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Prefacio

Este trabajo de investigacion nacié del deseo de profundizar el tema de la
produccion musical, y en especifico conocer cual es la funcion del productor en la
elaboracion de un material discografico, ya que es un aspecto que me ha interesado
desde que inicié mis estudios. Desde los primeros afios de mi carrera, me di cuenta
que existen pocos materiales introductorios para el musico guatemalteco que desea
incursionar en la produccién musical. Es por ello que decidi hacer una investigacion
para crear la Guia introductoria a la produccion musical.

En este trabajo, se presenta el resultado de la investigacidn previamente
mencionada, que se llevd a cabo de enero a noviembre de 2020. Esta guia es el
resultado de la investigacion tedrica, validada en la practica con la produccidon de un
material discografico.

El disco The Reasons Things Begin, es el producto final de mi experiencia en
todas las fases de la elaboracién de un material discografico; desde la pre-produccion,
en el desarrollo del concepto y la composicion; en la produccion, como musico e
intérprete y colaborando en las técnicas de grabacion; hasta la post-produccion
participando en la mezcla, en el disefio de la portada y la estrategia del lanzamiento
del disco.

La Guia introductoria a la produccion musical, fue posible gracias a la valiosa
colaboracion de muchas personas que han sido parte de este trabajo y de mi
formaciéon como musico y persona. Por tanto, agradezco a mis maestros, Isabel
Ciudad Real, Zoila Luz, Armando Mazariegos, Jorge Estrada, Oscar Aguirre, Jacobo
Nitsch, Omar Muralles, Enrique Uribe y muchos mas, por encaminarme y regresarme
al camino cuando no me sentia conforme; a Kevinnne Urias y a Renato Pineda, por
ser los mejores amigos musicales que alguien pueda pedir. Esto, en parte, es gracias
a ustedes; a Pepe Mollinedo, por ser un gran amigo y comparero musical. Siempre
estaré agradecido por el trabajo que hicimos juntos y para mi fue un honor que
grabaras mis primeras baterias; a mi Mama, la que me apoyo desde pequefio. Te
amo y aqui estas siendo parte de lo que he hecho, porque sin ti no hubiera sido
posible; a mis familias: Aguilar, Mendizabal, y Boy-Mollinedo, por todo su apoyo y

amor hacia mi; y a nuestro creador: Quién sabe como nos hizo y para qué.
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Resumen

Con el objetivo de contestar a la pregunta, ¢ cual es el rol del productor musical
en una produccion discografica? se llevd a cabo un proceso de investigacion, que
demostrd la carencia de material para orientar al musico guatemalteco que quiere
iniciar una carrera en produccion musical.

Primero se investigaron las principales fuentes que exploran el campo de la
produccion musical, tomando en cuenta a productores como Phil Spector, Sam
Phillips, George Martin, Quincy Jones, Arif Mardin, Phil Ramone, Robert John “Mutt”
Lange, Hugh Pagdham y Dr. Dre.

Para contextualizar el tema en Guatemala, se entrevistd a algunos productores
musicales destacados de Guatemala, incluyendo a Juan Carlos Barrios, Juan
Fernando Herrera, Ricardo “Kusuko” Ortiz y el Ing. Jorge Estrada Garavito.
Después, se hizo una sintesis del material recopilado que describe los pasos de la
produccion musical, con lo que se elabord la Guia introductoria a la produccion
musical.

Por los limites de la investigacion, quedan pendientes los temas de
presupuestos, alquiler de los estudios y honorarios de los musicos de sesion. Se
recomienda abordar en futuras investigaciones el tema de mercadeo, modelo de
negocios, estrategia de presupuesto ya que, aunque no son atribuciones de un
productor musical, son esenciales a la hora de realizar un proyecto discografico.
Ademas, cabe destacar la importancia de investigar los procesos especificos del
lanzamiento del disco, estrategia de medios y giras.

Para comprobar la eficacia de la metodologia expuesta en la guia, se elaboro
una produccion discografica en el estudio Audio Track Guatemala, con la asesoria del
Ing. Jorge Estrada Garavito, siguiendo los procesos de pre-produccion, produccion y
post produccion.

Con la creacion del concepto del disco, grabacion del material discografico,
mezcla y masterizacion de las canciones, se logré hacer el disco The Reasons Things
Begin, que confirma la eficacia de la guia al seguir la metodologia que propone.



1. INTRODUCCION

Esta investigacion explora la experiencia del investigador como productor
musical en un proyecto discografico desde el desarrollo de una guia de pasos a seguir
en una produccidén musical. Para lograr este objetivo, se colsultaron fuentes
especializadas en el tema, se elabor6 la guia y luego se graboé un proyecto
discografico.

Los temas que se abordaran seran: en la primera parte, la grabacion musical
y su historia; en la segunda parte se explorara la definicion de lo que é€s un productor
musical y su rol dentro de un proyecto discografico, a demas, se analizaran los aportes
de algunos productores musicales relevantes en la historia de la musica; por ultimo,
en la tercera parte, se describiran las etapas de una produccién discografica, las
personas involucradas en la misma y el proceso que tuvo el investigador para realizar

la produccién del proyecto discografico.

Esta investigacién contextualiza la produccion musical en Guatemala, por lo
que se entrevisto a cuatro productores nacionales. Juan Carlos Barrios, musico
productor y fundador de proyectos como Bohemia Suburbana, Nina Indigo y Radio
Zumbido, destaca en su experiencia, que el productor se hace un miembro mas del
conjunto dentro de una produccion discografica. En la entrevista con Juan Fernando
Herrera, productor guatemalteco y propetario del estudio comercial, 502 Estudio, hizo
referencia a la importancia del conocimiento tedrico y la versatilidad en géneros
musicales que tiene que tener un productor musical, a la hora de realizar un proyecto
discografico. Ricardo “Kusuko” Ortiz, musico de la agrupacion Tambor de la Tribu 'y
propetario del estudio, E/ Tun Estudios, describe la importancia del papel del
productor en el clima laboral para crear el ambiente 6ptimo al momento de trabajar
con los musicos, y asi lograr realizar una produccion eficiente y eificaz. Por ultimo, el
Ingeniero Jorge Estrada Garavito, Presidente de la AE/, docente de la Universidad del
Valle de Guatemala y propietario del estudio, Audio Track Guatemala, destaco la
importancia de los derechos de autor y de las instituciones de gestioén colectiva, para
la proteccion del material discografico.



Con esta informacion, se elaboré una guia introductoria para la produccién
discografica, que describe la importancia del productor musical y los pasos dentro de
una produccion discografica. Esta guia abarca los temas relacionados con grabacion
musical, produccion musical, el productor y su funcion, productores destacados, roles
dentro de la produccion musical, tipos de produccion, estudios de grabacion, las
etapas de la produccidon musical y retos del artista independiente. La presente Guia
introductoria a la produccion musical, completa un sistema eficiente para la

produccion de un proyecto discografico.

A partir del sistema que se desarrolla en la guia introductoria, se procedio a
poner ese sistema en practica en la elaboracién del proyecto discografico The
Reasons Things Begin de Sebas Aguilar, el cual se trabajé en el Home Studio del
investigador y luego fue grabado en el estudio comercial Audio Track Guatemala. El
proyecto discografico contiene ocho piezas musicales que fueron compuestas,

arregladas, interpretadas, mezcladas y producidas por el investigador.



2. DESCRIPCION GENERAL DE LA INVESTIGACION Y DEL MODELO DE
TRABAJO PROFESIONAL

La investigacion es de tipo cualitativa, no probabilistica, con alcance
exploratorio y descriptivo, con un disefio no experimental, basado en estudio de caso
del investigador, sobre las técnicas de produccion musical.

La propuesta: Elaborar una guia de produccion musical, validada con la
aplicacion de su metodologia dentro de un proyecto discografico, segun la

investigacion cualitativa.



3. DESCRIPCION DEL PROBLEMA/ SITUACION

Actualmente muchos musicos emergentes en Guatemala tienden a
desconocer el rol de un productor musical dentro del proceso de una produccion
discografica. Lo cual puede llevar a muchos artistas a no poder expresar de manera
asertiva lo que pretendian con su composicidon. Esto da como resultado, que el trabajo
que se entrega no sea de la calidad que el artista pretendia lograr. La falta del
conocimiento sobre el rol de un productor musical, es uno de muchos factores que

contribuyen a este hecho.

El modelo de guia proporciona informacion consisa y probada para a las
personas que pretenden trabajar en un proyecto discografico. No solo para
informarse, sino también para poder aplicar lo aprendido en su trabajo diario. La guia
no pretende ser un modelo definitivo, sino mas bien una propuesta de trabajo basada
en los aportes de productores musicales destacados y la experiencia del investigador,

en un proyecto discografico.



4. JUSTIFICACION

Se considera que la investigacion tiene relevancia, ya que pretende
proporcionar informacién actualizada sobre el proceso de produccién musical para el
artista nacional que desee mejorar la calidad de produccion en el desarrollo de su
proyecto musical en Guatemala. Ya que la industria musical cambia constantemente,
es necesario contar con una guia actualizada para orientar al lector en la produccion
musical. Al mismo tiempo, pretende ayudar a otros profesionales de distintas ramas,
qgue no tienen conocimiento sobre la producciéon musical que podrian encontrar una
aplicacién practica en la misma desde su rama de especialidad. Ademas, puede ser
un material de apoyo para docentes y educadores que se encuentran en el area de

formacion musical para el futuro artista nacional.



5. DELIMITACIONES

Alcances: Dentro de los temas que se abarcaran en la presente investigacion, se
destacaran: el rol del productor, sus capacidades y sus competencias, lo que se hace en una
produccién y qué es una produccién musical. Explora y describe el proceso de producciéon
musical desde la experiencia del investigador a partir de los pasos investigados para el

desarrollo de una guia de produccion musical.

Limites: Aunque sean temas relevantes a la produccion musical, los siguientes se
salen del alcance de la presente investigacion: mercadeo, modelo de negocios, estrategia de
presupuesto, microfonia, acustica, entre otros. rebasan los limites de esta investigacion El
objetivo del estudio se centra en el papel del productor musical. En cuanto a la guia, por ser

un instrumento informativo, no se abordaran herramientas de evaluacion sobre el tema.



6. OBJETIVOS

6.1. Objetivo general:

Proporcionar informacion por medio de una guia para el lector, sobre la
importancia y el rol que tiene el productor musical por medio de la descripcion y
aplicacién de los pasos a seguir dentro de una produccién musical, con el propdsito

de la realizacién de una produccion discografica.

6.1.1. Objetivos especificos

e Investigar sobre distintos productores reconocidos.

e Definir el rol del productor musical.

e Explicar los pasos adecuados dentro de las etapas de preproduccion,
produccion y postproduccion.

e Proporcionar nuevas herramientas de trabajo al lector, para agilizar el proceso
de una produccion discografica, en forma de una guia.

e Proporcionar un ejemplo final de una produccion musical, desde el inicio, hasta

el final.



7. MARCO CONTEXTUAL

Esta investigacion se desarrollé en la ciudad de Guatemala, en el estudio
casero (Home studio) del investigador y en el estudio comercial, Audio Track, situado
en la 3ra calle 8-49 de la zona 15, de la ciudad de Guatemala. A partir de la
experiencia del investigador, se aplicaran los temas investigados en una produccion

discografica independendiente la cual sera producida por él mismo.

En la escena musical de Guatemala, existe una gran variedad de artistas que
trabajan con diversos géneros musicales, como Rock, académico, folclérico, Pop,
Reggae, Reggaeton, Trap, R&B, Rap, ect. Asi mismo, se crean canciones en
diferentes idiomas, como por ejemplo, espaiol, inglés y algunos idiomas mayas. Este
contexto destaca la amplitud y la diversidad del artista guatemalteco que desde
cualquier género musical puede beneficiarse del trabajo de un productor musical.



8. MARCO TEORICO

8.1. La grabacién musical

La musica ha sido de gran importancia a lo largo de la historia de la humanidad.
El ser humano siempre ha tratado de recrear sentimientos o historias por medio de la
musica. Desde Johann Sebastian Bach hasta The Beatles, la musica ha servido como
forma de expresion humana.

Alan Parsons, destaca que “desde que podemos comunicarnos con el
ambiente, podemos escuchar cémo suenan nuestras voces no solo en
conversaciones, sino también como las frecuencias rebotan y se repiten segun la
acustica de un lugar. Lo cual hemos querido recrear en otro momento determinado”
(Parsons, 2010).

La grabacion musical es la réplica de distintos sonidos y frecuencias que juntas
generan una creacion artistica que se puede reproducir una y otra vez. Hoy en dia,

esto puede ser por medio analogo o digital.

8.2. Antecedentes de la grabacién musical

A lo largo de la historia, el ser humano siempre ha tenido la necesidad de
guardar sus creaciones e inventos para poder volver a recrearlos y usarlos. Este ha
sido el caso de la imprenta, por la que hoy dia conservamos partituras, libros histéricos
y documentos relevantes. Dentro del mundo de la musica, se han utilizado muchos
recursos tecnoldgicos para mejorar la creacion y la difusion del arte musical. En este
proceso se ha dado la necesidad de poder grabar la musica para la creacion, la
difusién y la escucha, tanto diaria como para el proceso creativo.

En 1877, Thomas Edison graba por primera vez una frase que puede ser
repetida por medio de un fonografo (Burgess, 2014). La frase, Maria tenia un borrego
o “Mary had a Little lamb”, pasaria a la historia como la primera grabacién sonora de
la historia de la humanidad. Gracias a estos descubrimientos, la produccién y

grabacion musical empezaria un largo trayecto, en el que se realizan nuevas formas



de registro que destacan las diferentes eras en la que se utilizarian distintos métodos
de grabacion. Las eras son la acustica, la eléctrica, la magnética y la digital.

8.2.1. La Era Acustica (1880 - 1920°s)

La grabacion de la musica, para poder reproducirla posteriormente, comienza
con un cuerno acustico que se posicionaba en direccién de los musicos, que estaban
en lugares estratégicos para modular volumenes y dinamicas (Beardsley & Wilkinson,
2009). Para reproducir los sonidos grabados, se utilizaba un cilindro o un disco, los
cuales estarian cubiertos por una capa de cera o de algun material suave. El cilindro
que reproducia el fonografo de Thomas Edison, evolucionaria al disco de acetato, por
su facilidad de uso, para reproducirlo en el gramofono patentado por Emile Berliner,
en 1887. Este ultimo se vuelve la forma de reproduccion estandar en las casas,

aunque no de gran fidelidad, musicalmente.

Al mismo tiempo esta nueva tecnologia empieza a generar nuevas empresas
y empleos. Desde los primeros productores, musicos de estudio, hasta disqueras. Las
cuales se dedicaban a la grabacion y venta de producciones musicales, desde musica

folclérica hasta musica académica.

La era acustica empieza a desaparecer cuando se empiezan a implementar
elementos eléctricos. La radio entonces, empieza a provocar un cambio significativo
en la industria musical (Chanan, 1995). Las grabaciones acusticas, no eran tan
poderosas y fieles como las de la radio que, no solo eran mejores, eran gratuitas. Por
esto, la gente preferiria escuchar musica en la radio que tenerla en discos. A demas,
los muebles para reproducir musica era muy caros y grandes, a parte la vida de

reproduccion los discos no era muy buena.

8.2.2.La Era Eléctrica (1920°s - 1940°s)

Con la mejora de los micréfonos y el hecho que los teléfonos, las radios y ahora
las disqueras empezaban a utilizar esta tecnologia, el uso de cuernos acusticos, ya
no tendria relevancia. Con la captura de sonidos por micréfonos, el uso de

amplificadores de canales multiples, consolas y compresores, nace la profesion de

10



ingeniero en audio. Profesion que sera relevante al dia de hoy dentro de una
produccion discografica. El ingeniero en audio, es la persona que se encarga de que
los instrumentos sean grabados de la mejor forma posible. Al mismo tiempo, es
encargado de ver los niveles de volumen y ganancia, que tendra el instrumento

grabado.

La era eléctrica proporcionaba nuevas frecuencias que no se apreciaban con
la era acustica como las frecuencias bajas y altas, antes se escuchaban solo las
frecuencias medias (Burgess, 2014). La tecnologia de la época tendria que cambiar
a la hora de fabricar los discos, ya que las frecuencias que no se lograban escuchar
ocupaban mas espacio en los surcos del disco y esto quitaria espacio dentro del
mismo. Al mismo tiempo se cred el preénfasis y el deénfasis, los cuales se
encargarian de acentuar (preénfasis) o atenuar (deénfasis), ciertas frecuencias para
trabajar temas como la atenuacion, la distorsion o la saturacion de una grabacion
(Tomasi, 2003).

Gracias a la microfonia se podria grabar a los musicos en posiciones
dispersas, no frente a un corno ni puestos a distintas distancias. Al mismo tiempo se
podia grabar partes de instrumentos que no se podian antes, como el bombo y los

toms de una bateria.

Durante la era Electronica es importante recalcar, que existieron muchos
problemas por la Gran Depresion americana y la Segunda Guerra Mundial. Por el
nacionalismo de la época, muchos avances tecnolégicos se quedarian dentro del pais
en el que se habia fabricado. Pero con la llegada de la segunda guerra mundial, los
involucrados en ese proceso, buscarian formas de mejorar su tecnologia; entre ellas
la tecnologia a base de sonido. Con ello se da el nacimiento de la grabacion a base

de cinta magnética, gracias a los alemanes.

8.2.3. La Era Magnética (1940°s - 1970°s)
Con la finalizacion de la Segunda Guerra Mundial, mucha tecnologia guardada
por los paises en conflicto, fue expuesta y difundida a distintas partes del mundo,

incluyendo la grabadora de cinta (Burgess, 2014). Estas maquinas de grabacion

11



proporcionaban mejor calidad sonora y nuevas técnicas para trabajar sobre ella. Entre
las nuevas técnicas estaba la edicion y manipulacién de las pistas musicales, cosa

que con la grabacion eléctrica no se podia hacer.

Con la introduccion de la cinta magnética se generan nuevos empleos dentro
de la industria musical. Con la manipulacion de la cinta se crean nuevas técnicas de
produccion musical, como: Mezcla, Masterizacion, Overdubbing (sobre grabacion) 6
Sound on Sound y Edicion . Al mismo tiempo se generan trabajos nuevos como
ingenieros en mezcla, ingenieros en masterizacion y editores y manipuladores de

cinta.

