46 35 cmeo meses (consultado 8 junio 2023)
Precio total 281 .65€

Fig.9.3.1.1. Presupuesto real del proyecto.
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Producto Tipologia Precio Fuente(s)
FC Componentes

Ordenader MSI GLES Leopard Intel Core i7/32GB/1TB SSDVETH 2060/15.67 | 1299€ {consultado 31 diciembrs 2022)
Software FL Studi Versién All Plugins Edition 199€ ":‘_’fi;’;l iﬂfﬂl‘l;%d;;
Anriculares de estudio Aundio-Techmea M50x 144 -iia'_zlﬁtuadu 31 diciemsbre 2022)
Anto-Tune Verzion Unlomited 12 Menth (Anual) 175 /afio Ezﬁallildu 8 junio 2023)
Splice .S-:mud;— | 12,06/ mes _-?*?h:jlltadu 3 junio 2023)
Senmz Algquiler del VST a fraves de Splice - 9,27 mes - -?’E?:-l“l'::lltadu 8 junio 2023)
Analog Lab V VET 19% ﬂl\:‘fl_ul.llitadu 8 junio 2023)
Valhalla UberMod _ Plug-in _ 46,438 ’:‘_’fi;’;l‘cj?:u:ag -
Valhalla Shinumer Plug-in 15.43¢ ":‘_’fi;’;lczf:u:a}m
Shoothe] Flug-m 195 Oil‘ifl.{:::ﬂu % junio 2023)
Maag EQ4 Plug-in 212,63 Plugin Alliancs

| | | (zonsultade & junia 2023)
Eintenie Serum Bank - Banco de presets paia Semum - 18,57€ - f;::d:t:lli:{;\:-z;iuuia 2023)
Synthetic & Sharkboy - Producer Wav

- sprds AT W0 43
VOID Vol 2 Sound Kit Banca de presets para Serum W043¢ {consultads 8 funio 2023)

| Fn

{co

in Visual
nsultade 8 junio 2023)

NLWMM Serum Prazet Vol 1 | Banco de presets parz Serum 14.858€

DA Estudies (Barcelona)
Alguiler de estudio mmsical | Aladid Studios (Barcelona) 200-250€ sesi6n
Diolmen Studic (Barcelona)

Llamada a los estudios
{consultade 22 diciembre 2022)

Precio total 5.44857€

Fig.9.3.1.2. Presupuesto profesional del proyecto.

9.4 Aspectos Legales

Referente a los aspectos legales a considerar en el proyecto, tan solo se plantea la autoria de
terceros si se usaran samples de canciones con derechos, ya se deberia pedir al autor su uso y
constarlo de esa manera. Pese a ello, no es un aspecto legal a tener en cuenta porque no se ha

usado ningun sample con derechos de autor.



98

Donde Ya Nada Importa




