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RESUMEN

Este trabajo consiste en el andlisis del proceso de composicion de la musica de dos escenas
con duracion minima de un minuto y medio bajo la instrucciéon de dos profesores que
tomardn el papel de directores. El fin de este proyecto es que los alumnos tengan una
experiencia cercana al mundo laboral en la que puedan aplicar las herramientas y
conocimientos adquiridos durante su carrera. Cada alumno recibird instrucciones distintas de
su director para asi ayudar tanto a su desarrollo musical y de composicion como a sus
habilidades de comunicacion con futuros directores.

Palabras clave: composicion, musicalizacion, musica para medios, DAW (Digital Audio
Workstation), librerias de instrumentos virtuales.



ABSTRACT

This work consists of the analysis of the process of the music composition for two scenes
with a minimum duration of one minute and a half, under the instruction of two professors
that will take the roll of directors. The goal of this project is that the students get a
professional experience in which they can apply the tools and knowledge acquired during
their career. Each student will receive different instructions from their director to help their
music and composition development and their communication abilities with future directors.

Key words: composition, musicalization, film scoring, DAW (Digital Audio Workstation),
virtual instruments’ libraries.



TABLA DE CONTENIDO

INETOAUCCION ...ttt ettt et st sb et eb e bt et e st e b enees 8
Desarrollo del TEma ......cc.eeuiiiiiiiiiiee ettt 9
CONCIUSIONES. ..ttt ettt ettt ettt et sa e bt et eh e e bt e et sbe e bt eabesbe et e easesaeenbeeneenaeenee 17
Referencias biblIOZIATICAS ......cceeviieriiiiiieiie ettt ettt eeees 18
Anexo A: Logo de The Cue TUDE .....c.coocviiiiieiieieeieee ettt 19
ANEXO B: VIACO OCCAN.......cotiiiiiiiiiiiiiieiiettee ettt ettt sttt st st 19
Anexo C: Spotting Session de OCEAN .........cccueeruiiriieiiierieeiteeieeiteete et ste et e sreesseeseaeesee e 20
Anexo D: DAW y Librerias de Instrumentos Virtuales ............ccceevevierieniienienieeniecieeeee 21
Anexo E: Tempo Map de OCRAN .......cceeviieriiieiieeieeiieeiie ettt ettt siae e 21
Anexo F: Lista de Instrumentos de OCaN ..........cceeverievieiriiniinieienienieeeee e 21
Anexo G: Tracks en l1a Sesion de OCEaN .........cccueviiiiiriiriiriiiieiiee e 22
Anexo H: Video Tears of Steel Trailer 2.........coceviiieriiniiniiiienieieceeeeeeeseese e 22
Anexo I: Spotting Session de Tears of Steel Trailer 2 .........ccceeviiiiiiiieniieieeeeee e 23
Anexo J: Lista de Instrumentos de Tears of Steel Trailer 2 ..........cccccoeveeviieiieniieenieeieeee 24
Anexo K: Tracks en la Sesion de Tears of Steel Trailer 2 .........cccoovvieiieiiieiieniieiecieeee 24
Anexo L: System OVerload ...........oceoiiiiiiiiiiieiieiecee ettt et 25