Los formatos de audio se extenderian en los siguientes afos. El vinilo seguiria
en produccién, siendo el formato principal de venta, pero con los avances
tecnoldgicos de la época cambiaria a otros. Al mismo tiempo se dio la introduccién
del cassette en los afos 70°s y otros formatos como Betamax, VHS, 8-tracks, etc.

Dentro del avance de la tecnologia desde la Segunda Guerra Mundial hacia
los afos 70, muchos ingenieros en audio, empezaron a crear herramientas nuevas
para manipular el sonido. Entre ellas estan los efectos de audio, los cuales afectan la
sefal del instrumento de distintas maneras, como efectos de ganancia, de tono, de
modulacién, de repeticiones, de reverberacion, filtros, ecualizadores, etc. También es
importante destacar, la popularidad de los sintetizadores y la nueva tecnologia que

hoy en dia, en el 2020, se utiliza en nueva musica.

En la década de 1970, la cinta magnética era el formato escogido por la
industria y los productores. Ya que era el formato que tenia la mejor calidad de sonido.
Pero pronto llegaria el formato digital, por la época, los avances tecnoldgicos y la
experimentacion con computadoras, se desarrolla la tecnologia digital para grabacion

musical.

8.2.4. La Era Digital (1970's - actualidad)

La cinta magnética se sigue usando actualmente, pero en menor escala. La

evolucion en la grabacion musical seguiria creciendo en los afios 70’s y muchas
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empresas empiezaron a experimentar con coédigos computacionales para poder

trabajar con audio.

La necesidad de seguir expandiendo las habilidades tecnolégicas en la musica,
da espacio a la introduccion de consolas de audio que trabajan de forma
automatizada, los DAW, por sus siglas en inglés, Digital Audiowork Station, (Burgess,
2014). Los géneros musicales de los afios 80 cambiarian la grabacion, por el uso de
la tecnologia digital de la misma época. Desde samples y fabricaciéon de beats
(Ritmos), los géneros Hip Hop, EDM (Electronic Dance Music), Alternative Rock, etc.
predominarian en la produccion de esta época.

El sonido digital seria la forma mas facil y eficiente de trabajar grabaciones en
las siguientes décadas. Con la introduccion de programas para grabacién musical y
el formato CD y el MP3, la venta y produccion de la misma se hizo mas rapida y barata
que la de la cinta. Al mismo tiempo, la introduccion de nuevas computadoras
portatiles, y computadoras con mas poder de procesador, abrieron la brecha a
softwares que permiten la grabacion de sonido en Disco duro o Hard Disk Recording.

En la actualidad, la grabacion musical se produce segun la necesidad o
peticiones del artista. Lo que se necesita hoy en dia, es el conocimiento de todas las
herramientas disponibles y por haber, para con ello entender lo que se puede lograr
con cada una de ellas, ya que cada dia existen nuevas formas y técnicas de grabacion
que el mercado ofrece.

8.3. PRODUCCION MUSICAL

Segun la Real Academia Espafol, la palabra producir, significa originar,
elaborar o crear y dar algo (RAE, 2020) . Basandose en esta definicion, Héctor
Facundo Arena, destaca que la produccién musical se divide en tres puntos de vista
distintos: desde la creacion, desde el tratamiento y desde la organizacion (Arena,
2008).
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Desde la creacion

Cuando se habla del punto de vista de la creacidn, se hace referencia a las
personas que dentro de la produccion musical crean, desde piezas sencillas, hasta
obras completas. Aunque no esté todo el tiempo en un estudio de grabacion y no sepa
usar consolas, ni microfonos para grabar, la creacion, la imaginacion y la creatividad

musical, ya son mas que suficientes para producir musica.

Desde el tratamiento

A parte de la creacion, tenemos el tratamiento musical. Esto hace referencia a
las personas que trabajan sobre piezas musicales ya creadas y que elaboran nuevas
ideas musicales dentro de la misma, ya que tenienen conocimientos avanzados de
musica, arreglos, estilos, herramientas, técnicas, etc. La produccion musical existe

también desde el tratamiento de una pieza ya existente.

Desde la organizacién

La produccion musical nace, no solo de la creacion y del tratamiento, sino que
también tiene que tener un momento y lugar en el que se crea, trabaja, graba, etc.
Por consiguiente, a nivel de organizacién, la produccion se encarga de todos los
aspectos econdmicos, la logistica para conseguir los lugares de trabajo y la
contratacion del personal idoneo, propicianso el espacio para que exista una

produccion musical.

Basado en los tres puntos de vista explicados por Héctor Facundo Arena, se
puede deducir que la produccion musical es la creacion musical, el tratamiento de
piezas y la organizacion que se emplea en un proyecto musical. Dentro de lo qué es
la produccién musical, hay dos tipos de producciones musicales. Segun Julio Armas,
(Armas, 2015) hay dos distintas formas de produccion, la produccion independiente y
la produccién con sello discografico.
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Produccion independiente

La producciéon independiente, es la que se hace sin el financiamiento de una
persona externa. El artista o el conjunto, producen su propio proyecto musical,
haciendo ellos la creacion, el tratamiento y la organizacidn. La produccion es
pequefia, pero la distribucion de regalias se da entre menos personas. En la
produccion independiente, él(la) o los artistas, tienen el deber de cumplir con la
mayoria, o todos los roles dentro de la produccion musical. Al mismo tiempo ver como

distribuir la musica, hacer la portada, videos, hacer el mercadeo (marketing), etc.

Produccion con sello discografico

La produccion con sello discografico, es en la que se trabaja con los artistas
del proyecto musical que son financiados por un sello discografico. Esta produccion,
tiene mas alcance econdmico, por lo que pueden encontrarse mucha gente
involucrada en la misma. La produccion es mas grande y la reparticion de regalias es

entre mas personas.

8.4. EL PRODUCTOR MUSICAL

La Academia Nacional de Artes y Ciencias de la Grabacion (o Recording
Academy en inglés), que es la organizacion encargada de los premios GRAMMY,
define al productor como la persona que esta encargada de los aspectos creativos y
técnicos de produccién musical. El productor trabaja con los artistas, como con los
ingenieros de audio. Dentro de la producciéon musical, toma decisiones estéticas y
creativas para cumplir con las expectativas de los artistas y de la disquera, si es que
se trabajase en una. Otras funciones incluyen hacer los ajustes a presupuestos y
horarios, contratacion de musicos, cantantes, estudios e ingenieros. (Grammy, 2015).

Por lo que se puede concluir que, el productor musical es la persona que esta
encargada de una produccién musical desde sus inicios hasta el final. En los aspectos
estéticos y creativos de la misma, se encarga de conseguir a todo el personal con el
que se trabajara durante todo el proceso de la produccién musical o discografica.
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El productor musical de una produccion discografica, puede ser desde el
mismo musico o alguien externo contratado por los mismos musicos. Por ejemplo,
Juan Carlos Barrios de Bohemia Suburbana, productor musical y musico
Guatemalteco, destaca que: “el productor musical es demasiado importante”, y
comenta que “cuando (el productor) es contratado, se vuelve ofro miembro de una

agrupacion; es la persona que ayuda a hacer realidad las ideas” (Barrios, 2020).

Destrezas necesarias de un productor

Ricardo “Kusuko” Ortiz, sefiala que el productor, “Tiene que saber los limites
que tiene tanto él mismo, como los artistas”, y que “el trabajo se hace en funcion a la
pieza no en funcion del dinero” (Ortiz, 2020).

Juan Fernando Herrera destaca que: “El productor tiene que ser versatil, tanto
en problemas musicales como técnicos”, ya que ‘el productor tiene que tener
conocimiento de la teoria musical, como de tendencias y de técnicas de grabacion
para hacer un trabajo bueno y unico” (Herrera, 2020).

Juan Carlos Barrios indica que “la destreza principal de un productor es que
tiene que ser un Team Player” ya que, ‘tiene que saber como trabajar con los demas
musicos y plasmar sus ideas (las de los musicos)” (Barrios, 2020).

8.5. PRODUCTORES IMPORTANTES

En la historia de la musica, han existido productores musicales que cambiaron
la forma de escuchar y/o hacer musica. Jorge Estrada, menciona que todo lo
producido musicalmente, se basa en la tecnologia que se tenia disponible y los
medios vigentes en ese momento (Estrada, 2020). A continuacion se presentan
algunos de los productores mas importantes en el siglo XX por la contribucion

fundamental que realizaron a la industria de la musica.

8.5.1. Phil Spector
Phil Spector (1938), fue un productor musical muy famoso en los afios 50°s

donde trabaj6é en éxitos muy grandes como “Da Doo Ron Ron”, de The Cristals,

“You've lost That Lovin™ Feelin”, de The Righteous Brothers, y “River Deep Mountain
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High”, de lke y Tina Turner. Inspirado por Wagner, cred su firma sonora conocida
como “Wall of Sound. Sus sesiones de grabacién consistian de treinta y seis musicos
en un espacio pequeno e instrumentaciones atipicas en relacion a la musica de la
época como, instrumentos orquestales, bateristas multiples, bajistas y guitarras

mezclados con mucha reverberacion.

Durante su carrera, trabajo en la produccion del disco “Let it Be”, de The
Beatles, y trabajo en los proyectos solistas de John Lennon, y George Harrison. Phil
Spector, se caracterizaba por trabajar horas y horas, hasta que los musicos que los
musicos quedaban exhaustos o hasta que la pieza se grabara a la perfeccion en la
sesion. Es por eso que a él se le considera como un “arreglista de ideas, no de notas”
(Burgess, 2014). Hoy dia Phil Spector, se encuentra en la carcel por el asesinato de
Lana Clarkson.

8.5.2. Sam Phillips

Sam Phillips (1923-2003) fue un productor independiente, duefio de un estudio
y fundador de la disquera Sun Records Label. Sam Phillips, trabajé con artistas muy
importantes como Johnny Cash, Howlin 'Wolf, B.B.King, Jerry Lee Lewis, Elvis Presley
y muchos mas. Trabajo mucho dentro de los géneros Blues, R&B y Country,
mezclando de una manera libre las influencias y creando el sonido estandar del
rockabilly y el Rock and Roll. Como se pueden observar en grabaciones como “Rocket
88" de Jackie Brenston, “| Walk the Line”, de Johnny Cash, “Great Balls of Fire”, de
Jerry Lee Lewis y muchas piezas de Elvis Presley (Burgess, 2014). Se menciona que
la habilidad de Sam Phillips, para identificar el talento y la musicalidad de los artistas
y mantener una contribucion distintiva como productor, era unico. De muchas
maneras, Phillips, definié una nueva direccion musical en la musica popular y en su

estilo de grabar un proyecto discografico.

8.5.3. George Martin
George Martin (1626 - 2016) es el productor mas famoso de la historia por

firmar y producir al grupo mas famoso de la historia, The Beatles, su entrenamiento

era en musica academica en Guildhall School of Music, teniendo solo un poco de
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experiencia en musica pop. George Martin, produjo todos los discos de, The Beatles,
con muchos aportes musicales, a excepcion de Let it Be, producido por Phill Spector.
A George Martin, se le ha atribuido por su produccion, arreglos, habilidades
orquestales, innovacion musical, flexibilidad y relacion con los miembros del grupo, el

éxito de The Beatles.

Fuera de The Beatles, George Martin produjo muchos géneros musicales
incluyendo rock, pop, jazz, country, avant-garde, movie soundtracks, comedia, etc.
Siendo la cabeza de Parlophone Records, trabajé con muchos artistas y grupos como
Jeff Beck, America, Kenny Rodgers, Bee Gees, Dire Straits, The Little River Band,
Cheap Trick y muchos mas. Se le consideraba como un productor creativo, con
buenas habilidades interpersonales, y con muchas habilidades musicales (Burgess,
2014).

8.5.4. Quincy Jones

Asi como George Martin es famoso por trabajar con The Beatles, Quincy Jones
(1933), es famoso por ser el productor principal de Michael Jackson. Por supuesto
que hay mas de Quincy Jones, que solo su trabajo con Michael Jackson. Produciendo
piezas propias, Quincy Jones, es la persona con mas nominaciones al premio
Grammy, con 80 nominaciones y obteniendo 27 grammys (2020), un Emmy, siete
nominaciones al Oscar y The Academy of Motion Picture Arts and Sciences Jean
Hersholt Humanitarian Award.

Jones, ha compuesto para musicos como Duke Ellington, Count Basie, Gene
Krupa, Dinah Washington, Ray Charles, etc. Ha compuesto para cine y television,
como en “Shaft’, “the Fresh Prince of Bel Air’, “The color purple”. Jones, trabajé con
muchos cantantes, musicos, ingenieros, arreglistas y compositores de distintos
periodos en la historia. Jones, es considerado como un productor emocionante,
ingenioso, abierto a nuevas formas y técnicas, teniendo el concepto y balanceando

tanto la musica afro americana, como la musica académica europea (Burgess, 2014).
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8.5.5. Arif Mardin

Arif Mardin (1932 — 2006), es un productor musical originario de Turquia, que
tuvo una carrera muy importante y longeva en la historia de la musica popular. Desde
Aretha Franklin, Dusty Springfield, Diana Ross, The Bee Gees, Barbara Streisand,
Norah Jones, etc. Arif Mardin trabajo principalmente con artistas del género Jazz.
Gané 11 premios Grammy a lo largo de su carrera como productor musical. El fue el
productor que impulsé al grupo The Bee Gees, a que “cantaran con técnica de
Falsetto”, creando el famoso sonido de The Bee Gees. Conocido como un productor
modesto y facil de trabajar, Arif Mardin tiene uno de los Hooks’ mas importantes del
inicio del Hip Hop con “I Feel For You” (1984) de la artista Chaka Khan (Doyle, 2004).

8.5.6. Phil Ramone

Philp "Phil Ramone™ Rabinowitz (1934 — 2013), fue un productor musical,
ingeniero de grabacion y compositor sudafricano muy importante. Produciendo
artistas como Burt Bacharach, Karen Carpenter, Chicago, Bob Dylan, Gloria Estefan,
Elton John, Fito Paez, Madonna, Paul McCartney, Frank Sinatra, Laura Pausini, entre
otros. Phil Ramone, tiene técnicas de grabacién innovadoras como las grabadoras de
cuatro pistas, el sonido Surround en Oéptica para cine que introdujo gracias a su
disquera A&R Recording. Su estudio fue el primero que produjo musica comercial en
formato de CD con el album 52nd Street de Billy Joel (Tingen, 2005).

8.5.7. Robert John “Mutt” Lange

Proveniente de Mufulira, Zambia, Robert John “Mutt” Lange (1941), ha
producido muchos discos en los momentos mas altos de la carrera de muchos artistas
famosos. Incluyendo artistas como AC/DC, The cars, Billy Ocean, Def Leppard, Celine
Dion, The Backstreet Boys, Nickelback, Maroon 5y Shania Twain. Mutt Lange, es uno
de los productores mas exitosos en la historia de la venta de discos. Pocos albumes

son diamond certified, significando que vendieron diez millones de copias en los

' Se mantiene el anglicismo Hook, ya que no existe una traduccion del fenémeno del atractivo o
magnetismo musical de una pieza.
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Estados Unidos y Mutt Lange, produjo por lo menos seis de esos y ayudando en la

composicion.

Independiente del género musical, por la variedad en la que a trabajado, sus
producciones contienen arreglos muy completos y orquestaciones con Hooks fuertes
y mucha atencion al detalle en sus albumes, que son amigables al publico (Burgess,
2014). Muchos artistas que han trabajado con el comentan como Mutt, es un productor
dedicado tanto a trabajar con el artista y en la forma de las piezas, aunque las haya

co-creado o no.

8.5.8. Hugh Padgham

Hugh Charles Padgham (1955), empieza su carrera como operador de cintas
en Advisions Studios. Padgham es famoso por producir artistas como Phil Collins,
XTC, Gensis, The Human League, Stingy The Police, entre otros. Ademas de ser el
productor que crearia el efecto de “Gated Reverb drum” o “Bateria con reverberacién
de Puerta”, el sonido mas reconocido en las baterias de los afios 80’s. Este sonido
es famoso por su aparicidn en el exito “In the Air Tonight®, de Phil Collins (D’Ambrosio,
2020).

8.5.9. Dr. Dre

André Romelle Young (1965), mejor conocido como Dr. Dre, ha producido a
los artistas mas influyentes del mundo del rap en las ultimas tres décadas. Incluyendo
artistas como Tupac Shakur, Snoop Dogg, Eminem, 50 Cent y muchos mas. Dr. Dre,
influye en el movimiento del Gangsta Rap, subgénero del Hip Hop. Figura importante
dentro de los medios de los afios 90°s, Dr. Dre, compuso y produjo de las piezas mas
importantes del movimiento gangsta y es influencia importante para el Hip Hop y Rap
moderno (Burgess, 2014).
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8.6. Roles dentro de la producciéon musical

Para poder hacer un proyecto discografico hay una variedad de roles que ayudan
a hacer un mejor trabajo, sin importar si ha de ser una produccion independiente o
con sello discografico. Cada rol tiene su importancia dentro del proyecto y una
persona puede abarcar muchos roles (Miles, 2005). Estos son los roles segun David
Milles :

e Artista/s: La persona o grupo de personas interesadas en hacer un proyecto
discografico. Los artistas son la cara y la representacion principal del proyecto

que se llevara a cabo.

e Compositor/es: Persona o conjunto de personas que se dedican a crear piezas
musicales. Estos se especializan en aspectos musicales como melodia,

armonias, ritmos, etc.

e Letrista/s: Persona o conjunto de personas que se especializan en la letra de
una pieza musical, si la pieza tiene letra. Al mismo tiempo estas personas

también se encargan de hacer revisiones de las letras de un artista.

e Arreglista/s: Los o el arreglista, son las personas que se especializan en
modificar la musica de los compositores. Sea agregando o quitando partes

musicales, los arreglistas le dan una nueva vision a las piezas compuestas.

e Transcriptor: El transcriptor es la persona, que se dedica a escribir en las
partituras las partes musicales de cada instrumento. Al tener la pieza musical,
él se dedica a tener las partes de cada uno y tener copias, tanto para los

musicos como para los productores.
e Productor musical: La persona encargada de los aspectos creativos y técnicos

de una produccion musical. Es la personas que se encarga de conseguir los

espacios, horarios y personas de trabajo.
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Productor ejecutivo: Es la persona que financieramente da un presupuesto
para poder hacer posible la realizacion del proyecto y el pago de todos los
involucrados. Puede ser un artista que esté financiando, alguien externo o una

corporacion.

Ingeniero de grabacion: Es la persona encargada de captar los sonidos de los
instrumentos a través de los micréfonos y manipularlos en los softwares de
grabacion. Al mismo tiempo se encarga de la parte tecnologica de la grabacion,
poniendo las ideas, tanto de los artistas como del productor, en audio. El
ingeniero de grabacion es considerado como un intérprete “tecno-artistico”
(Miles, 2005). Segun David Miles, las funciones del ingeniero de grabacién son:

o Poner a los musicos en posiciones especificas en el momento de
grabar.

o Escogery poner en posicidn los microfonos.

o Poner los niveles y balance de los sonidos en la consola o interfaz.

o Escoger si grabar en cinta o disco duro (Hard Disk Recording).

“Sobregrabar” (Overdubbing) partes musicales para utilizarlas después.

©)

Asistente de grabacion: Como lo dice el mismo nombre, el o los asistentes de
grabacion, son las personas encargadas de seguir las instrucciones del
Ingeniero de Grabacién. Ellos ayudan al Ingeniero de grabacion para que sean

mas eficientes las decisiones del mismo.

Editor de audio: Es la personaa encargada de ver que el audio este grabado
de manera correcta y perfecta. Este trabajo a veces lo hace el ingeniero de
grabacion. Pero en el momento que hay muchos proyectos en cola, se da a

revisar a otras personas.

Ingeniero en mezcla: Es la persona especializada en ver la mezcla del
proyecto. Ver volumenes, posiciones, efectos, dinamicas, etc, de todos los
canales de audio que hay, para tener un sonido especifico de las piezas

grabadas. En muchos casos puede ser el mismo ingeniero de grabacién el
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encargado de la mezcla. Aunque también hay muchos productores y artistas
que prefieren dirigir y hacer la mezcla.

e Ingeniero en masterizacion: Es la persona, generalmente ajena a todo el
trabajo previo, encargada de dar los toques finales a una grabacion. Lo que
trabaja el Ingeniero en masterizacion son niveles de volumenes, EQ,

dinamicas, etc.

8.7. D6nde se hace la produccion

Estudio de grabacion

Durante el proceso de un proyecto discografico, es esencial encontrar el o los
estudios donde se grabara el proyecto. El estudio de grabacion es el espacio disefiado
para poder grabar y reproducir ideas musicales. El estudio es muy importante a la
hora de realizar un proyecto. Este tiene que ser de agrado de los musicos y del

productor, ya que aqui se creara un espacio agradable de trabajo.

8.7.1. Tipos de estudios

Existen diversos tipos de estudios de grabacion, para poder trabajar con
diversas necesidades o segun el presupuesto con el que se cuenta para cada
proyecto discografico. Cada estudio tiene funciones distintas, y estos son los tipos de

estudios que existen (Miles, 2005):

Estudio comercial de grabacion

El estudio comercial de grabacion es aquel que esta equipado con uno o mas
espacios acusticos disefiados para captar de mejor manera los sonidos que se
pretenden grabar. A parte, consta de espacios aislados para que no interfieran
sonidos ajenos a la grabacién dentro de la sesion de grabacidon. El beneficio de

contratar a un estudio comercial de grabacion incluye:
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¢ Un equipo profesional

e Equipo profesional de grabacion

e Un ambiente profesional

e Espacios profesionales de acustica y grabacion

e Cuartos de control (control room)

El cuarto de control o control room, en inglés, es un cuarto aislado en el cual se
reproduce todos los sonidos que se han grabado en una consola de grabacion a
través de monitores de audio balanceados. En este cuarto se controlan todos los
procesos de grabacion y mezcla en un proyecto discografico.

Los estudios comerciales de grabacion, aunque tengan el mismo concepto y
equipo, son distintos entre si. Esto es debido a que cada estudio tiene su propio
“sonido”, “color del sonido”, “sensacion”, etc. Es importante saber que cada estudio
tiene distintos disefios y tamafios, segun lo que los inversionistas del estudio quieren
lograr, tanto en la venta como en el mercado. Es decir, que hay estudios que se
especializan en musica orquestal, en musica para cine o en musica popular, entre

otros.

Estudio de Proyecto Personal (Home Studio)

El estudio de proyecto personal o Home Studio, es el estudio de uso privado o
personal que esta disefiado para hacer trabajos mas sencillos a menor costo. El Home
Studio, consta de equipo no profesional y un tamafio mas pequefio. La funcién de un
Home Studio es trabajar en temas de preproduccién antes de una grabacion
profesional, para ahorrar gastos en un estudio comercial. Aunque estos también
pueden funcionar como “él estudio” para el proyecto discografico, no tiende a tener el

mismo resultado que un estudio comercial profesional.

El Home Studio, tiene el beneficio de ser menos costoso que el estudio
comercial. Con lo que se puede utilizar con mas tiempo para perfeccionar aspectos
de las canciones como, la maqueta musical, el tempo, la afinacién, la letra, arreglos,

etc. Sin estar gastando mas dinero y tiempo en el estudio profesional.
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Estudio portatil

Gracias a la tecnologia se puede tener un estudio musical en cualquier parte
del mundo a cualquier hora. Con una laptop que tenga entrada USB o los puertos
nesesarios, interface de audio, instrumentos digitales, consola o interfaz y un
software, se puede grabar audio o hacer maquetas y/o demos dentro del disco duro
de una computadora. A eso se le llama Hard Disk Recording. Hoy en dia se puede
grabar musica en cualquier parte y el beneficio de esto es muy grande. La tecnologia
de hoy, ya permite grabar en alta calidad y realizar trabajos musicales en una laptop.
Este es el estudio de costo mas bajo, pero si se tiene las herramientas y el

conocimiento necesario, puede llegar a ser el mas eficiente.

Hoy en dia, es importante recalcar que los recursos tecnoldgicos y las redes
sociales, han dado espacio a musicos independientes para demostrar su trabajo a un

costo muy bajo.

De igual manera, muchos artistas tienen sus estudios portatiles, para poder
trabajar en cualquier momento aunque no sea el estudio de grabacion final sirve para
grabar conciertos, ideas y/o maquetas musicales. El estudio portatil es una de las

herramientas mas importantes del siglo XXl en la produccion musical.

8.7.2. Aspectos a considerar en el momento de esoger estudio

Para poder grabar musica, tanto de forma analoga o digital, hay ciertas cosas
que se tienen que tomar en cuenta. Cuando se empieza a grabar musica, es usual
que se tengan muchas dudas, por ejemplo: ; Como grabo mis ideas/instrumentos en
la computadora?, ;Qué pasa si no tengo un instrumento que quiero en mis
canciones?, ;Y si no puedo grabar yo mi idea?, etc. A continuacién se abordal
algunos de los temas mas importantes al respecto.
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Software y hardware de grabacion

Gracias a los avances tecnologicos se puede tener un estudio de grabacién en
cualquier laptop o computadora. Para poder grabar en la computadora existen
Softwares o programas de computacion, que se especializan en captar sonidos y
organizarlos y guardarlos en el disco duro de la computadora o Hard Disk Recording,
en ingles (Miles, 2005). Estos programas son utilizados por gente profesional y gente
que empieza a experimentar con los mismos. Hay una gran variedad de software y
hardware para grabar con precios variados. Lo importante es investigar y conocer las
necesidades que se tengan a la hora de escoger uno de estos. Como por ejemplo el
Plug in, que es un software disefiado para trabajar con los DAW, para proporcionar
sonidos y efectos a secuencias MIDI, Musical Instrument Digital Interface (Gilreath,
2004).

Consolas e interfaces

Una consola o una interfaz, son maquinas disefadas para recibir y amplificar
las frecuencias de los instrumentos y grabarlos de forma analoga (cinta magnética) o
digital (Hard Disk Recording). Estas vienen en variedad de tamafos vy
especificaciones, pero la funcién principal es captar las frecuencias de los
instrumentos y guardarlas. Cada consola e interfaz, son distintas y tienen un sonido

unico, lo importante es descubrir lo que uno quiere.

MIDI

El MIDI o Musical Instrument Digital Interface, (Interface digital para
instrumentos musicales) es el “idioma comun compartido actualmente por todos los
instrumentos musicales eléctricos que cuentan con esta tecnologia” (Gilreath, 2004).
Esta herramienta es muy versatil a la hora de hacer maquetas o dentro de las mismas
grabaciones. Con controladores MIDI se pueden controlar instrumentos electronicos
dentro del programa en forma de Plug In, para agregar sonidos a las piezas, que no
estan disponibles de forma analoga. MIDI es una herramienta que no solo funciona
para grabar instrumentos digitales, también ayuda a manipular las notas musicales

en funcién de tiempo, dinamicas, rango, etc.
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Maquetas y secuencias

Gracias a la tecnologia actual, podemos utilizar programas para grabar ideas
o sonidos y utilizarlos en cualquier momento. Las maquetas son planos sonoros
musicales que sirven como guia para los musicos. Las maquetas se pueden hacer en
los programas de grabacion, con instrumentos MIDI e instrumentos reales. Las
secuencias son sonidos pregrabados que se pueden utilizar en sesiones en vivo. La
diferencia entre maquetas y secuencias es que la maqueta desarrolla muchas ideas
y pueden servir como base a la hora de grabacién. Las secuencias son un sonido o

varios que respaldan a la musica o la sesién en vivo.

Musicos de sesidon

Los musicos de sesidn son los musicos que se especializan en grabar en
estudio para otros artistas. En el caso de que un musico de una banda, no pueda
tocar una parte o que el musico compositor no es multiinstrumentista, se debe
contratar a un musico externo. En la mayoria de los casos se contrata a musicos
especializados en grabacion de estudio, con quienes, tras el acuerdo comercial,

graban la pieza musical.

8.8. ETAPAS DENTRO DE UNA GRABACION

Para empezar a grabar un proyecto discografico, hay que entender los pasos
que se tienen que seguir. Todo paso dentro de la produccion musical tiene una légica
para llegar a una produccion de buena calidad. Es importante conocer la cronologia
de la produccion ya que cada paso tiene su tiempo y duracién.

David Gibson explica en su libro, The Art of Mixing (El arte de la mezcla), lo

que él considera que son todos los aspectos a tomar en cuenta antes de empezar

una grabacion musical (Gibson, 1997).
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Concepto o tema

El concepto o tema, es conocer la linea de ideas que los artistas y el productor
tienen en mente. Al mismo tiempo, conocer cual es la intencion del proyecto
discografico. Empezando por esto todos los demas factores hacen mas sentido entre
ellos.

Melodia

Es la linea musical sobre la que se basa una pieza. La melodia es lo que la
gente escucha mas fuerte en una pieza. Es importante ver que no sea una copia
directa de alguien mas, por temas de derechos de autor y que sea una melodia que
sea esteticamente memorable. Generalmente el Hook, aparece en la melodia, ya que
como menciona Oscar Santacreu Fernandez, “Junto a la capacidad persuasiva, uno
de los factores que mas decididamente marca la efectividad de la musica es el

recuerdo” (Fernandez, 2004).

Ritmo

El ritmo es la base de la cancién. El ritmo es la parte de la musica que atrae a
la persona a escuchar la pieza. Dependiendo de los artistas o el proyecto, existen
inclinaciones por ciertos ritmos. El género musical es muy importante a la hora de
escoger el ritmo, ya que pueden ser ritmos cambiantes o ritmos simples. Lo importante
a la hora de ver el ritmo es pensar si el tempo (velocidad de la pieza) es el correcto,
si el ritmo es el mejor para la pieza y si todos los instrumentos estan sincronizados al

mismo ritmo.
Armonia

La armonia es el conjunto de notas interpretadas al mismo tiempo que forman
acordes. La armonia es la base de la melodia. Es importante ver si los acordes

trabajan de manera correcta con la melodia y si las posiciones de las notas no pelean

con la ritmica, ni la melodia. Los aspectos que hay que considerar con la armonia

28



son: si solo habra una progresién de acordes en la pieza o habran mas vy, si la
progresion es la correcta para la melodia.

Letras

La letra es la explicacion linguistica de la musica. Aunque no todos los
proyectos tienen cantantes o expresiones orales en sus proyectos discograficos, la
letra es muy importante a la hora de dar un mensaje y este trabaja muy
frecuentemente con la melodia. Como menciona Patrik Juslin “la musica estimula de
similar manera que cualquier otro evento provocativo-emocional” (Juslin & Sloboda,
2001). La letra ayuda al oyente a relacionar la musica con la historia o lirica de
preferencia. Lo que hay que considerar de la letra es: si esta es la correcta con la

melodia, se entiende lo que quiero expresar y se siente genuina o forzada.

Arreglos

Los arreglos son el numero de sonidos que se escucharan en la grabacion del
proyecto. Dependiendo mucho de los artistas, el productor y el género musical, el
arreglo musical es lo que uno escuchara al final. El arreglo tiene que ser realista a las
posibilidades dentro del concepto de la produccion y de los recursos que se tienen
disponibles. En ocasiones se “sobre arregla”, lo que puede genera roces entre los
artistas, problemas con la mezcla, o simplemente desordena la comodidad sonora del

oyente al tener muchas partes al mismo tiempo.

Instrumentacion

La instrumentacién hace referencia a los instrumentos con los que se
trabajaran, a la hora de grabar el proyecto musical. Los instrumentos se escogen por
los artistas, el productor y el arreglo musical aceptado por los personajes previamente
mencionados. Lo que hay que tomar en consideracion es: si son interesante los
instrumentos que escogi 0 son lo mismo de siempre; funciona la instrumentacion con
el concepto del proyecto; y si los instrumentos son los colores sonoros que quiero en

mi pieza.
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Estructura de la cancién

La estructura de la cancion es, como la pieza se va desarrollando a través del
tiempo. Esta consta de ideas musicales como versos, pre coros, coros, puentes, etc.
Al mismo tiempo cuanto dura una idea, si se repite o no. Esto define cuanto dura la
cancidon y como seran las dinamicas de la cancion. Lo que se puede plantear con la
estructura de la cancion es: cuantos coros se quieren; si es una estructura diferente

a todas las demas; y si es el mismo tipo de estructura que la mayoria de canciones.

Interpretacion

La interpretacion de los musicos a la hora de grabar es muy importante. Esta
es la parte mas humana de la produccion discografica, es la base de la expresion
humana en la musica. Hay que considerar muchas cosas como: qué es lo que hace
sentir en las distintas partes de la pieza; cdmo expresan sus ideas los musicos; si se
necesita contratar musicos para expresar lo que quiero”, “que toma de grabacion es
la que me hace sentir mas. Ricardo “Kusuko” Ortiz, menciona que, “de lo mas
importante en una produccién musical es que los artistas se sientan comodos con lo

que han grabado” (Ortiz, 2020).

Calidad de equipo de grabacion

Es muy importante conocer los equipos de grabacion con los que se van a
trabajar. Si los equipos estan en mal estado o tienen problemas, la grabacion tendra
problemas. En diversos casos, se pretende grabar de forma “distinta” una pieza. Al
tener definido el concepto del producto entre los artistas y el productor, se pueden
buscar distintos estudios con equipos de grabacion variados. La calidad del equipo
afectara al proceso final de la pieza. Por lo que hay que considerar: COmo se quiere
que suene la musica; con cuanto presupuesto se cuenta; y qué equipo utilizar para

grabar.
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La mezcla

La mezcla es la divisidon de los sonidos en un espectro sonoro, tratando temas
de volumenes, efectos musicales, dinamicas musicales, etc. La mezcla es la serie de
decisisiones que se toman acerca del protagonismo que quiere darsele a ciertos
sonidos en determinados espacios y tiempos. Dependiendo de todos los factores
anteriores, es el como se va a trabajar la mezcla desde instrumentos, arreglos, piezas
y lo mas importante que es el concepto del proyecto. Lo que se tiene que tomar en
cuenta a la hora de organizar la mezcla es: quién va a hacer la mezcla; la mezcla es
lo que se tenia en mente a la hora de componer la pieza y si el ingeniero en mezcla

es el indicado para el proyecto.

8.8.1. Preproduccion, produccion y postproduccion

Los aspectos a considerar que destaca David Gibson, a continuacion se
destacan los pasos que se tomaran para realizar una produccion musical. Una
produccion musical consta de tres momentos cruciales: preproduccion, produccién y
postproduccion. Cada uno tiene su momento en la cronologia de un proyecto musical.

Esto es para realizar el proyecto de manera eficiente y eficaz.

Pre produccion

La fase inicial de la produccion musical, se basa en las decisiones y acciones
que se tomaran antes de empezar un proyecto discografico y grabar el mismo.
Teniendo en mente que ya se tienen artistas y productores, tanto musical como
ejecutivo, ese observan temas de composicion y arreglo de piezas, estudio de

grabacion, regalias, revision de piezas, cronogramas y preparacion del material.

Produccion

Ya teniendo todo programado para ir al estudio el proceso de produccion

consta de la grabacion y la manipulacidon de las piezas musicales en un estudio de

grabacion. Incluye también los procesos de como se graban las piezas musicales y
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las técnicas de las mismas. A demas abarca el tiempo de la mezcla de las piezas y lo

que conlleva eso.

Post produccion

Es la ultima fase de la produccion discografica y abarca lo que se hace después
de grabar. La parte musical es la masterizacion, que consta de ver los ultimos detalles
dentro de la grabacion y mas alla de la grabacion que esta relacionado con marketing,
disefio de portada, etc.