ANEX0 M: FTeezing TTaCK ....cc.ooouiiiiiiiiiciiee ettt s 25



INTRODUCCION

Este trabajo tiene como finalidad que, con los conocimientos adquiridos a lo largo de la
carrera, los alumnos tengan una experiencia mas cercana al mundo laboral al musicalizar dos
esceneas bajo las instrucciones de dos directores, los cuales seran dos profesores que
asumiran el rol de un director ajeno a la parte técnica musical. Cada alumno recibird
instrucciones diferentes de sus directores que deberan lograr interpretar de manera correcta,
de tal forma que esto ayudara tanto a su desarrollo musical y de composicion como a sus
habilidades de comunicacion con futuros directores. Los videos a musicalizar deben ser de un
minimo de un minuto y medio, y deberan ser musicalizados utilizando librerias musicales en
su DAW (Digital Audio Workstation) de preferencia. Las dos escenas con las que se trabajra
en este proyecto deben ser sacadas de “The Cue Tube”, una pagina web dedicada a conectar
cineastas y compositores (thecuetube.com). En esta pagina web se pueden encontrar videos
gratis y sin censura para que los compositores puedan trabajar y construir su portafolio. De
aqui escogi dos videos: Ocean, y Tears of Steel Trailer 2. El primer video, Ocean, es el trailer
de un documental sobre el océano con una narracion con estilo de la BBC Britanica. Este
video tiene escenas con diferentes atmodsferas relacionadas con el océano y la naturaleza. La
segunda escena, Tears of Steel Trailer 2, es un trailer situado en un futuro incierto en el cual
la humanidad esta al borde del desastre al encontrarse con una apocalipsis robot. Este video
cuenta con escenas de accion que utilizan mucho CGI. Después de tener escogidas las
escenas es la hora de reunirse con el director para discutir lo que éste desea que se logre y
hacer un spotting session. Después de esto habran varias revisiones hasta lograr un producto

final con el cudl el director se sienta satisfecho.



DESARROLLO DEL TEMA

1. Escena 1: Ocean
1.1. Propuesta de Proyecto

Para mi primera escena el director fue el profesor Nelson Garcia, el cudl pidi6 elegir un video
de minimo un minuto y medio de duracién de la pagina web The Cue Tube (thecuetube.com)
(Ver anexo A). En esta pagina encontré el video “Ocean” (The Cue Tube, 2020), el trailer de

un documental sobre el océano con una narracion con estilo de la BBC Britanica y escenas

con diferentes atmosferas relacionadas con el océano y la naturaleza (Ver anexo B).

Una vez elegido el video, el director me pidi6 que desarrolle un concepto general sobre el
cudl basar la musicalizacion de este video. El primer concepto que desarrollé fue el siguiente:
La musica de este video debe representar al océano con un aire de grandeza y heroismo, y al
mismo tiempo de paz. La musica apoyara cuando no haya narracion. Durante la narracion la
musica serd minimalista y pacifica. En cuanto a las secciones, el comienzo y el final del
video deben tener el mismo tema haciendo énfasis cuando aparece el titulo. El desarrollo del
video cuenta con 3 secciones: animales, humanos y hielo; las cuales seran representadas por
la musica utilizando variaciones en la instrumentacion y en el tema principal. La
instrumentacion general del video serd orquestal. Se utilizaran cuerdas y vientos metales para

mostrar grandeza, percusion para mostrar aventura, y vientos de madera para mostrar la paz.

En la primera reunion con el director revisamos este concepto y el director me dio sus propias
opiniones sobre el video y sobre lo que queria. Algunas de las ideas presentadas en mi
concepto original le gustaron, sin embargo, cambid gran parte del concepto. Para este video
el director no tenia pensado hacer algo puramente orquestal, sino que buscaba una

musicalizacion con un sonido mas juvenil, lo cual requeria que cambie mi planificacién en
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cuanto a la instrumentacion. Con respecto a las secciones del video, el director estuvo de
acuerdo con la idea de dividirlo en las tres secciones de animales, humanos y hielo, y de
representar cada una con la musica. Sobre el comienzo y el final del video el director hizo
énfasis en que deberia sonar un pequefio motivo o tema principal en el momento en el que

aparece el titulo.

Una vez definido el concepto procedimos a hacer el Spotting Session (Ver anexo C). Después
de hacer el Spotting Session comenzé el proceso de composicion y seleccion especifica de

instrumentos que serian utilizados.