8.9. ETAPAS DENTRO DE UNA PRE-PRODUCCION

Como se observo anteriormente, la preproduccién es el primer paso dentro de
una produccion discografica. Lo primero es contar con un artista que tenga sus
canciones y concepto musical para empezar. Con lo anterior, para continuar un

proyecto discografico se debe tomar en consideracion lo siguiente:

Estudio musical a utilizar

El estudio musical es muy importante a la hora de escogerlo. Ya que el uso de
uno o multiples estudios afecta en el presupuesto del proyecto. Ricardo “Kusuko”
Ortiz, (Tambor de la Tribu), productor y musico Guatemalteco, menciona que: “es muy
importante que el musico se sienta comodo en el estudio y que lo sienta de agrado ya
que es el lugar donde pasara mucho tiempo y grabara su material musical intimo”
(Ortiz, 2020). Al mismo tiempo es fundamental considerar el presupuesto que se le
asignara al estudio por el tiempo que dure la grabacion, para evitar problemas en el
cronograma. También se deben tomar en cuenta si sera en estudios comerciales,
estudios personales y/o portatiles segun las necesidades del artista.

Contratacion de musicos de estudio

Hay que tomar en cuenta que un artista no puede interpretar todos los
instrumentos y no a su perfeccion. Tolstoi decia que “El arte es la actividad humana
que tiene como propdsito transmitir a otros las mejores y mas altas emociones del

hombre en las que ha vivido” (Tolstoi, 1897). Para lograr la mejor interpretacion
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musical de las ideas del artista, es necesario contratar musicos que puedan expresar
las ideas de manera eficiente y eficaz. Juan Fernando Herrera, productor musical
Guatemalteco, sefala que “los musicos de estudio hacen la diferencia a la hora de
una grabacion, pueden ser un Plus muy grande para la grabacion de una pieza”
(Herrera, 2020).

Regalias

Antes de empezar un proyecto musical, es importante dejar claro quién recibe
las regalias del proyecto y cual es el porcentaje de las mismas. Aunque se trabaje en
una produccion artistica también se debe trabajar tomando en cuenta la remuneracion
economica, por esto también las personas involucradas estran interesadas en el éxito
del proyecto. Para evitar problemas dentro de las siguientes fases, es conveniente
discutir este tema antes de seguir trabajando, y es crucial para evitar el incumplimiento

de un cronograma o el fracaso del proyecto musical.

Cronograma

Definir: Cuando empiezan las otras fases de la produccién; cuanto tiempo se
estara en el estudio; tiempo que toma la mezcla y masterizacion; disponibilidad de
horario de los artistas invitados y demas personas para asistir el dia y el tiempo que
es necesario; etc. Estas y muchas dudas mas se resuelven al hacer un cronograma.
El cronograma tendra el control de lo que se hace, en qué momento se hace y el
tiempo que requiere hacerlo. Hay que entender que como se trabaja con arte, el
cronograma es una herramienta tentativa para fijar procesos de una forma eficiente.
Al mismo tiempo hay que tomar en cuenta que el cronograma tiene que ser flexible y

factible, para todas las personas involucradas.

Revision de piezas musicales

Antes de empezar a grabar en el estudio. Hay que revisar lo mas importante
de todo el proceso, las piezas. Aunque ya se han compuesto varias piezas para el
proyecto, siempre hay que estar seguro de que estén terminadas. Revision de la letra,
la musica, las dinamicas, etc. Existe la posibilidad que se agreguen o se quiten ideas
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en el estudio. Pero lo importante es que la esencia de la pieza musical esté revisada
segun todos los involucrados en la parte de la preproduccion.

Preparacion del material musical

Antes de empezar a grabar el material musical. Tiene que existir una
preparacion musical de parte de los intérpretes del proyecto. Es un momento previo
a la grabacion, en el que el artista prepara sus partes musicales para hacer la sesion
de grabacion de manera mas eficiente. Al mismo tiempo se pueden preparar, los MIDI,
maquetas o secuencias, para simplificar el trabajo y el tiempo en el estudio. Es
importante preparar los instrumentos, amplificadores y equipo a utilizar para que todo

el equipo esté en las mejores condiciones.

8.10. ETAPAS DENTRO DE UNA PRODUCCION

Maquetas

Una de las formas de agilizar el proceso de grabacion en el estudio es teniendo
maquetas como base. Estas pueden ser maquetas grabadas en un estudio por aparte
o sesiones MIDI preprogramadas. Aunque no siempre se utilizan las maquetas, es
una herramienta que da una base musical para que los artistas graben, con los

recursos del estudio, sobre ella.

Micréfonos

Aunque esto es del dominio del Ingeniero en audio es muy util tener
conocimiento de como son los micréfonos, los tipos de micréfonos y técnicas basicas.
Los micréfonos, son el principio de la cadena de grabacion. Alan Parsons explica que
los microfonos funcionan captando vibraciones y trasladando las vibraciones, a través

de pulsaciones eléctricas, a bocinas o consolas de grabacion (Parsons, 2010).
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Segun Alan Parsons, en sus videos instructivos de “The Art & Science of Sound
Recording”, especificamente en el video de "microphones”, los tipos de micréfonos

son:

o Condensador: Son microfonos que trabajan por capacidad eléctrica
entre un diafragma y un electrodo. La sefial que se pretende captar,
hace vibrar el diafragma, haciendo una variacion en la capacidad
eléctrica del micréfono. Esto se convierte en pulsaciones eléctricas, por

lo que estos microfonos necesitan energia externa, o Phantom Power.

Dependiendo del tamano del diafragma en el micréfono, es como
reacciona a las frecuencias y las pulsaciones eléctricas. Si el diafragma
es grande, este tiene mas espacio para vibrar y captar frecuencias mas
bajas, sonidos como voces y vientos. Si el diafragma es mas pequeio
la vibracion es mas corta, que funcionan perfectamente para grabar
sonidos agudos o de ataque corto, como una caja y platos de bateria 'y

guitarras acusticas.

o Estos se dividen en dos:

» Polarizados: Son micréfonos de condensador que utilizan el
concepto de polarizacion. Estos son los micréfonos de estudio
gue conocemos como tubos, valvulas o de estado sodlido.

= FElectret (Electrecteto): Son microfonos de bajo costo que se
utilizan en teléfonos y en dispositivos de comunicacion. Aunque
el concepto también es utilizado por empresas como AKG y
Audiotechnica.

o Dinamicos: Son los micréfonos que funcionan por el principio
electromagnéticos de “The moving coil principle’o “el principio de la
bobina maovil”. Donde el movimiento de una bobina alrededor de un iman
se convierte en corriente eléctrica. Los microfonos dinamicos son el
microfono de preferencia en una presentacion en vivo. Aunque también

son versatiles para usar en estudio. Los microfonos dinamicos mas
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famosos son el SM57 para cajas de baterias y el SM 58 para voces en

Vivo.

o Ribbon o de cinta: Operan en el principio de una membrana metalica
vibrante entre dos imanes, produciendo un voltaje eléctrico. Estos son
microfonos muy fragiles y captan los sonidos a un nivel de ganancia
leve. Estos pueden ser dafiados por sonidos muy fuertes. Estos
micréfonos se utilizaban mucho en las radios en los afios 40°s. Para
sonidos calidos, son muy buenos, pero se pueden estropear con

sonidos de frecuencias fuertes y altas.

Técnicas basicas de grabacion

Dentro de las habilidades basicas del Ingeniero en audio, esta el
posicionamiento de los micréfonos. Segun Alan Parsons, el posicionamiento es a
discrecion del Ingeniero, ya que tiene que saber como se puede y se quiere grabar u
sonido. existen técnicas como (Parsons, 2010):

e Grabacion aislada: Distintas secciones musicales grabadas por separado.

e Grabacion grupal: Una sesion, donde los musicos estan interpretando la pieza
al mismo tiempo.

e Stereo coincident pair: Un instrumento grabado por dos microfonos separados
por un angulo de 90 grados.

e Mid Side Mounting: dos microfonos de diferentes polaridades, uno en estéreo
y otro en polaridad de 8, para grabar un coro o sonidos ambientales.

Aspectos a considerar sobre los microfonos.
e Tener en cuenta el "efecto de proximidad”, es como el micréfono reacciona a
la proximidad de lo que se esta grabando. Uno de los de los efectos es el efecto

de las "P". Lo cual se puede trabajar con un "Pop Shield” o con la ecualizacién

del micréfono.
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e La relacion de fases, es importante ya que lo grabado puede afectar si dos
micréfonos estan o no estan en fase.

e Es muy importante recalcar que la distancia entre el micréfono y el sonido que
se quiere grabar, influye mucho a la hora de grabar un sonido. Si esta muy
lejos puede captar sonidos no deseados, como otros instrumentos y demas. Si
esta muy cerca puede sonar “sin caracter’.

e No todos los micréfonos tienen una sola funcion. Se puede utilizar un mismo

tipo de micréfono para grabar distintos tonos, instrumentos 6 “colores™.

Grabacion

La grabacién es el proceso en el que los musicos de sesion o los artistas, con
ayuda del ingeniero de grabacién, almacenan sus interpretaciones. Las grabaciones
pueden ser en una sesién donde estan todos juntos interpretando al mismo tiempo o
por separado. La grabaciones de cada persona se guardan de forma individual, con
el nombre “Pista” y cada pista se guarda en un “canal’, en el cual, viajan a través de
los micréfonos hacia la consola o interfaz de grabacion.

El papel del ingeniero en grabacion es ver que todas las pistas estén en sus
niveles correctos de volumen y el manipularlos a través del software o el formato
analogo de preferencia. Al mismo tiempo utilizar los micréfonos necesarios para cada
instrumento. El ingeniero y sus asistentes, de contarse con ellos, tienen que captar
de la mejor manera posible el sonido, para que a la hora de la manipulacion de las

mismas, se pueda trabajar de forma eficiente y eficaz.

Overdubbing o sobre grabacion

El overdub u overdubbing, es el proceso de grabar mas pistas adicionales a la
sesidn ya empezada. Por ejemplo, si una persona falta a la sesion o el guitarrista
quiere grabar mas guitarras sobre la que ya grabo, se hace un overdub para agregar
mas pistas a la sesion. Al mismo tiempo, el vocalista puede hacer armonias de voces,

sobre su pista ya grabada, para dar una sensacion distinta a la pieza.
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Mezcla

Ya teniendo las partes grabadas, ensambladas, editadas y en sus posiciones, se
empezar a hacer la mezcla. La mezcla es la manipulacién de todas las pistas, ya
grabadas anteriormente, con nuevas herramientas para posicionarlas en el espacio

sonoro estéreo. Dentro de la mezcla se incluyen (Miles, 2005):

e Los niveles de volumen de cada pieza

e La posicion espacial (dentro del espectro del campo estéreo)

e Ecualizacion (afectando el balance de frecuencias de cada pista)

e Procesamiento de dinamicas (alterando las dinamicas de cada pista y grupos,
para que “entren” correctamente con la mezcla )

e Efectos de procesamiento (agregando efectos de reverberacion, de repeticion

o de cambio de tono)

8.11. ETAPAS DENTRO DE LA POST- PRODUCCION

Masterizacion

La masterizacidon es el ultimo paso para tener el producto musical ya terminado.
El ingeniero en mezcla, aunque a veces no se cumple la norma, es alguien con “oidos
nuevos”, a todo lo anterior que hemos hecho. Esto le da un papel de objetividad hacia
la produccion. Lo que se logra en la masterizacién es hacer los ultimos ajustes en

respecto a:

e Balance de volumen: Entre piezas dentro del proyecto, para tener transiciones
comodas.

¢ Niveles dinamicos: Alterando las dinamicas de las piezas para maximizar el
rendimiento en el medio que se pretende escuchar y sus niveles de
frecuencias.

e Ecualizacion.

¢ Nivel de volumen general del proyecto.

38



Al tener todos estos aspectos ya terminados, por el Ingeniero en masterizacion es
importante tener todos los formatos en los que se le ha solicitado hacer la
masterizacion (WAV, en 24 Bits, MP3, FLAC, etc).

Qué hacer después de haber grabado

Producto manufacturado

Al terminar de masterizar el proyecto, hay que dar el préximo paso, el producto
final. Hoy en dia hay nuevas formas de vender la musica, desde formato de CD, Vinyl,
streaming, etc. Para vender el disco hay que tomar en cuenta algunas

consideraciones:

Formato

A parte de un proceso artistico, hay una parte empresarial dentro del mundo
de la musica. Al saber como se maneja el mercado, los productores tienen que
establecer en qué formato se va a presentar el proyecto. Estos pueden variar mucho
del estilo de musica, concepto del artista y mercado al que se vende. Si se opta por
un formato mas tradicional como el CD, Vinilo o Cassette. Es importante hacer un

estudio de mercado para ver si es necesaria o no la inversion.

Portada

La portada es la imagen que presenta una idea visual, que funciona como
previa al concepto de la musica que se esta vendiendo. La portada del producto
discografico, puede generar interés en los consumidores del producto. La portada
también desarrolla una caracterizacion del concepto del artista, y sus intenciones de

expresion con su arte.
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Sencillos y videos

En el siglo XXI es muy importante estar al tanto de como se vende la musica,
lo que ha probado ser muy efectivo son los aspectos audiovisuales y el formato de
“sencillo”. Asi como la portada les da un elemento visual para empezar a entender lo
que se esta vendiendo, el “sencillo” es la introduccidn musical al producto discografico
y el video es el formato audiovisual que respalda al sencillo. La combinacion del

sencillo y el video, es la forma de vender musica mas utilizada desde los afios 80°s.

Marketing

El mercadeo responde a las preguntas como: ;Como anunciar mi producto?,
¢, Como genero expectativa?, ; Donde publico mis videos?, etc. Al respecto, se puede
recurrir a los métodos tradicionales. Esto consiste en llevar a cabo un tour de medios.
Hablar con estaciones de radio, ofrecer entrevistas a la prensa o en la television. A
todas estas empresas de medios, se les puede contactar por medio de llamadas
telefonicas y redes sociales. A parte del contacto con los medios, se hace un Press
kit o comunicado de prensa, para dar la informacion principal sobre el artista y el
proyecto, a los medios.

Gracias a las herramientas de hoy en dia, como: Youtube, Facebook, Spotify,
Instagram, etc. Para desarrollar contenido o publicaciones que promocionen el
proyecto discografico. Estas publicaciones pueden llegar a tener mas alcance e
interaccidon del publico, si se cancela una cuota establecida por las redes sociales
previamente mencionadas. Dentro de estas herramientas existen distribuidoras
digitales como: Tunecore, CD Baby, Distrokid, etc. que ayudan al musico a incorporar
su proyectos discograficos a las distintas redes y algunas ofrecen mas herramientas

de marketing.

Proteger la musica

Algo muy importante dentro del mundo de la musica, es proteger las ideas
intelectuales de los artistas e involucrados en las piezas musicales. Esto se hace con
el propésito de evitar problemas de plagio o robo parcial de las ideas de los artistas.
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Si se llega a tener una disputa sobre ideas musicales, el tener protegida la musica o

no tendra mucho efecto sobre la misma.

Derechos de autor y gestiones de derechos

En el mundo existen diversas empresas que protegen los derechos de autor y
las gestiones por pais que controlan la reproduccién y el cuidado de las piezas
musicales de un compositor. La inscripcion de los derechos puede variar por el pais
y las empresas con las que el artista esté trabajando. Si el artista cuenta con una
disquera, esta se ocupa de ver los derechos y las gestiones. Si el artista es

independiente, tendra que hacer los tramites él mismo.

Segun el Ingeniero Jorge Estrada, presidente de la AEI e ingeniero en Audio,
desde que la pieza es grabada se generan dos derechos. El derecho de autor,
corresponde al que crea la pieza y el derecho anexo, quien reciben los interpretes. En
el caso de la existencia de un contrato con una disquera, la disquera también tiene
sus derechos, los derechos fonograficos. Los derechos conexos los cobran las
sociedades de fonogramas. Cada pieza que se registra a nivel mundial genera un
codigo llamado ISRC o International Standard Recording Code (Estrada, 2020). El
ISRC, es un codigo que registra: cual es la cancion, quien es el autor, los intérpretes

y la disquera.

Los derechos conexos los cobran las sociedades de fonogramas. En Guatemala
existen distintas asociaciones para registrar las piezas y cobrar los derechos tanto de

autor, como anexos. estas son las organizaciones:

e Registro de propiedad intelectual: registro de piezas
e AEI, Autores, Escritores e Intérpretes: derechos de autor.
e MusicArtes: derecho de intérprete.

e Aginpro: derechos fonograficos.
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8.12. RETOS DEL ARTISTA INDEPENDIENTE

Al dia de hoy, cualquier persona puede componer musica, hacer sus arreglos,
mezclarlo, masterizar y subir una pieza a las redes sociales, como hemos visto. Pero
algo que cabe mencionar, es el trabajo que se hace como artista independiente. Las
disqueras siempre han sido de gran importancia para los musicos, ya que estos se
encargan de ayudar financeramente al artista en lograr sus objetivos, obteniendo
ganancia por su inversion en el artista y el trabajo discografico. Pero también puede
hacerse un disco sin el respaldo de una disquera.

En estos dias es muy comun que un artista haga todo los trabajos necesarios
para realizar su proyecto. Aunque mas dificil y tardado por las dificultades
economicas, hay artistas que han sobresalido haciendo ellos todo el trabajo. La tarea
del artista independiente es realizar todos o la mayoria de los roles dentro de una
produccion discografica, para realizar un trabajo completo.

Para que un artista tenga éxito a nivel profesional y pueda compartir sus piezas
con la mayor cantidad de publico, este mismo, tiene que conciderar lo siguiente:

e Hacer todos los roles posibles dentro de la produccién, para realizar un trabajo
eficiente y con menos gastos economicos posibles.

e Conocer gente que le pueda ayudar a hacer los roles que no se puedan hacer
con facilidad y tratar de negociar precios accesibles al presupuesto.

e Organizar contrataciones en diversos lugares, para presentar la musica en
distintos lugares.

e Trabajar las redes sociales de manera constante. Siendo las redes sociales, la
manera mas viable de crear una red de seguidores y hacer publiciones de su
trabajo musical.

e Buscar disqueras para poder obtener mas presupuesto y poder delegar ciertas
responsabilidades. Esto puede ayudar a dar mas dinero al artista, para poder
hacer piezas con mejor calidad y con mayor alcance. Hay que tomar en cuenta,
que no siempre se empieza con una disquera ya que es dificil conseguir una

contratacion.
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9. MARCO METODOLOGICO PARA EL MODELO DE TRABAJO PROFESIONAL

Para el trabajo profesional, se utilizara lo investigado en el marco teorico,
aplicandolo a un proyecto discografico. El investigador del trabajo de graduacion Juan
Sebastian Aguilar Mendizabal, con el nombre artistico Sebas Aguilar, tomara el rol de
productor, artista, compositor, arreglista y letrista para la realizacién del proyecto
discografico.

El presente estudio tiene un enfoque cualitativo, no probabilistico, con alcance
exploratorio y descriptivo, con un disefio no experimental basado en estudio de caso.

9.1. Guia introductoria a la producciéon musical

La guia introductoria a la produccion musical es, una herramienta didactica
para el conocimiento general dentro de una producion discografica. Esta se enfoca
en el productor musical y las etapas dentro de una produccion discografica. La guia
didactica es un recurso que facilita el proceso de aprendizaje autodidactico, en este
caso, la persona interesada en la produccion musical, dentro el contexto de la ciudad
de Guatemala. Segun Lépez Romero, “Las guias didacticas surgieron,
fundamentalmente, para dar cobertura a la educacién a distancia. Desde la primera
mitad del pasado siglo algunas universidades y escuelas en el mundo, sobre todo de
Norteamérica, desarrollaron estas técnicas con el propédsito de formar profesionales
y técnicos de forma no presencial” (Romero & Moya, 2012). Por tanto, se elaboro esta
guia para todo aquel que desee obtener conocimiento sobre la producciéon musical,
para poderlo aplicar, especialmente para las personas que producen de forma
independiente.

La guia introductoria aborda los siguientes temas:

¢ Qué es la grabacion musical?
¢ Qué es la produccion musical?
¢ Quién es el productor musical y qué hace?

Productores destacados

o ko=

Roles en la produccién musical
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©® N o

Tipos de produccidén musical
Estudios de grabacién

Consideraciones para elegir un estudio

9. Aspectos a tomar en cuenta antes de grabar

10. Preproduccion

11. Produccioén

12. Postproduccion

13. Retos del artista independiente

9.2. Elaboracién del proyecto discografico

Se tomd en cuenta todo lo investigado para orientar al investigador en su

proceso de la produccidn discografica. A continuacion se explicara el proceso del

proyecto discografico por medio de los siguientes pasos:

1) Preproduccién

Idear el concepto

Composicion

Elaboracion de maquetas de cada pieza

Escoger estudio de grabacion comercial

Acordar numero de dias destinados para la grabacién en el estudio
Escoger y contratar musicos para el arreglo discografico

Escoger y calibrar instrumentos, escoger amplificadores y cables
especificos

Preparar maquetas en formato WAV y secuencias en formato MIDI para
teclados y 6rganos

Preparar por escrito sonidos de sintetizadores y guitarra

2) Produccion

A)
B)
C)

D)

Llevar instrumentos y equipo al estudio

Elaborar cronograma de lo que se grabara por dia

Instalacion de maquetas y MIDI en computadora de estudio con
programa de Plug in

Grabacion y overdubs
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Sintetizadores

Grabacion de bajos

Grabacion de guitarras

Grabacion de bateria

Grabacion de guitarras ritmicas y solos de guitarra
Bitacora de efectos de sonido

Grabacion de voces

Mezcla

3) Postproduccion.

Escoger entre opciones de masterizacion

Se decide que el Ing Jorge Estrada, realice la masterizacion
Masterizacion con el programa T-Racks

Portada

Desarrollar la idea que se inicia desde el principio, recordando el
concepto inicial del disco

Imagen para la portada

a) Se escoge la obra de arte pintada por el Lic. Juan Santiago Aguilar
Sesion fotografica del cuadro con edicion de la imagen adaptandola al
formato 1:1 para las dimensiones de portada de disco

Escoger titulo del disco

Manufacturacion, Track list y créditos

Decidir si se hara en formato fisico o digital

Proteccion de la musica y gestion de derechos

Fecha de lanzamiento del proyecto

A continuacion, se explicara como se hizo el trabajo y las personas

involucradas en el mismo.

9.3. Preproduccion

Antes de empezar a conseguir el estudio de grabacion el productor, artista e

investigador de este trabajo de graduacion, Sebas Aguilar, empieza por revisar las

composiciones que deseaba grabar en un proyecto discografico. Al revisar muchas
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piezas, escogid ocho piezas musicales de diversos estilos musicales. Se hicieron
arreglos tanto musicales como de lirica, trabajando en el estudio casero del
investigador.

En el estudio casero o Home Studio del investigador, se realizaron maquetas
musicales de cada una de las piezas, para tenerlas como guia antes de grabarlas.
Las partes de voces, sintetizadores, guitarras y bajos eléctricos, se grabaron por
medio de una interfaz hacia la computadora, utilizando el software Logic Pro X. Al
mismo tiempo, algunos teclados y las baterias, por medio de plugins, se compusieron
en secuencias MIDI, con un controlador MIDI.Teniendo las maquetas y las secuencias
MIDlIs, el productor empieza a buscar tanto el estudio de Grabacion y musicos para

grabar el proyecto discografico.

El concepto del proyecto discografico, se basa en una faceta nueva del artista,
Sebas Aguilar. El artista ha trabajado con distintos proyectos a lo largo de los afios y
se ha dado a conocer por un proyecto de musica latina conocido como Sosterland.
Proyecto que consta de musica en espafiol con géneros latinos y musica para fiesta.
El concepto de este proyecto es presentar el otro lado del artista, Sebas Aguilar, con
musica en inglés, predominando el género rock y musica alternativa presentando lo

multifacético que puede llegar a ser el artista.

Se consider6 desde un principio grabar en formato digital ya que el método
analogo, es mas complicado y costoso a la hora de trabajar con él. La grabacién digital
seria por medio de grabacién en disco duro o Hard disk recording. Que requiere una
computadora, un procesador de sonido, una consola y el espacio suficiente para
grabar una bateria.

En julio del afno 2020, se contactd con el Ingeniero Jorge Estrada Garavito,
Asesor de Tesis, presidente de la AEIl y dueno del estudio comercial Audio Track,
ubicado en la zona 15 de la ciudad de Guatemala. Se decidié con el Ingeniero Jorge
Estrada Garavito, para que él fuese el Ingeniero de grabacion, para grabar el proyecto
en su estudio y ayudar al investigador a mezclar el producto discografico. Dentro del
acuerdo se quedd en grabar el proyecto discografico en 5 dias de grabacién en el
mes de agosto del 2020. El Ingeniro Jorge Estrada, ha tenido una carrera muy larga
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y grande dentro la produccion musical guatemalteca, trabajado con artistas como Alux
Nahual, Imox Jazz, Los Reyes Vagos, etc. Lo cual siempre fue de interés trabajar con
él, para el investigador.

Ya teniendo el estudio comercial, se tenia que buscar a los musicos que
formarian parte del proyecto discografico. Entre los arreglos del investigador, se
incorporaron voces extras, las cuales serian interpretadas por Cristina Boy, soprano
y cantante de Opera. Al mismo tiempo se necesitaria un baterista profesional, con el
cual se contacto a Pepe Mollinedo, baterista de proyectos como Bohemia Suburbana
y Nina Indigo. Se les pregunté6 a ambos por sus horarios y si podian la semana
programada con el Ingeniero Jorge Estrada y se acordd con ambos.

Contando con el estudio y con los musicos que estarian involucrados, se
necesitaria preparar los instrumentos que se utilizaran y con sus amplificadores,
cables y pedales. Se mando a calibrar los instrumentos del investigador, una guitarra
eléctrica, un bajo eléctrico y una guitarra acustica. Con falta de un amplificador para
bajo, se le solicito el préstamo de un amplificador para Bajo eléctrico a Renato Pineda,
companero del investigador y bajista del grupo Sosterland. Al mismo tiempo una
guitarra eléctrica extra a Carlos Spengler, musico independiente.

Teniendo los instrumentos en el mejor estado posible. El artista y productor,
ensaya las canciones para grabar el proyecto. Para hacer el proceso mas facil, a la
hora de la grabacion, se prepararon todas las maquetas de las piezas en formatos
WAV. y las secuencias MIDIS para instrumentos como teclados y 6rganos. Por aparte
se prepararon por escritos los sonidos que se utilizarian con los sintetizadores y en

las guitarras con los efectos.

9.4. Produccion

Antes de empezar a grabar en el estudio, un dia previo a lo acordado, se
llevaron todos los instrumentos, amplificadores y pedales, para tenerlo todo en el
estudio. Con la intencidn de tener todos los instrumentos listos solo para poder usarlos
cuando se necesiten. Los dias en los cuales se utilizé el estudio de grabacion fueron
el 18, 19, 20, 25 y 26 de Agosto del 2020
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9.4.1. Grabacién y Overdubs

Antes de empezar a explicar el proceso de grabacion, es importante explicar
el proceso de los Overdubs (sobre grabacion) en la grabacidén en disco duro. Para
este proyecto se decidi6 hacer la grabacion de forma digital y con arreglos muy
especificos. Por lo que los overdubs se hicieron al mismo tiempo de la grabacion

principal.

En el primer dia de estudio de grabacion, el 18 de agosto del 2020, se
prepararon las maquetas y las secuencias MIDI. Es decir, se le llevo al Ingeniero Jorge
Estrada las maquetas musicales en formato WAV y las secuencias MIDI para ponerlas
en en Software con el que el ingeniero trabaja, que es Protools. Ya teniendo las
sesiones de grabacion separadas y las secuencias MIDIs puestas en sus
instrumentos de Plug-In, se empezo6 a grabar los sintetizadores de las piezas que
requerian sintetizadores. El sintentizador usado durante la grabacion es un
ULTRANOVA de la marca Novation. Los sintetizadores se grabaron de manera
directa del instrumento a la preamplificador de la consola WING de Behringer. La

consola funciona como interfaz para manipular los sonidos en el programa.

El segundo dia de grabacién, 19 de agosto del 2020, se enfocaria en terminar
los sintetizadores restantes y los bajos eléctricos de las piezas. El bajo eléctrico se
grabaria en dos canales. Un canal que recibiria la sefial directa del amplificador y otra
por un micréfono, el Sennheiser MD 421 micréfono dinamico, hacia la consola. Por
la eficiencia tanto de las partes del ingeniero y el artista, se grabaron todos los bajos

y sintetizadores de las piezas en un dia y se pudo empezar con unas guitarras.

En el tercer dia, 20 de agosto del 2020, se grabaron las baterias con el musico
invitado, Pepe Mollinedo. El baterista llegd a primera hora con un ayudante y sus
propio instrumento. El baterista ya habia escuchado las piezas previamente para
llegar preparado y grabar las piezas. En el transcurso del dia se grabaron todas las
baterias y se le dio la libertad de incorporar ideas que él tenia en mente para ciertas
partes de las piezas, con sonidos propios en su instrumento, aportando un feeling
propio de Pepe Mollinedo. Al mismo tiempo, surgieron ideas para la pieza “Thoughts

of a Lonely Mind ~, convirtiendo la pieza mas experimental.
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Micréfonos para de la bateria:

Top Snare: Shure SM57

bottom Snare: Audio Technica AT450

Hi Hats: AKG 451 EB condensador

tom: Shure SM 98

floor tom: Sennheiser MD421

Overheads: T.bone Retro Tube Il

Room: Avantone CV 12 microfono de tubo

bombo: Audio Technica AE2500 microfono doble dinamico y condensador

En el cuarto dia, 25 de agosto del 2020, se termin6 de grabar las guitarras
restantes. Desde guitarras ritmicas, a solos de guitarra. Las guitarras eléctricas se
grabaron en tres canales, de forma directa del amplificador al Avalon (Channel Strip)
y dos microfonos un Audio technica AT4081 microfono de cinta y un Sennheiser
MD421. La guitarra acustica se grabo con un microfono Rode NT5 mecanico 12 de
Condensador y un Rode NT2. Al mismo tiempo se tomo una bitacora de los efectos

sonoros, que se utilizan en cada pieza.

El ultimo dia de grabacién, 26 de agosto del 2020, constdé en grabacion de
voces. Se grabaron las voces principales de primero y luego las armonias y voces
adicionales. para las voces adicionales se conto con la ayuda de Cristina Boy. Las
voces fueron grabadas con un micréfono Avantone CV 12 micréfono de tubos. Por las
ideas experimentales que surgieron en el tercer dia, se invitd a Kevinne Urias y a
Renato Pineda, amigos del investigador y musicos, a improvisar sobre la pieza
“Thoughts of a lonely mind “. Kevinne Urias en Clarinete y Renato Pineda en Violin,
improvisaron en 5 tomas de grabaciones cada uno por separado y luego se
escogieron las mejores partes, segun el investigador y el ingeniero, para incorporar a

la pieza. Dando a fin la grabacion del proyecto.

Terminando el proceso de grabacion, el investigador y el ingeniero Jorge
Estrada, procederan a la mezcla de las piezas.
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9.4.2. Mezcla

El proceso de Mezcla fue realizado por el Ingeniero Jorge Estrada y el
investigador. Se tomo6 en cuenta distintas piezas musicales, como base, para la
realizacion de la misma. La mezcla durd un total de 48 dias, del 2 de Septiembre al
19 de octubre. Ya que es un proceso largo, a comparacion de la grabacion, debido a
la inclusion de ideas de ambas partes. Al mismo tiempo es importante recalcar que
se tomaron dias de descanso entre piezas, para escuchar y pensar los cambios
detalladamente. El Ingeniero Jorge Estrada ayudd al investigador a poner los
sonidos, tanto en volumenes como con efectos sonoros y la ubicacién espacial
sonora, con la visién del mismo. La mezcla se realizé6 en el programa ProTools,

programa de preferencia del Ingeniero Jorge Estrada.

9.5. Post produccion

Dandose por concluido el proceso de mezcla. Se empezaron a tener
discusiones sobre quién seria la persona responsable de la masterizacion. Entre
tantas opciones, se estableci6 que el mismo Ingeniero Jorge Estrada, haria la
masterizacion del proyecto discografico. Esta decision se tomo debido a lo practico y
eficiente de terminar el proyecto a tiempo.

9.5.1. Masterizacion

El proceso de masterizacion, tomé un total de 19 dias, del 19 de octubre al 6
de noviembre. En este proceso, el investigador se vio menos involucrado. Esto es
debido a que como el investigador ya tenia mucho tiempo de escuchar las canciones
de una forma, el estar presente en la masterizacion no le daria un punto de vista
objetivo. El programa que el Ingeniero Jorge Estrada utilizé para la masterizacion, es
“T-Racks", un software especializado en masterizacion desarrollado por una empresa
llamada IK Multimedia. La forma en la que el investigador se involucra es escuchando,
por aparte, el producto final y solo haciendo unas peticiones especificas como: “si se

le podia poner un poco de énfasis a las frecuencias bajas”, “mas volumen a la voz”,

etc.
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9.5.2. Portada

En cuanto a la portada del proyecto discografico, la idea se empezd a
desarrollar desde el principio de la produccion. Recordando el “concepto” del
proyecto. Cabe destacar, que la musica de todo el proyecto es un pensamiento
alternativo e independiente a los demas proyectos del investigador. La portada tendria
que ser algo que refleja la musica y el concepto del mismo.

Durante la busqueda de la portada, el investigador buscaba una imagen “unica,
personal y distinta”. EI hermano del investigador Jose Santiago Aguilar Mendizabal,
abogado y artista, le regal6 al investigador un cuadro pintado por él mismo, donde
exploraba una faceta nueva de él durante la pandemia del COVID-19. Esto le interesé
al investigador de una manera muy personal, sabiendo que la portada seria el mismo

cuadro que su hermano le regald, mas algunas alteraciones de la misma.

Se hizo una sesion fotografica del cuadro, con la fotografa y cantante, Cristina
Boy, quien ya habia participado previamente en la grabacion de voces. Se realizé una
edicion del mismo cuadro, adaptandolo al formato 1:1, que se requiere para las
portadas de disco. Por ultimo, se escogid el nombre del proyecto: “The Reasons
Things Begin” o “Las razones por la cuales las cosas empiezan”, complementando el
concepto inicial, del nuevo proyecto que inicia el investigador.

9.5.3. Manufaccién, Track List y Creditos

En el momento de tener todo el producto musical, hay que pensar como se
presentara cierto proyecto. Aparte de la portada del proyecto, se concidera si se va
hacer en formato fisico o no. Por diversas razones el investigador ha considerado no
vender el proyecto en fisico, sea Vinilo o CD. Ya que no es una inversion segura por
el momento. En un futuro, si el proyecto crece y se hace rentable, existe la posibilidad
de volver a lanzar el proyecto en otros formatos. Mientras no sea rentable, se prepara
el disefio grafico que dicho producto en fisico pueda tener.

Al mismo tiempo se piensa en el orden de las piezas o track list, que el artista

considera estético y fluido, al momento de reproducir el material discografico en
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orden. El orden se escogi6 segun la relacion de ritmos, armonias, melodias y feeling

que el proyecto discografico contiene. El track list, es el siguiente:

1) Blue Without You

2) Cry Me Back

3) I'll Be There

4) Unwanted Memory

5) Thoughts of a Lonley Mind
6) It Happened Again

7) Nightcap

8) Breathe

Tanto el formato digital como el formato fisico contiene disefios graficos y los
créditos de quienes trabajaron en dicho proyecto. Los créditos, escritos en inglés, son

los siguientes:

Produced by Sebas Aguilar

Composed & arrangements by Sebas Aguilar

Artists: Sebas Aguilar (Voice, Guitar, Bass, keys & sinths), Pepe Mollinedo (Drums),
Cristina Boy (additional voices), Kevinne "Chalo™ Urias (additional voices & clarinets
on “Thoughts of a Lonely Mind") and Renato Pineda (Violins on “Thoughts of a Lonely
Mind")

Mixed by Sebas Aguilar & Jorge Estrada

Master by Jorge Estrada

Recorded on Audio Track Guatemala

Label Independent

Cover painting by Santiago Aguilar

9.5.4. Proteccion de la musica y gestion de derechos

Basado en la investigacion, el investigador procedera a registrar las piezas
musicales del proyecto. El investigador, por referencias y experiencias pasadas,
registrara su proyecto en AEI (Autores, Escritores e Interpretes). Jorge Estrada,
Ingeniero en audio y presidente de la AEIl, le recomendé al investigador que no es
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necesario registrar en el registro de la propiedad intelectual, ya que en AEI ya cuenta
como un registro publico. Siendo AEI, el primer paso de registro, se procede a las
otras asociaciones como MusicArtes y Aginpro.