1. 2. Proceso de Composicion

Lo primero que hice fue escoger el DAW (Digital Audio Workstation) que iba a utilizar y las
librerias de instrumentos virtuales. Decidi utilizar Logic Pro X para mi DAW, ya que utiliza
menos RAM que otros DAW y es muy bueno para trabajar con video e instrumentos
virtuales. Para las librerias de instrumentos virtuales mezclé instrumentos de Spitfire Audio y

de Kontakt (Ver anexo D).

Una vez escogidas las herramientas tecnologicas que iba a utilizar, abri mi DAW e import¢ el
video y su audio original. Lo primero que hice fue poner markers en los Cues enumerados en
el Spotting Session para organizar mi area de trabajo. Después de hacer esto, vi el video
mientras escuchaba el metronomo para poder definir el tempo y métrica que queria usar para
la musicalizacion. Una vez decidido, creé un tempo map con los cambios de tempo y métrica

escogidos (Ver anexo E).

Después de esto, busqué los instrumentos que queria utilizar para la musicalizacion. Debido a
que el director queria una sonoridad mas juvenil, comencé buscando diferentes sintetizadores
y pads para crear el ambiente general de la escena. Para estos instrumentos utilicé las

librerias de Kontakt. Después de escoger los mas indicados, sumé a mi lista de instrumentos
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percusion, cuerdas y cornos para tener también un poco de color orquestal en la musica.
Utilicé las librerias de Spitfire para los instrumentos orquestales. Una vez creados los canales
y cargados los instrumentos, los organicé por familias y les asigné diferentes colores para

tener mi area de trabajo mas ordenada (Ver anexo G).

Una vez organizada mi sesion, estaba lista para empezar a componer. Lo primero que hice
fue empezar a crear un ambiente general y una progresion armoénica base con los pads.
Comenceé con la introduccion para poder hacerme una idea representativa de como iba a ser la
musica en el resto de la escena. La musica en la introduccion esta en tonalidad mayor, y la
progresion es [ — V — IV —V — blIl — bVII — I . Una vez concretada la armonia general me
enfoqué en los puntos principales de esta seccion, y busqué un motivo para colocarlo en el
momento en el que aparece el titulo “OCEAN”. Después de hacer esto empecé a agregar
texturas con pads, arpegiadores y percusion a la seccion. Cuando terminé de componer la
seccion de la introduccion le comparti mi avance al director, y una vez que fue aprobado

continué componiendo.

En la seccion de los animales, modulé un tono abajo e hice un pedal en el primer grado sobre
el cudl desarrollé la melodia con el teclado. Cuando empieza la seccion de los humanos
decidi retomar la instrumentacion y textura de la introduccidn, y desarrollé la melodia con las
cuerdas. La progresion armoénica de esta seccion es [V —-1-1V -V -1V —-1—-1V — V. En esta
seccion utilicé percusion que entra y sale para crear movimiento. Cuando aparecen los
pescadores decidi utilizar short strings en ostinato para crear el movimiento en lugar de la

percusion.

Para la seccion de hielo utilicé una nota pedal aguda con los pads en el primer grado a la cudl
fui agregando notas del acorde en forma de cascada poco a poco. La melodia comienza con el

teclado, y cuando empiezan a aparecer los animales nuevamente, agregué una contra melodia
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con los cornos. La intensidad de esta seccion va creciendo hasta que llega al outro, en el cual
retomo la tonalidad y la armonia de la introduccion. La textura que utilicé es muy parecida a
la de la introduccion. La diferencia estd en que, en lugar de utilizar percusion, decidi utilizar
short strings en ostinato para crear movimiento, y continué¢ desarrollando la melodia con las
cuerdas en legato. Esta seccion termina con el titulo “OCEAN” en el cual repeti el motivo
principal que habia utilizado en la introduccion. Para los créditos utilicé los pads en un

acorde pedal para recrear el ambiente general del documental (Ver anexo G).