9.5.5. Lanzamiento

La fecha de lanzamiento todavia esta en discucion. El Ingeniero Jorge Estrada
comenta que lo mejor es lanzar el disco en el 2021, no a finales del 2020. La razén
es que muchos artistas, por época de fin de afo, lanzan mucho material. Por lo que
puede que el proyecto no se consuma tanto como podria el otro afio.

9.5.6. Concierto

Debido a la pandemia, no se han podido hacer conciertos con regularidad
como se hacian antes. Pero como el proyecto se estara estrenando en el 2021. Si se
liberan restricciones, el investigador, pretende hacer un concierto de lanzamiento con

el disco. Liberando el proyecto discografico en las redes el dia siguiente.

9.5.7. Formato de reproduccién

El formato principal en el que se quedaran las piezas musicales, sera el formato
mas grande. El master se quedara en un formato WAV de 24 bits. Lo cual permite la
manipulacion para convertirlos en el futuro, si se desea, a formatos MP3 o FLAC.
Dependiendo si se sigue vendiendo el proyecto o no. Al subirlo a las plataformas
digitales cada plataforma tiene su nivel de compresion, que afectara el sonido de la

pieza.

9.5.8. Plataformas digitales

Actualmente, la forma mas practica y accesible de difundir la musica es por
medio de las plataformas digitales y las redes sociales. Para lograr la difusion del
proyecto, se busco en internet empresas que distribuyan digitalmente la musica. El
investigador ya habia trabajado anteriormente con una distribuidora, CD Baby, la cual
seria la responsable de distribuir este proyecto también. Solo se hace un pago unico,
dependiendo de la cantidad de piezas musicales, y la distribuidora digital, CD Baby
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en este caso, se encarga de poner las canciones en todas las plataformas y redes

sociales.

Lo ideal es planificar el lanzamiento del disco en una fecha especifica, para
hacer el concierto y liberar al dia siguiente el proyecto en las redes sociales. Con CD
Baby se puede programar la fecha y generar expectativa con las herramientas de la

misma distribuidora.

9.5.9. Press Kit

El Press kit, es una herramienta que ayuda a los entrevistadores a dar la
informacion que el artista quiere dar a conocer del proyecto discografico o del mismo
artista. Este press kit funciona para que sea mas facil dar la informacion a los
entrevistadores y a los oyentes de los programas de radio o de television. En el Press
Kit de Sebas Aguilar, tendra informacion sobre el artista, el concepto y su trayectoria

como musico.

9.5.10. Sencillos y videos

El sencillo principal tiene que ser la cancidén que represente la idea general del
proyecto discografico. Al mismo tiempo la cancion que pueda tener un hook que llame
la atencion para que la gente quiera escuchar el proyecto discografico entero. Al
escoger el sencillo del proyecto, se buscara un equipo de audio visuales para realizar
el video del sencillo. Con la misma intencion de que la gente regrese o conozcan el

proyecto.
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10. CONCLUSIONES

El productor musical es fundamental en una produccién discografica ya que es
indispensable en la cordinacion y ejecucion de las etapas de preproduccion,
produccion y postproduccion. La funcion del productor es proporcionar ideas,
herramientas, tecnicas y su conocimiento tanto musical, como de organizacion

de inicio a fin del proyecto discografico.

La composicion y concepto inicial del artista, se logr6 materializar en un
proyecto discografico, hasta que se incorporo el rol del productor musical. Se
observo un cambio de actitud en el investigador al realizar el rol del productor,
ya que el rol del productor toma muchas responsabilidades y la necesidad de

concretar ideas, para poder hacer un proyecto discografico.

Segun las entrevistas, la documentacion bibliografica y la experiencia personal
del investigador, el productor musical se encarga de toda la organizacion y
contratacion en el momento de realizar el proyecto discografico. De igual
manera, es encargado de trabajar con los artistas y la disquera, si se trabajara
con una, en los aspectos creativos y estéticos de las piezas musicales que

formaran parte de la produccion discografica.

Cada una de las etapas dentro de la produccién discografica, tiene pasos
especificos que se tienen que seguir para obtener el resultado deseado.
Respetando su tiempo de inicio y fin. Asi como la preproduccion es el paso
donde se observan las piezas y se organiza todo para llegar a la produccion,
donde se graba y se mezclan las piezas, como la postproduccion donde se
termina lo musical y se organiza todo para proteger y publicar el producto
discografico.

La guia introductoria un herramienta que sintetiza todos los pasos de la
produccion musical. Al mismo tiempo presenta ejemplos de productores
importantes. El formato basico y de facil acceso, hace que la informacién sea
agradable y facil para el lector. La guia es una herramienta que sintetiza la
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informacion importante, ayudando al lector a alcanzar sus necesidades de
aprender de una manera sencilla y facil acerca de un tema dificil. Gracias a las
fuentes consultadas y a las entrevistas, la guia proporciona la informacion

necesaria sobre el tema de produccion musical.

El proyecto discografico “The reasons things begin” de Sebas Aguilar, es un
ejemplo de una produccion musical profesional e independiente, siguiendo los
pasos de la guia introductoria a la produccion musical, se pudo realizar el

proyecto discografico de una manera eficiente y eficaz.
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11. RECOMENDACIONES

Investigar sobre la historia de la produccion musical en Guatemala, para
expandir el tema. El ampliar el tema de la produccién en Guatemala, ofrece
contexto historico nacional, a la practica que este trabajo ofrece.

Realizar una lista de costos sobre todos los temas, desde los alquileres de los
estudios hasta los musicos de sesion. No todos los lugares dan los mismos

precios, pero varia por los equipos y las personas con las que se trabajaran.

Expandir los temas delimitados por el investigador como mercadeo, modelo de
negocios, estrategia de presupuesto, microfonia, acustica, etc. Ya que, aunque
no son temas del productor musical, son esenciales a la hora de realizar un
proyecto discografico. Ampliar sobre estos temas puede ser de ayuda a demas
personas que desean una linea de carrera o solo aumentar su conocimiento

de la produccion musical.

Elaborar una guia mas amplia sobre los temas de produccion musical, para
uso didactico dentro de las distintas carreras de musica. Aunque la guia se
basa en el rol del productor musical, la produccion contiene muchos roles que
no se explicaron a profundidad. Todos los roles dentro de la produccion musical
son muy importantes y cada uno tiene mucha literatura y técnicas que pueden

ayudar a alguien que busque una carrera en produccion musical.
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13. ANEXOS

Anexo 1, Guia introductoria a la produccion musical
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INTRODUCCION

Esta guia tiene como finalidad ensenarle al lector sobre la importancia
de un productor musical y los pasos que conlleva realizar una
produccion discografica. La produccion musical ha estado presente
desde los inicios de la grabacion musical en 1880, y continuda siendo
muy relevante al dia de hoy, en toda la musica que escuchamos. La
produccion musical continuara teniendo un rol fundamental en la
musica.

Toda produccion discografica contiene un productor musical, el cual
ayuda a los artistas a realizar el trabajo dentro de la creacion musical,
en aspectos técnicos y estéticos. Al mismo tiempo es la persona que
organiza a todas las personas que estan involucradas en el proceso de
produccion, para realizar un proyecto discografico de forma eficiente y

eficaz.
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:QUE ES LA
GRABACION
MUSICAL?

La grabacion musical es la réplica de distintos sonidos y frecuencias que

juntas generan una creacion artistica que se puede reproducir unay
otra vez. Hoy en dia, esta puede ser por medio analogo o digital.
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.QUE ES LA
PRODUCCION
MUSICAL?

La palabra "producir" significa originar, elaborar o crear y dar algo.

Y segun la definicién de Héctor Facundo Arena, la produccién musical
se divide en tres puntos de vista distintos: desde la creacidn, desde el

tratamiento y desde la organizacion.
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DESDE LA CREACION

Se refiere al momento de la produccion musical en donde se puede
crear desde obras completas, hasta piezas sencillas. No es necesario
estar en el estudio de grabacién y no es necesario conocer el uso de
consolas o microfonos para grabar. La imaginacion y la creatividad
musical, son mas que suficientes para producir musica.

DESDE EL TRATAMIENTO

Quiere decir trabajar sobre piezas musicales ya creadas y elaborar
nuevas ideas musicales dentro de la misma. Para ello, es necesario
tener conocimientos avanzados de musica, arreglos, estilos,
herramientas, técnicas, etc. Aunque se trate de una pieza existente o
creada por alguien mas, se puede hacer produccion musical en el
tratamiento de la misma.

DESDE LA ORGANIZACION

La produccion musical nace no solo de la creacion y del tratamiento,
sino del momento y el lugar en el que se crea, se graba o se trabaja.
Por consiguiente, se requiere prever todos los aspectos econémicos de

los lugares y el personal que se va a contratar. Cuando se organiza un
proyecto musical, se da el espacio para que exista una produccion
musical.
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Segun Julio Armas hay dos distintas formas de Produccion:

PRODUCCION INDEPENDIENTE

La produccion independiente, es la que se hace sin el financiamiento
de una persona externa. El artista o el conjunto, producen su propio
proyecto musical desde la creacion, el tratamiento y la organizacion.

Al tratarse por lo regular, de una produccion pequena, la reparticion de
regalias se hace entre menos gente. Dentro de ella, el o los artistas,
tienen el deber de cumplir con la mayoria los roles dentro de la
produccion musical. Al mismo tiempo, deben planificar y ejecutar la
distribucion de la musica, hacer la portada, los videos, marketing, etc.

PRODUCCION CON
SELLO DISCOGRAFICO

En la produccion con sello discografico, los artistas del proyecto musical
son financiados por un sello discografico. Esta produccion, tiene mas
alcance econdmico, por lo que puede encontrarse mucha mas gente

involucrada, que en la produccion independiente. Al tratarse de una
produccion mas grande, la reparticion de regalias se hace entre mas
personas.
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:QUIEN ES EL
PRODUCTOR
MUSICAL Y QUE
HACE?

La Academia Nacional de Artes y Ciencias de la Grabacion (o Recording
Academy en inglés), que es la organizacion encargada de los Premios
Grammy define a un productor como:

"La persona que estd encargada de los aspectos creativos
y técnicos de la produccion musical. El productor trabaja
tanto con los artistas, como con los ingenieros de audio.
Dentro de la creacion musical, toma decisiones estéticas
y creativas para cumplir con las expectativas de los

ACADEMY

artistas y de la disquera, si se trabajase con una. Otras
tareas incluyen limitarse a presupuestos y horarios,

’§ RECORDING

contratacion de musicos, cantantes, estudios e
ingenieros".

En otras palabras, el productor musical es la persona que estd encargada
de atender los aspectos estéticos y creativos de una producciéon musical,
desde su inicio hasta el final. A su vez, es responsable de reunir a todas
las personas que estaran involucradas durante todo el proceso de la
produccion musical o discografica.
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PRODUCTORES
DESTACADOS

PHIL SPECTOR (1938)

Phil Spector fue un productor musical muy famoso en los afios 50°s.
Trabajo en éxitos muy grandes como "Da Doo Ron Ron" de The Cristals,
"You “ve lost That Lovin =~ Feelin" de The Righteous Brothersy "River
Deep Mountain High" de |ke y Tina Turner.

Inspirado por Wagner, cred su firma sonora conocida como "Wall of
Sound". Sus sesiones de grabacion consistian de treinta y seis musicos
en un espacio pequeno e instrumentaciones atipicas en relaciéon a la
musica de la época como, instrumentos orquestales, bateristas
multiples, bajistas y guitarras mezclados con mucha reverberacion.
Durante su carrera, trabajé en la produccién del disco "Let it Be" de The
Beatles y trabajo en los proyectos solistas de John Lennon y George
Harrison.

Phil Spector, se caracterizaba por trabajar durante muchas horas, hasta
gue los musicos estuvieran casados o hasta que la pieza se grabase en
la sesion perfecta. Por ello, se le considera un "arreglista de ideas, no de
notas". Al dia de hoy se encuentra en la carcel por el asesinato de Lana
Clarkson.

Imagen No. 1
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SAM PHILLIPS (1923 - 2003)

Sam Phillips fue un productor independiente, dueno de un estudio y
fundador de la disquera "Sun Records Label". Trabajoé con artistas muy
importantes como Johnny Cash, Howlin"Wolf, B.B.King, Jerry Lee Lewis,
Elvis Presley y muchos mas. Se desarrollé dentro de los géneros Blues,
R&B'y Country, mezclando de una manera libre las influencias y
creando el sonido estandar del Rockabilly y el Rock and Roll.

Este sonido se puede identificar en grabaciones como "Rocket 88" de
Jackie Brenston, "l Walk the Line" de Johnny Cash, "Great Balls of Fire"
de Jerry Lee Lewis y muchas piezas de Elvis Presley. Sam Phillips es
reconocido por su habilidad para identificar el talento y la musicalidad
de los artistas mientras mantenia su contribucion distintiva como
productor. De muchas maneras, Phillips definié una nueva direccion
musical en la musica popular y en su estilo de grabar un proyecto
discografico.

Sam Phillips.

Imagen No. 2
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GEORGE MARTIN (1926 - 2016)

George Martin es el productor mas famoso de la historia por firmary
producir al grupo mas famoso de la historia, The Beatles. Fue entrenado
en musica académica en el Guildhall School of Music y adquirido un
poco de experiencia en musica pop. George Martin produjo todos los
discos de The Beatles, con muchos aportes musicales, a excepcion de
Let it Be, que fue producido por Phill Spector. Por su habilidad en
produccion, arreglos, orquestaciones, innovacion musical, flexibilidad y
relacion con los miembros de The Beatles, se le ha atribuido el éxito del
mMismo grupo.

Fuera de The Beatles, George Martin produjo muchos géneros
musicales incluyendo Rock, Pop, Jazz, Country, Avant-garde, Movie
soundtracks, Comedia, etc. Siendo la cabeza de Parlophone Records,
trabajo con muchos artistas y grupos como Jeff Beck, America, Kenny
Rogers, Bee Gees, Dire Straits, The Little River Band, Cheap Trick y
muchos mas. Se le consideraba como un productor creativo, con
buenas habilidades interpersonales, y con muchas habilidades
musicales.

Imagen No. 3
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QUINCY JONES (1933)

Asi como George Martin es famoso por trabajar con The Beatles, Quincy
Jones es famoso por ser el productor principal de Michael Jackson;
aunque desde luego, tiene una gran trayectoria en la producciéon de
piezas propias. Quincy Jones es la persona con mas nominaciones al
Premio Grammy, con un total de 80 nominacionesy 27 grammys.
Ademas recibié 1 Emmy, 7 nominaciones en los Premios Oscary The
Academy of Motion Picture Arts and Sciences Jean Hersholt
Humanitarian Award.

Jones ha producido para musicos como Duke Ellington, Count Basie,
Gene Krupa, Dinah Washington, Ray Charles, etc. Ha compuesto para
cine y television, como lo es en el caso de "Shaft", "The Fresh Prince of
Bel Air",y "The color purple". Jones trabajé con muchos cantantes,
musicos, ingenieros, arreglistas y compositores de distintos periodos en
la historia. Se le considera como un productor emocionante, ingenioso,
abierto a nuevas formas y técnicas, que entiende el concepto y
balancea tanto la musica afro americana, como la musica académica
europea.

Quincy Jones.

Imagen No. 4
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ARIF MARDIN (1932 - 2006)

Arif Mardin fue un productor musical originario de Turquia, que tuvo
una carrera muy importante y longeva en la historia de la musica
popular. Trabajo con Aretha Franklin, Dusty Springfield, Diana Ross, The
Bee Gees, Barbara Streisand, Norah Jones, entre otros. Arif Mardin
trabajo principalmente con artistas del género Jazz. Gand 11 grammys a
lo largo de su carrera como productor musical y fue el productor que
impulsé a The Bee Gees a que "cantardn con técnica de Falsetto”,
creando el famoso sonido de The Bee Gees. Conocido como un
productor modesto y con el que era facil trabajar, Arif Mardin tiene uno
de los Hooks mas importantes del inicio del Hip Hop con "l Feel For
You" (1984) de la artista Chaka Khan.

| Arif Mardin. © Phil Ramone.

= o o

Imagen No. 6

PHIL RAMONE (1934 - 2013)

Philip "Phil Ramone" Rabinowitz, fue un productor musical, ingeniero
de grabacion y compositor sudafricano muy importante. Produjo
artistas como Burt Bacharach, Karen Carpenter, Chicago, Bob Dylan,
Gloria Estefan, Elton John, Fito Paez, Madonna, Paul McCartney, Frank
Sinatra, Laura Pausini, entre otros. Phil Ramone, tiene técnicas de
grabacion innovadoras como las grabadoras de cuatro pistas y el sonido
Surround en dptica para cine, que introdujo gracias a su disquera A&R
Recording. Su estudio fue el primero que produjo musica comercial en
formato de CD con el album 52nd Street de Billy Joel.
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ROBERT JOHN "MUTT" LANGE
(1941)

Proveniente de Mufulira, Zambia, Robert John "Mutt" Lange ha
producido muchos discos en los momentos mas altos de la carrera de
muchos artistas famosos. Incluyendo artistas como AC/DC, The Cars,
Billy Ocean, Def Leppard, Celine Dion, The Backstreet Boys, Nickelback,
Maroon 5y Shania Twain. Mutt Lange es uno de los productores mas
exitosos en la historia de la venta de discos. Pocos albumes son
Diamond Certified, lo que quiere decir que vendieron diez millones de
copias en los Estados Unidos y Mutt Lange produjo y ayudo en la
composicion de por lo menos seis de esos.

Robert Jgh ;:’M'u}t“ Lange. Hugh Padghams
5 ; o

Imagen No. 7 Imagen No. 8

HUGH PADGHAM (1955)

Hugh Charles Padgham, empezd su carrera como operador de cintas
en Advisions Studios. Padgham es famoso por producir artistas como
Phil Collins, XTC, Gensis, The Human League, Sting y The Police, entre
otros. Cred el efecto de "Gated Reverb drum" é "Bateria con
reverberacion de Puerta", el sonido mas reconocido de las baterias en
los anos 80°s. Este sonido es famoso por su aparicion en el éxito "In the
Air Tonight" de Phil Collins (WayBack Machine, s.f.).

12

72




DR. DRE (1965)

André Romelle Young, mejor conocido como Dr.Dre, ha producido a los
artistas mas influyentes del mundo del Rap en las ultimas tres décadas.
Incluyendo artistas como Tupac Shakur, Snoop Dogg, Eminem, 50 Cent
y muchos mas. Dr. Dre, influye en el movimiento del GCangsta Rap,
subgénero del Hip Hop. Siendo una figura importante a mediados de
los aflos 90's, compuso y produjo las piezas mas importantes del
movimiento gangsta y es una influencia importante para el Hip Hop 'y
Rap moderno.

De izquierda a derecha, Snoop Dogg y Dr.Dre.

Imagen No. 9
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ROLES EN LA
PRODUCCION
MUSICAL

Para poder hacer un proyecto discografico hay una variedad de roles
gue ayudan a hacer un mejor trabajo. Sin la importancia de ser una
produccion independiente o con sello discografico. Cada rol tiene su
importancia dentro del proyecto y una persona puede abarcar muchos
roles. Estos son los roles:

ARTISTAS

La persona o grupo de personas interesadas en hacer un proyecto
discografico. Los artistas son la cara y la representacion principal del
proyecto que se llevara a cabo.

COMPOSITORES

Se dedican a crear piezas musicales. Estos se especializan en aspectos
musicales como melodia, armonias, ritmos, etc.

LETRISTAS

Se especializan en la letra de una pieza musical, si la pieza tiene letra.
También incluye a las personas que se encargan de hacer revisiones de
las letras de un artista.
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ARREGLISTAS

Se ocupan en modificar la musica de los compositores. Ya sea
agregando o quitando partes musicales, los arreglistas le dan una nueva
vision a las piezas compuestas.

TRANSCRIPTOR

Se dedica a escribir en las partituras, las partes musicales de cada
instrumento. Al tener la pieza musical completa, el transcriptor tiene
copias de las partituras para los musicos y los productores.

PRODUCTOR MUSICAL

Es la persona encargada de los aspectos creativos y técnicos de una
produccion musical. Al mismo tiempo, se encarga de coordinar los
espacios, horarios y el personal de trabajo.

PRODUCTOR EJECUTIVO

Es la persona que da un presupuesto para poder hacer posible la
realizacion del proyecto y el pago de todos los involucrados. Puede ser
un artista que esté financiando, alguien externo o una corporacion.

INGENIERO DE GRABACION

Es la persona encargada de captar en los microfonos, los sonidos de los
instrumentos para manipularlos en los software de grabacion. Al
mismo tiempo se encarga de la parte tecnoldgica de la grabacion,
poniendo las ideas, tanto de los artistas como del productor, en audio.
Segun David Miles, el ingeniero es considerado como un intérprete
"tecno-artistico”.
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Segun David Miles, las funciones del ingeniero de grabacion son:

e Poner a los musicos en posiciones especificas en el momento de
grabar.

e Escogery poner en posicion los microfonos.

e Poner los niveles y balance de los sonidos en la consola o interfaz.

e Escoger si grabar en cinta o disco duro (Hard Disk Recording)

o "Sobregrabar" (Overdubbing) partes musicales para utilizarlas
después.

ASISTENTE DE GRABACION

Es la persona que sigue las instrucciones del Ingeniero de Grabacion.
Ademas le asiste en la toma de decisiones para que la sesion de
grabacion sea mas eficiente.

EDITOR DE AUDIO

Es la persona designada para ver que el audio este grabado de manera
correcta y perfecta. Este trabajo a veces lo hace el Ingeniero de
grabacion; sin embargo, cuando hay muchos proyectos en cola, el
Editor de Audio puede ser otra persona.

INGENIERO EN MEZCLA

Es la persona que ejecuta la mezcla del proyecto. Esto quiere decir,
ajustar volumenes, posiciones, efectos, dinamicas, etc., de todos los
canales de audio que hay, para tener un sonido especifico en las piezas
grabadas. En muchos casos puede ser el mismo Ingeniero de Grabacion
el encargado de la mezcla. Aunque también hay muchos productores y
artistas que prefieren dirigir y hacer la mezcla.
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INGENIERO EN
MASTERIZACION

Es una persona, generalmente ajena a todo el trabajo previo, encargada
de dar los toques finales a una grabacidon. Lo que trabaja el Ingeniero en
Masterizacién son niveles de volumenes, EQ, dinamicas, etc.
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ESTUDIOS DE
GRABACION

Durante el proceso de un proyecto discografico, es esencial encontrar el
o los estudios en donde se grabara el proyecto. El estudio de grabacion
es el espacio disenado para poder grabar y reproducir las ideas
musicales. Conocer el estudio es muy importante a la hora de planificar
un proyecto, pues este tiene que ser de agrado de los musicos y del
productor. El estudio ideal creara un espacio agradable de trabajo.

Existen diferentes tipos de estudios para trabajar con los diferentes
proyectos discograficos. Estos varian segun la necesidad y el
presupuesto para el proyecto. Aungue cada estudio tiene funciones
distintas, se pueden dividir en:

ESTUDIO COMERCIAL
DE GRABACION

El estudio comercial de grabacion esta equipado con uno o mas
espacios acusticos disenados para captar de mejor manera, los sonidos
gue se pretenden grabar. Adicionalmente, tiene espacios aislados para
gue no interfieran sonidos ajenos a la grabacion dentro de la sesion

El Desierto CasaEstudio.

Imagen No. 10
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El beneficio de contratar un estudio comercial de grabacién incluye:

e Un equipo profesional

Equipo profesional de grabacion

e Un ambiente profesional

o Espacios profesionales de acustica y grabacion
o Cuartos de control (control room)

El cuarto de control 6 control room en inglés, es el cuarto aislado en
donde se reproducen todos los sonidos que se han grabado en una
consola de grabacion a través de monitores de audio balanceados. En
este cuarto se controlan todos los procesos de grabacion y mezcla en
un proyecto discografico.

Imagen No. 11

Aungue Muchos estudios comerciales de grabacion tengan el mismo
concepto y equipo, son distintos entre si. Esto es debido a que cada
estudio tiene su propio sonido, color del sonido, sensacidn, etc.

Es importante saber que cada estudio tiene distintos disefnos y
tamanos, segun lo que los inversionistas del estudio quieren lograr,
tanto en la venta como en el mercado. Puede haber por ejemplo,
estudios que se especializan en musica orquestal, en musica para cine,
0 en musica popular, entre otros.
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ESTUDIO DE PROYECTO
PERSONAL (HOME STUDIO)

El estudio de proyecto personal o Home Studio, es de uso privado o
personal y esta disenado para hacer trabajos mas sencillos a menor
costo. El Home Studio tiene equipo no profesional y es de menor
tamano. La funcion de un Home Studio es trabajar en temas de
preproduccidn antes de una grabaciéon profesional, para ahorrar costos
en un estudio comercial. Aunque estos también pueden funcionar
como el estudio designado para el proyecto discografico, tienden a no
tener el mismo resultado que un estudio comercial profesional.

El Home Studio, tiene el beneficio de ser menos costoso que el estudio
comercial. Por ello se puede utilizar por mas tiempo, sin que esto

represente un gasto extra, para perfeccionar aspectos de las canciones
como, la maqueta musical, el tempo, la afinacidn, la letra, arreglos, etc.

)
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Imagen No. 12
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ESTUDIO PORTATIL

Gracias a la tecnologia, se puede tener un estudio musical en cualquier
parte del mundo a cualquier hora. Sélo es necesario tener una laptop
que tenga entrada USB, interface de audio, instrumentos digitales,
consola o interfaz y un software. Se puede grabar audio o hacer
maquetas y/o demos, dentro del disco duro de una computadora, esto
es conocido como Hard Disk Recording. El beneficio de este tipo de
estudio es muy grande, ya que la tecnologia de hoy permite grabar en
alta calidad en el menor costo. Esto es, si se tienen las herramientas y el
conocimiento necesario, para hacerlo de la manera correcta y mas
eficiente.

Hoy en dia, los recursos tecnoldgicos y las redes sociales, han permitido
gue musicos independientes presenten su trabajo a un costo muy bajo.
Aungue no sea el estudio de grabacion final, muchos artistas tienen sus
estudios portatiles, para poder trabajar en cualquier momento. De esta
manera pueden grabar conciertos, ideas y/o maquetas musicales. El
estudio portatil es una de las herramientas mas importantes del siglo
XXl en la producciéon musical.

Imagen No. 13
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CONSIDERACIONES
A TOMAR ANTES
DE GRABAR

Para poder grabar musica, tanto de forma analoga como digital, hay
ciertas aspectos que se deben considerar. Cuando se empieza a grabar
musica, es normal tener dudas como:

.Coémo grabo mis ideas/instrumentos en la computadora?

¢Qué pasa si no tengo un instrumento que quiero en mis canciones?
cY siyo no puedo grabar miidea?

SOFTWARE Y HARDWARE
DE GRABACION

Gracias a los avances tecnologicos se puede tener un estudio de
grabacion en cualquier laptop o computadora. Para poder grabar en la
computadora existen Softwares o programas de computadoras, que se
especializan en captar sonidos, organizarlos y guardarlos en el disco
duro de la computadora (Hard Disk Recording). Estos programas son
utilizados por profesionales y por personas que empiezan a
experimentar con los mismos. Hay una gran variedad de software y
hardware, y los precios varian; lo importante es investigar y conocer las
propias necesidades para lograr escoger el mejor.

Protools Logic Pro X

V—__-—‘

Imagen No. 14 Imagen No. 15
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CONSOLAS E INTERFACES

Las consolas o interfaces, son maquinas disenadas para recibiry
amplificar las frecuencias de los instrumentos y grabarlas de forma
analoga (cinta magnética) o digital (Hard Disk Recording). Estas vienen
en una variedad de tamanos y especificaciones, pero la funcion
principal es captar las frecuencias de los instrumentos y guardarlas.
Cada consola e interfaz, es distinta y tiene un sonido unico, por lo que
es necesario descubrir el aspecto estético que se desea conseguir.

MIDI

El MIDI o Musical Instrument Digital Interface (Interface digital para
instrumentos musicales) es el "idioma comun" compartido
actualmente por todos los instrumentos musicales eléctricos que
cuentan con esta tecnologia. Es una herramienta muy versatil a la hora
de hacer maquetas o dentro de las mismas grabaciones. Con
controladores MIDI se pueden controlar instrumentos electronicos
dentro del programa en forma de Plug In, para agregar sonidos a las
piezas, que no estan disponibles de forma analoga. MIDI es una
herramienta que no solo funciona para grabar instrumentos digitales,
sino que también ayuda a manipular las notas musicales en funcion de
tiempo, dinamicas, rango, etc.

MAQUETAS Y SECUENCIAS

Gracias a la tecnologia de hoy en dia podemos utilizar programas para
grabar ideas o sonidos y utilizarlos en cualquier momento. Las
maquetas, son planos sonoros musicales, que sirven como guia para los
musicos. Las maquetas se pueden hacer en los programas de
grabacion, con instrumentos MIDI e instrumentos reales. Las secuencias
son sonidos pregrabados que se pueden utilizar en sesiones en vivo. La
diferencia entre ambas es que la maqueta desarrolla mas ideas y puede
servir como base a la hora de grabacion. Las secuencias son un sonido o
varios que respaldan a la musica o la sesion en vivo.
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MUSICOS DE SESION

Los musicos de sesidn, se especializan en grabar en estudio para otros
artistas. En el caso de que el musico de una banda no pueda tocar una
parte musical, o si el musico compositor no es multiinstrumentista, se
puede contratar a un musico externo. En la mayoria de ocasiones, se
contrata a musicos especializados en grabacion de estudio, por su
experiencia en el proceso.
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ASPECTOS A
TOMAR EN CUENTA
ANTES DE GRABAR

David Gibson explica en su libro "The Art of Mixing" (El Arte De La
Mezcla), lo que él considera que se debe considerar antes de empezar
una grabacion musical:

CONCEPTO O TEMA

Es conocer la linea de ideas que los artistas y el productor tienen en
mente. Al mismo tiempo, conocer cual es la intencién del proyecto
discografico. Al iniciar con esta consideracion, todos los demas factores
hacen mas sentido entre ellos.

MELODIA

Es la linea musical sobre la que se basa una pieza. La melodia es lo que
se escucha de manera mas predominante. Hay que asegurarse de que
esta no sea una copia directa de alguien mas, por temas de derechos
de autor. Ademas, es muy importante que sea estéticamente
memorable.
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RITMO

Es la base de la cancion, es |la parte de la musica que atrae a la persona
a escuchar la pieza. Dependiendo de los artistas o el proyecto, existen
inclinaciones por ciertos ritmos. El género musical es muy importante a
la hora de escoger el ritmo, ya que pueden ser ritmos cambiantes o
ritmos simples. Para facilitar esta decision, se debe pensar si el tempo
(velocidad de la pieza) es el correcto, si el ritmo es el mejor para la
pieza y si todos los instrumentos estan sincronizados al

mismo ritmo.

ARMONIA

Es el conjunto de notas interpretadas al mismo tiempo que forman
acordes; es decir, la base de la melodia. Es necesario evaluar si los
acordes trabajan de manera correcta con la melodia y si las posiciones
de las notas no pelean con la ritmica, ni la melodia. Los aspectos que
hay que considerar en la armonia son, "si solo habrd una progresion de
acordes en la pieza o habrda mas"y si "la progresion es la correcta
para la melodia”.

LETRAS

Es la explicacion linguistica de la musica. Sin embargo, no todos los
proyectos discograficos tienen cantantes o expresiones orales. La letra
es muy significativa a la hora de dar un mensaje y este trabaja muy
frecuentemente con la melodia. Lo que hay que considerar de la letra
es: si esta acorde con la melodia, si se entiende lo que se quiere
expresary si se siente genuina o forzada.
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ARREGLOS

Es el numero de sonidos que se escucharan en la grabacion del
proyecto. Depende de los artistas, el productor y el género musical, y el
arreglo musical es lo que se escuchara al final. Este tiene que ser
realista a las posibilidades dentro del concepto de la producciény de
los recursos que se tienen disponibles. En ocasiones se "sobre arregla”,
y esto puede genera roces entre los artistas, problemas

con la mezcla, o simplemente puede desordenar la comodidad sonora
del oyente al tener muchas partes al mismo tiempo.

INSTRUMENTACION

Hace referencia a los instrumentos con los que se trabajaran

a la hora de grabar el proyecto musical. Los instrumentos se escogen
por los artistas, el productor y el arreglo musical aceptado por los
personajes previamente mencionados. Lo que hay que tomar en
consideracion es: ";Son interesantes o son lo mismo de siempre?”,

"¢ Funciona la instrumentacion con el concepto del

proyecto?"y ";Los instrumentos son los colores sonoros que se desea
obtener en la pieza?".

ESTRUCTURA DE LA CANCION

Es cdmo la pieza se va desarrollando a través del tiempo.

Esta consta de ideas musicales como versos, pre coros, coros, puentes,
etc. Al mismo tiempo, incluye cuanto dura una idea, si se repite o noy
cuanto durara la cancién y las dinamicas que tendra. Lo que hay que
tomar en consideracion es: ", Cudntos coros se necesitan?",y si ¢ Es una
estructura diferente a todas las demds?".
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INTERPRETACION

La interpretacion de los musicos a la hora de grabar es fundamental,
pues es la parte mas humana de la produccion discograficay es la base
de la expresion humana en la musica. Hay que considerar muchas
cosas como: ";queé sentimientos evocan las distintas partes de la
pieza?", ";como expresan sus ideas los musicos?", si "¢se necesita
contratar musicos para expresar determinada idea o sentimiento?",y
"squé toma de grabacion es la que es mds emotiva?". Ricardo
"Kusuko" Ortiz (Tambor de la Tribu), productor y musico guatemalteco,
menciona que: "De /o mds importante en una produccion musical es
que los artistas se sientan comodos con lo grabado”.

CALIDAD DEL EQUIPO

Es muy importante conocer los equipos de grabacion con los que se va
a trabajar. Si los equipos estan en mal estado o tienen problemas, la
grabacion tendra problemas. En algunos casos se busca grabar una
pieza de forma "distinta". Para ello, hay que saber el concepto

del producto de los artistas y el productor, y se puede buscar distintos
estudios con equipos de grabacion variados. La calidad del equipo
afectara al proceso final de la pieza. Por lo que hay que considerar:
";Como quiero que suene la musica?", "scon cudnto presupuesto se
cuenta?’y “cqué equipo es el mejor para grabar?".

LA MEZCLA

Es la division de los sonidos en un espectro sonoro, tratando temas

de volumenes, efectos musicales, dinamicas musicales, etc. La mezcla
es la decision de darle protagonismo a ciertos sonidos en determinados
espacios y tiempos. Los factores previamente mencionados determinan
coémo se va a trabajar la mezcla, desde los instrumentos, arreglos,
piezas y lo mas importante el concepto del proyecto.

Lo que se debe considerar es: "cquién realizara la mezcla?”, ";la
mezcla es lo que se tenia en mente a la hora de componer la pieza?"y

si cel ingeniero en mezcla es el indicado para el proyecto?",
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PREPRODUCCION

Se refiere a la fase inicial de la produccion musical, en donde se toman
las decisiones y acciones que conduciran a la grabacion del proyecto
discografico. En esta fase se trabaja en la composicidon y arreglo de
piezas, el estudio de grabacion, regalias, revision de piezas,
cronogramas y preparacion del material. Al mismo tiempo, se debe
contar con el/los artistas y los productores musical y ejectutivo.