Una vez terminada la composicion se la mostré al director, quién me dio algunos comentarios
y cosas a mejorar. Me hizo recomendaciones para evitar tapar los didlogos con la musica.
También faltaba agregar pequefios detalles y mezclar. Para diferentes secciones que
necesitaban pequefias transiciones utilicé un cymbal y un acorde de sintetizador revertidos.
También cambié un poco los instrumentos y secciones en las que tenia percusion. Después de
estar completamente terminada toda la composicion, llegé el momento de mezclar junto con

el audio original del video para poder presentar el trabajo final al director.

2. Escena 2: Tears of Steel Trailer 2

2.1. Propuesta de Proyecto

Para la segunda escena debia escoger un video con un estilo distinto al anterior. Esta vez el
director fue el profesor Manuel Garcia, quien pidid, igualmente, un video de minimo un
minuto y medio de duracion de la pagina The Cue Tube (thecuetube.com). Esta vez escogi el
video “Tears of Steel Trailer 2” (Blender, 2020), el cudl es un trailer de accion que se sitia en
un futuro incierto en el cual la humanidad se ve al borde del desastre al tener que enfrentarse

a un apocalipsis robot (Ver anexo H).

El ambiente de este video es completamente distinto al anterior, lo que permitié que explore

y desarrolle mis habilidades de composicion en diferentes estilos. Después de elegir el video
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me reuni con el director para discutir lo que ¢l esperaba de la musicalizacion de esta escena.
Esta vez no me pidi6 desarrollar un concepto previo a la reunidn; sino que lo desarrollamos
juntos. Decidimos que el concepto principal de la escena es la acciéon en un mundo futuro y
que la musica deberia reflejar uno o ambos aspectos. El director también hizo énfasis en la
importancia de componer un tema principal fuerte y reconocible que esté bien expuesto en
alguna parte de la escena, y sobre el cual se base el resto de la composicion. Debido a la
importancia de este parametro, discutimos los posibles momentos en los que se deberia
exponer el tema principal y de qué manera. Una vez acordados estos puntos el director me

pidio que le presente tres versiones distintas del tema principal sobre la escena.

Para poder hacer esta parte del proceso, decidi crear tres conceptos musicales distintos sobre

los cuales basarme a la hora de componer.

Concepto 1: La escena serd acompafiada por musica de accion épica orquestal. Se va a

utilizar muchos ostinatos en cuerdas y melodias en vientos metales.

Concepto 2: La escena serd acompanada por musica ambiental con un aire futurista. Se va a

hacer mucho uso de instrumentos electronicos como sintetizadores y pads.

Concepto 3: Musica de accidon que mezcla la orquesta con instrumentos electronicos y

sintetizadores.

Para la siguiente reunion ya tenia compuestos los tres temas que iba a presentar. Como es
evidente el tema 1 y el tema 2 representan caracteristicas distintas de la escena, mientras el
tema 3 une estas dos caracteristicas. Al escuchar los diferentes temas el director decidié que
el que funcionaba mejor era el tema 3, ya que se sentia mas completo y de acorde a la escena
que los anteriores. Asi llegamos a la decision de que la musica de esta escena debia tener una
mezcla de instrumentos orquestales e instrumentos electronicos para lograr el sentimiento de

accion futuristica. Adicionalemnte, el director pidid que haga uso de mas instrumentos de
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percusion, tanto orquestales como electronicos, para lograr captar las emociones y la atencion

del publico al ver el trailer.

Una vez terminada esta reunién procedimos a hacer el Spotting Session (Ver anexo I).
Cuando estuvo terminado y aprobado el spotting session, comenzod el proceso de
composicion. Durante este proceso hubieron revisiones semanales para ir evaluando el

desarrollo de la musicalizacion de la escena.

2.2. Proceso de Composicion

Igual como con la primera escena, lo primero que hice fue escoger el DAW (Digital Audio
Workstation) y las librerias de instrumentos virtuales que iba a utilizar. Nuevamente decidi
utilizar Logic Pro X como mi DAW, y Kontakt y Spitfire Audio para los instrumentos

virtuales.