L]
»
»
»
»
»
»
»

Etapas de la preproduccion:

ELEGIR EL ESTUDIO MUSICAL

Es muy importante elegir el estudio adecuado, ya que el uso de uno o
multiples estudios afecta el presupuesto del proyecto. Ricardo "Kusuko"
Ortiz indica que: "El musico tiene que sentirse comodo en el estudio,
ya que pasara mucho tiempo en el mismo y ademds grabard su
material musical intimo"”. A la hora de elegir, se tienen que atender las
necesidades del artista, por lo que se puede optar por estudios
comerciales, personales, o portatiles.
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CONTRATACION DE MUSICOS
DE ESTUDIO

Hay que tomar en cuenta que un artista no puede interpretar todos los
instrumentos, o por lo menos, no a su perfeccion. Tolstoi decia que "E/
arte es la actividad humana que tiene como propdsito transmitir o
otros las mejores y mas altas emociones que el hombre ha vivido".
Para lograr la mejor interpretacion musical con las ideas del artista, es
necesario contratar musicos que puedan expresarlas de manera
efectiva. Juan Fernando Herrera, productor musical guatemalteco,
comenta que: "Los musicos de estudio hacen la diferencia a la hora de
una grabacion y pueden ser un Plus muy grande para la grabacion
de una pieza"

REGALIAS

Antes de empezar un proyecto musical, es importante dejar claro quién
recibe regalias del proyecto y cuadl es el porcentaje que recibira cada
uno. Aunqgue se trabaje con arte, al mismo tiempo se trabaja con dinero
y las personas involucradas siempre estan interesadas en el éxito del
mismo proyecto. Para evitar problemas dentro de las siguientes fases,
discutir este tema antes de seguir trabajando, es crucial para evitar el
incumplimiento de un cronograma o el fracaso del proyecto musical.
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CRONOGRAMA

Es necesario preguntarse: "scuando empiezan las otras fases de la
produccion?", ";por cuanto tiempo se contratard el estudio?”,
"scudnto tiempo tomara la mezcla y masterizacion?", ";los artistas
invitados y demds personal pueden asistir en los dias establecidos?".
Estas preguntas y muchas dudas mas se resuelven al hacer un
cronograma. El cronograma tendra el control de lo que se hace, en qué
momento se hace y el tiempo que requiere hacerlo. Hay que entender
que como se trabaja con arte, el cronograma es una herramienta
fundamental para fijar procesos de una forma eficiente. Al mismo
tiempo hay que tomar en cuenta que el cronograma tiene que ser
flexible y factible, para todas las personas involucradas.

REVISION DE PIEZAS
MUSICALES

Revisar las piezas antes de empezar a grabar en el estudio es crucial.
Aunque se hayan compuesto varias piezas para el proyecto, hay que
asegurarse de que estén terminadas. Esto quiere decir, revisar la letra, la
musica, las dinamicas, etc. Existe la posibilidad que se agreguen o se
quiten ideas en el estudio, pero lo central es que la esencia de la pieza
musical esté revisada segun todos los involucrados en la parte de la
preproduccion.

PREPARACION DEL MATERIAL
MUSICAL

Antes de empezar a grabar el material musical, tiene que haber una
preparacion musical de parte de los intérpretes del proyecto. El artista
debe preparar sus partes musicales para aprovechar la sesion de
grabacion. Al mismo tiempo se pueden preparar, los MIDI, maquetas o
secuencias, para simplificar el trabajo y reducir el tiempo en el estudio.
Es importante preparar los instrumentos, amplificadores y equipo a

utilizar para que todo el equipo esté en las mejores condiciones.
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PRODUCCION

El proceso de produccion incluye la grabacién y la manipulaciéon de las
piezas musicales en un estudio de grabacion. Existen diferentes
procesos y técnicas para grabar, asi como para mezclar las piezas.

Maqueta de Sebas Aguilar, para Sosterland.
e o 3 Sha Soster - Tischs

MAQUETAS

Una de las formas de agilizar el proceso de grabacién en el estudio es
teniendo maquetas como base. Estas pueden ser maquetas grabadas
en un estudio por aparte o sesiones MIDIs preprogramadas. Aunque no
siempre se utilizan las maquetas, es una herramienta que da una base
musical para que los artistas graben con los recursos del estudio, sobre
ella.

MICROFONOS

Aunque esto es del dominlo del Ingeniero en Audio, es importante
tener conocimiento de cémo son los micréfonos, los tipos que hay y las
técnicas basicas. Los microfonos, son el principio de la cadena de
grabacion.
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Alan Parsons explica que los micréfonos funcionan captando
vibraciones y trasladando las vibraciones, a través de pulsaciones
eléctricas, a bocinas o consolas de grabacion.

Segun la seccion de "Microphones" del video instructivo "The Art &
Science of Sound Recording" de Alan Parsons, los tipos de micréfonos
son:

CONDENSADOR

Son micréfonos que trabajan por capacidad eléctrica entre un
diafragma y un electrodo. La senal que se pretende captar, hace vibrar
el diafragma, haciendo una variacion en la capacidad eléctrica del
micréfono. Esto se convierte en pulsaciones eléctricas, por lo que estos
micréfonos necesitan energia externa, o "Phantom Power".

El tamano del diafragma en el micréfono influye en cémo este
reacciona a las frecuencias y las pulsaciones eléctricas. Si el diafragma
es grande, este tiene mas espacio para vibrar y captar frecuencias mas
bajas, como sonidos de voces y vientos. Si el diafragma es mas pequeno
la vibracion es mas corta, por lo que funcionan perfectamente para
grabar sonidos agudos o de ataque corto, como una caja y platos de
bateria y guitarras acusticas.

Micréfonos Condensadores de Tubo.
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DINAMICOS

Son los micréfonos que funcionan por el principio electromagnético de
"The moving coil principle" o "El principio de la bobina movil". Esto
quiere decir que el movimiento de una bobina alrededor de un iman se
convierte en una corriente eléctrica. Los micréfonos dinamicos son el
micréfono de preferencia en una presentacion en vivo, aunque también
son versatiles para usar en el estudio. Los micréfonos dinamicos mas
famosos son el SM57 para cajas de baterias y el SM 58 para voces en
vivo.

Micréfono Dinamico.

—

"RIBBON" O DE CINTA

Son los micréfonos que operan en el principio de una membrana
metalica vibrante entre dos imanes, produciendo un voltaje eléctrico.
Estos son microfonos muy fragiles y captan los sonidos a un nivel de
ganancia leve. Comunmente se utilizaban en las radios en los anos 40’s.
Aungue pueden ser danados por sonidos de frecuencias fuertes y altas,
son muy buenos para grabar sonidos calidos.

Micréfono De Cinta.
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TECNICAS BASICAS
DE GRABACION

Dentro de las habilidades basicas del Ingeniero en Audio, esta el
posicionamiento de los micréfonos. Segun Alan Parsons, el
posicionamiento queda a discrecion del Ingeniero, ya que tiene que
saber como se quiere y se puede grabar un sonido.

Existen técnicas como:

e Grabacién grupal: Una sesidn, donde los musicos estan
interpretando la pieza al mismo tiempo.

¢ Grabacion Aislada: Distintas secciones musicales grbadas por
separado.

e Stereo coincident pair: Un instrumento grabado por dos micréfonos
separados por un angulo de 90 grados.

e Mid Side Mounting: dos micréfonos de diferentes polaridades, uno
en estéreo y otro en polaridad de 8, para grabar un coro o sonidos
ambientales.
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Aspectos a considerar sobre los micréfonos:

e El "efecto de proximidad", es como el micréfono reacciona a la
proximidad de lo que se esta grabando. Esto puede provocar el
"efecto de las P" que es cuando las palabras con esta consonante se
escuchan mas fuertemente. Para resolver esta explosidon abrupta de
sonido, se puede utilizar un "Pop Shield" o se puede ecualizar el
microfono.

e La relacion de fases, es importante ya que lo grabado puede verse
afectado si dos micréfonos estan o no, en fase.

e Es muy importante recalcar que la distancia entre el micréfono y el
sonido que se quiere grabar, influye mucho a la hora de grabar un
sonido. Si el micréfono esta muy lejos puede captar sonidos no
deseados, como otros instrumentos. Si estd muy cerca puede sonar
"sin caracter”.

e No todos los microfonos tienen una sola funcion. Se puede utilizar
un mismo tipo de microfono para grabar distintos tonos,
instrumentos o "colores".

GRABACION

La grabacion es el proceso en el que los musicos de sesidon o los artistas,
almacenan sus interpretaciones, con ayuda del ingeniero de grabacion.
Pueden darse en una sesion donde estan todos juntos interpretando al
mismo tiempo o por separado. La grabaciones de cada persona se
guardan de forma individual con el nombre "pista”"y cada pista se
guarda en un "canal”, por el cual viaja a desde los micréfonos hacia la
consola o interfaz de grabacion.

e = % — E
TR 0 b b o i (x[hrr e o
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El papel del ingeniero en grabacion es ver que todas las pistas estén en
sus niveles correctos de volumen, asi como manipularlas a través del
software o el formato analogo de preferencia. Es muy importante que
utilice los microfonos necesarios para cada instrumento, ya que debe
captar de la mejor manera el sonido, para poder manipularlo
eficazmente.

OVERDUBBING O SOBRE
GRABACION

El overdub u overdubbing, es el proceso de grabar pistas adicionales a
la sesion ya empezada. Si una persona falta a la sesion o el guitarrista
quiere grabar mas guitarras sobre la que ya grabo, se hace un overdub
para agregar mas pistas a la sesion. Al mismo tiempo, el vocalista
puede hacer armonias de voces, sobre la pista ya grabada, para dar una
sensacion distinta a la pieza.

MEZCLA

Teniendo las partes grabadas, ensambladas, editadas y en sus
posiciones, es hora de empezar a hacer la mezcla. La Mezcla es la
manipulacion de todas las pistas con nuevas herramientas, para
posicionarlas en el espacio sonoro estéreo.

Dentro de la mezcla se observa:

e Los niveles de volumen de cada pieza

e La posicidn espacial (dentro del espectro del campo estéreo)

e Ecualizacion (afectando el balance de frecuencias de cada pista)

¢ Procesamiento de dinamicas (alterando las dinamicas de cada pista
y grupos de pistas, para que “entren” correctamente con la mezcla)

¢ Efectos de procesamiento (agregando efectos de reverberacion, de
repeticion o de cambio de tono)
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POSTPRODUCCION

Esta es |la ultima fase de la produccion discografica e incluye la ultima
fase de forma musical y lo que se hace después de grabar. La parte
musical es la masterizacion, que consiste en afinar los Ultimos detalles
dentro de la grabacion. Por otro lado, lo que se hace después de grabar
es desarrollar la portada, el marketing, etc.

MASTERIZACION

La masterizacion es el Ultimo paso para terminar el producto musical.
Aungue no siempre sea asi, el ingeniero en mezcla es alguien con
"oidos nuevos", y que no estuvo involucrado en los pasos anteriores.
Esto le da un papel de objetividad hacia la produccion.
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Lo que se hace en la masterizacion es hacer los ultimos ajustes en
respecto a:

e El balance del volumen entre las piezas del proyecto, para tener
transiciones comodas.

e Los niveles dindmicos, alterando las dinamicas de las piezas para
maximizar el rendimiento en el medio que se pretende escuchary
sus niveles de frecuencias.

e La ecualizacion.

e El nivel general de volumen del proyecto.

Cuando el Ingeniero en Masterizacidén termina de revisar los aspectos
anteriores, es importante revisar que tenga todos los formatos en los
que se le ha solicitado hacer la masterizacion (WAV, en 24 Bits, MP3,
FLAC, etc.).

Mixing View de una Sesién, Sebas Aguilar.
e o D e Soster - hases.
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Al terminar la fase musical se debe proceder a la fase de venta y

manufactura del producto final. Actualmente existen nuevas formas de
vender la musica, desde formato de CD, Vinyl, Cassette, Streaming, etc.
Para vender el disco hay que tomar en cuenta algunas consideraciones:

FORMATO

A parte del proceso artistico, hay una parte empresarial dentro del
mundo de la musica. Al saber cémo se maneja el mercado, los
productores tienen que establecer en qué formato se va a presentar el
proyecto. Estos pueden variar dependiendo del estilo de musica, el
concepto del artista y el mercado al que se vende. Previo a elegir el
formato en el que se vendera la musica, se necesita hacer un estudio de
mercado para evaluar el riesgo y los beneficios de la inversion.

PORTADA

La portada es la imagen que presenta una idea visual, que funciona
como previa para el concepto de la musica que se estd vendiendo. Esta
puede generar interés en los consumidores del producto, porque ilustra
el concepto del artista y sus intenciones de expresion artistica.
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SENCILLOS Y VIDEOS

Hoy en dia ha probado ser muy efectivo vender a través de los medios
audiovisuales y el formato de "sencillo". Asi como la portada brinda un
elemento visual para empezar a entender lo que se esta vendiendo, el
sencillo es la introduccion musical al producto discografico. El
lanzamiento del video es el formato audiovisual que respalda al
sencillo. La combinacion del sencillo y el video, es la forma de vender
musica mas utilizada desde los anos 80.

MARKETING

"¢ Como anunciar el producto?", "; Como generar expectativa?",
".Donde se publican los videos?".

Se puede recurrir a los métodos tradicionales de venta, como llevar a
cabo un un tour de medios, hablar con estaciones de radio, ofrecer
entrevistas a la prensa, entre otros. Se puede contactar a las empresas
de medios por teléfono o a través de sus redes sociales.
Adicionalmente, se puede hacer un Press kit o comunicado de prensa,
para dar la informacion principal sobre el artista y el proyecto, a los
medios.

En la actualidad se tienen herramientas como Youtube, Facebook,
Spotify, Instagram, etc. para desarrollar contenido o publicaciones que
promocionen el proyecto discografico. Estas publicaciones pueden
llegar a tener mas alcance e interaccién del publico, si se cancela una
cuota establecida por las redes sociales previamente mencionadas.
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B YouTube facebook &) spotify (O)mstaguam

A parte de las redes sociales, existen distribuidoras digitales como
Tunecore, CD Baby y Distrokid. Estas ayudan al musico a incorporar sus
proyectos discograficos a las distintas redes y algunas incluso ofrecen
otras herramientas de marketing.

PROTEGER LA MUSICA

Algo muy valioso dentro del mundo de la musica, es proteger las ideas
intelectuales de los artistas involucrados en las piezas musicales. Esto
se hace con el propdsito de evitar problemas de plagio o robo parcial
de las ideas de los artistas. Si se llegara a tener una disputa sobre las
ideas musicales, tener protegida la musica hara toda la diferencia.

DERECHOS DE AUTOR

Existen diversas empresas que protegen los derechos de autory las
gestiones por pais, que controlan la reproduccién y el cuidado de las
piezas musicales de un compositor. La inscripcion de los derechos y las
empresas de proteccion de derechos, varian en cada pais. Si el artista
tiene una disquera detras de él, esta se ocupa de ver los derechos y las
gestiones. Si el artista es independiente, tendra que hacer los tramites
él mismo.

Segun el Ingeniero Jorge Estrada, presidente de la AEl e Ingeniero en
Audio, se generan dos derechos desde que la pieza es grabada: el
derecho de autor, que corresponde al que crea la pieza y el derecho
anexo, que es el que reciben los interpretes. Si el artista tiene un
contrato con la disquera, también se generan los derechos fonograficos.
Los derechos conexos los cobran las sociedades de fonogramas. Cada
pieza que se registra a nivel mundial genera un codigo llamado ISRC 6
International Standard Recording Code. El ISRC registra la cancion, el
autor, los intérpretes y la disquera.
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En Guatemala existen distintas asociaciones para registrar las piezas y
cobrar los derechos de autor y los derechos anexos.

Estas son las organizaciones:

Registro de propiedad intelectual: para el registro de las piezas.
AEI, Autores, Escritores e Intérpretes: para obtener los derechos de

autor.

MusicArtes, Sociedad de Artistas de la Musica y Obras Audiovisuales:
para obtener los derechos de intérpretes.

Aginpro: para obtener los derechos fonograficos.

GUATEMALA
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RETOS DEL
ARTISTA
INDEPENDIENTE

Las disqueras siempre han sido de gran importancia para los musicos,
ya que estas se encargan de ayudar financieramente al artista para
lograr sus objetivos. Sin embargo, existen muchos artistas que
componen, hacen los arreglos, mezclan masterizan y suben su trabajo a
las redes sociales sin el respaldo de una disquera.

Hoy en dia es muy comun que el artista haga todo los trabajos
necesarios para realizar su proyecto. Aunque esto sea mas dificil y
tardado, por las implicaciones econdmicas, hay artistas que han
logrado sobresalir. La tarea del artista independiente es realizar todos o
la mayoria de los roles dentro de una produccidén discografica, para
desarrollar un trabajo completo.
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Para que un artista independiente tenga éxito a nivel profesional y
pueda compartir sus piezas con la mayor cantidad de publico debe
considerar lo siguiente:

e Hacer de manera eficiente la mayor cantidad de roles para lograr
reducir costos.

e Tener referencias de personas que le puedan ayudar, en caso de que
no pueda cubrir todos los roles de la producciéon. Al mismo tiempo,

es muy util saber negociar para llegar a un acuerdo y a un precio

justo, y asi la contratacion de servicios no excedera el presupuesto.

e Organizar contrataciones en diferentes lugares, para presentar la
musica en distintos ambitos.

e Trabajar las redes sociales de manera constante, desarrollando
contenido de valor, ya que estas son la manera mas efectiva para
crear una red de seguidores.

e Buscar disqueras para poder obtener mas presupuesto y poder
delegar ciertas responsabilidades. Esto puede ayudarle a realizar
piezas con mejor calidad y con mayor alcance. Hay que tomar en
cuenta, que no siempre se empieza con una disquera ya que es
dificil conseguir una contrato.
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Anexo 2
Producto discogréfico. Portada del disco, The Reasons Things Begin.
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Créditos y Track list

7741/{[//;/7

Blue without you

Cry me back

171l be there

Unwanted memory
Thoughts of a lonely mind
It happened again
Nightcap

Breathe

Produced by Sebas Aguilar
Composed & arranged by Sebas Aguilar

Artists

Sebas Aguilar (Voice, Guitar, Bass, Keys & Synths)
Pepe Mollinedo (Drums)

Cristina Boy (Additional Voices)

Kevinne "Chalo" Urias (Additional Voices & Clarinets
on "Thoughts of a Lonely Mind")

Renato Pineda (Violins on "Thoughts of a Lonely Mind")

Mixed by Sebas Aguilar & Jorge Estrada
Master by Jorge Estrada

Recorded on Audio Track Guatemala, 2020
Label Independent

Cover painting by Santiago Aguilar
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