Una vez escogidas las herramientas tecnologicas que iba a utilizar, importé el video y su
audio original en una sesion nueva en el DAW y coloqué markers en los cues enumerados en
el spotting session. Al ver nuevamente el video, decidi que esta vez utilizaria un tempo (140
bpm) y métrica constantes. Después de esto cre¢ los tracks necesarios para escoger los
instrumentos que queria utilizar. Encontré varios sintetizadores y arpegiadores en Kontakt
que me servirian para la musicalizacion junto con varios instrumentos de percusion, y utilicé
vientos de metal y cuerdas de Spitfire. Los organicé por familias y les asigné colores para que

mi sesion esté mas ordenada (Ver anexo J).

Después de tener la sesion organizada empecé a trabajar sobre la seccion del tema principal
que ya tenia propuesta. No comencé con la introduccion porque me parecidé importante tener
bien definido el tema principal antes de continuar con otras secciones de la escena. Esta vez
la composicion estd en tonalidad menor y la progresion principal es i — blll — V. Esta

progresion tiene ciertas variaciones o utiliza inversiones, pero en general es la misma. Para el
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tema principal utilicé una melodia simple y heroica que se mueve por terceras menores y
quintas perfectas. Comienza con los vientos de metal graves y doblada por los cellos, y es
continuada por los cornos. La armonia est4 formada por diferentes texturas: ostinato en short
strings, percusion, arpegiadores de sintetizadores y pads. En el momento en el que gritan
“Come on! Go!” la melodia y la textura arménica crecen y se juntan trompetas y trombones
para darle mas intensidad. Después de terminar de trabajar en el tema principal, regresé a
componer la introduccion. La escena comienza con pads graves acompaifiados por la tuba y el
motivo principal tocado con notas largas por los cellos. Al final de la introduccion empieza a
sonar la textura de ostinato en los short strings graves, y asi crece dandole lugar a la siguiente

seccion, que es la que estaba compuesta previamente.

En la seccion de guerra, comencé dandole maés énfasis al ostinato en short strings y la
percusion, hasta el momento en el que aparece el personaje principal (el héroe) en el cudl
retomé el tema principal con los vientos de metal. Esta seccion la terminé con un acorde
grande en todos los brasses y sintetizadores. Después de este final intenso, la siguiente
seccion empieza mas suave utilizando pads graves y reexponiendo la melodia principal en los
cellos. Al llegar al outro se retoma la textura armoénica del tema principal en la cual hay
ostinato de short strings, arpegiadores de sintetizadores y pads. Esta vez no utilicé percusion
ni melodia principal. Los créditos son cortos, y solo cuentan con los pads recreando el

ambiente general de la escena.

En cada una de las revisiones semanales mostré una secciéon nueva compuesta. Uno de los
comentarios mas recurrentes fue la necesidad de mejorar la percusion y aumentar mas
texturas con los sintetizadores. Una vez terminada toda la escena y estar aprobada por el

director, llegd la hora de hacer la mezcla final (Ver anexo K).
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La mezcla fue lo que mas problemas me genero, ya que mi computadora no soportaba tener
tantos canales sonando al mismo tiempo (Ver anexo L). Para solucionar este problema el
profesor me sugirié congelar los tracks para ahorrar procesamiento en la computadora (Ver
anexo M). Hacer esto fue un proceso algo demorado, pero ayudé mucho a la productividad de

mi mezcla.

Después de hacer este proceso continué mezclando. Esta mezcla fue mucho mas pesada que
la de la escena anterior ya que tenia muchos mas instrumentos que procesar. Hice mucho uso
de ecualizadores y compresores en la percusion. Para los sintetizadores y arpegiadores utilicé
bastante delay y también automaticé el paneo. Una vez terminada la mezcla de cada
instrumento, nivelé todos los volumenes e hice una ecualizacion final, cuidando que la
musica no se interponga con el audio original del video. Después de terminar, el video fue

exportado con la musica y enviado al director para ser revisado.
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CONCLUSIONES

Este proyecto me obligd a enfrentarme a una situacién muy cercana al mundo laboral como
una compositora para medios contemporaneos. El tener que trabajar bajo las instrucciones
especificas de un director fue un gran reto, el cudl me ayudd a mejorar mis habilidades de
comunicacion e interpretacion de las ideas y conceptos de una persona ajena a la musica.
Durante el proceso de composicion logré desarrollar tanto mis habilidades musicales y
creativas, como mis conocimientos y manejo de herramientas tecnologicas. Profundicé
mucho mads en el manejo del DAW escogido y de los instrumentos virtuales. Aparte de tomar
el rol de compositor, también tuve que asumir el rol de editor de musica y productor, ya que
el producto final debia estar correctamente editado y mezclado para poder ser entregado de

forma profesional al director.

Finalmente, creo que este proyecto cumplid con su proposito de darme una experiencia
cercana al mundo laboral. A pesar de todas las complicaciones y las dificultades tanto de
comunicacion como técnicas, el resultado fue satisfactorio y logré crecer de forma

profesional como compositora.
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ANEXO A: LOGO DE THE CUE TUBE

THE CUE
TUBE

WHERE MUSIC MEETS FILM

ANEXO B: VIDEO OCEAN

OCEAN

OceanUnscoredHiRes @

Exclusively created by The Cue Tube for you to re-score and use in your online portfolio here, Ocean is a »
beautiful nature documentary trailer with BBC-style British voiceover, covering a range of scenes and ~——
atmospheres with many transitions, complete with exclusive sound design for community members.

TIME SIZE GET OCEAN

3:19 80MB
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ANEXO C: SPOTTING SESSION DE OCEAN

Cue

Comienzo

Final

Puntos Especiales

Anotaciones

1M1 - Introduccion

00:00

00:37

00:30 “OCEAN”

Introduccion. Hacer énfasis en la palabra

“OCEAN” con tema o motivo principal.

1M2 - Animales

00:38

01:04

Esta seccion debe ser acompailada con musica sutil
mientras se narra. Utilizar  sintetizadores

ambientales y melodias minimalistas con teclado.

1M3 - Humanos

01:06

01:46

01:19 Barco gigante

01:31 Pescadores

Esta seccion debe ser acompanada con musica que
genere una pequefia sensacion de aventura sin dejar
el ambiente creado anteriormente. Se puede

empezar a utilizar percusion.

Aparece un barco gigante: Aumenta la
instrumentacion y se pueden afiadir instrumentos

orquestales con cuerdas.

Aparecen pescadores: Baja un poco la intensidad
de la musica y se destaca el uso de las cuerdas en la

orquesta.

1M4 - Hielo

01:48

01:54

Cuando salen los glaciares vuelven los
sintetizadores minimalistas. Los animales regresan
poco a poco y entra la melodia en el teclado

nuevamente.

1MS5 - Animales 2

01:55

02:25

02:14 Ballena

02:21 Lobo Marino

Se mantiene un rato el tema del hielo ya que
primero salen animales relacionados con el hielo.

Entran cornos haciendo una contramelodia.

Ballena: Hacer un poco de énfasis con la musica.
Se pueden usar instrumentos orquestales como
cuerdas y vientos metales. La melodia ya no esta en

el teclado porque el tema del hielo quedo atras.

Lobo Marino: Enfasis para retomar el tema

principal en el outro.

1M6 - Outro

02:26

02:53

02:44 “OCEAN”

Aqui se retoma el tema del comienzo.

“OCEAN”: Se utiliza nuevamente el motivo

principal al salir las letras.

1M?7 - Créditos

02:55

03:23

Musica ambiental con sintetisadores que represente

el ambiente general del documental.




ANEXO D: DAW Y LIBRERIAS DE INSTRUMENTOS VIRTUALES

Logic Pro X

Spitfire Audio

Kontakt 5.6.0

ANEXO E: TEMPO MAP DE OCEAN

ANEXO F: LISTA DE INSTRUMENTOS DE OCEAN
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synth reverse
pads melodia
pads armonia
pads detalles
pads pulsantes
cornos

cymbal

cymbal reverse
cymbal reverse 2
percusion media
percusion grave
arpegios teclado
short strings

strings
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ANEXO G: TRACKS EN LA SESION DE OCEAN

OceanUnscoredHiRes ) @ OceanUnscoredHiRes QD
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ANEXO H: VIDEO TEARS OF STEAL TRAILER 2

TEARS OF STEEL

ToS Trailer Two

Another fantastic Blender movie trailer with awesome CGl and live action. Set in an uncertain future where

N
humanity faces disaster in the face of an imminent robot apocalypse. J »‘ . 4 3
"N

TWO TRAILERS included! \ L

TIME SIZE ‘ GET TEARS OF STEEL

2:06 60MB
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ANEXO I: SPOTTING SESSION DE TEARS OF STEEL TRAILER 2

Cue

Comienzo

Final

Puntos Especiales

Anotaciones

1M1 - Introduccion

00:00

00:34

00:31 Titulo

Comienza la musica en crescendo
con un ostinato de short strings y
sintetizadores. Se van
aumentando texturas poco a poco.
Titulo: es el climax de este

crescendo.

1M2 - Tema Principal

00:35

01:07

00:52 “Come on!
Go!”

Empieza un pequefio motivo del

tema melddico principal en

cuerdas apoyado por brasses.

“Come on! Go!”: Musica mas de

accion. Mismas texturas del

comienzo (ostinato en short
strings) con mds percusion e
instrumentos electonicos y
protagonismo de brasses en la

melodia.

1M3 - Guerra

01:08

01:21

El tema principal se presenta con
mas fuerza y desarrollo en el
momento  que  aparece el
personaje principal. La miusica
acompafla la accion de la

“guerra”.

1M4 - “There is always

one who brings hope”

01:22

01:42

Baja la intensidad de la musica y
vuelve la melodia principal a las
cuerdas graves acompaiflando al

hombre que baja en la cuerda.

1MS5 - Outro

01:43

01:59

01:52 Ultima

Escena

Se retoma el ostinato del

comienzo en crescendo.

1M6 — Créditos

02:00

02:09

Ambiete general de la escena.




ANEXO J: LISTA DE INSTRUMENTOS DE TEARS OF STEEL TRAILER 2
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ToS Trailer Two_1080p
cymbal_bip
cymbal_bip_2
synth percusivo
synth arpegiador 1
synth bajo pulsante
synth arpegiador 2
synth bajo

synth bajo 2
cornos

trompeta
trompeta 2
trombon

trombon 2
trombon bass
trombon bass 2
tuba

taikos

taikos 2

snare

snare 2

tam tam

drum kit

drum kit 2

bass drum

bass drum 2

violin short

viola short

cello short

contra short

long strings

long strings

XXX ER

ToS Trailer Two_1080p
cymbal_bip
cymbal_bip_2
synth percusivo
synth arpegiador 1
synth bajo pulsante
synth arpegiador 2
synth bajo

synth bajo 2
cormnos

trompeta
trompeta 2
trombon

trombon 2
trombon bass
trombon bass 2
tuba

taikos

taikos 2

snare

snare 2

tam tam

drum kit

drum kit 2

bass drum

bass drum 2

violin short

viola short

cello short

contra short

long strings

long strings

1:00:20 1:00:40 1:01 1:01:20 1:01:40 1:02

Marker 1 Marker 3 Marker 4 L 4

@ ToS Trailer Two_1080p @D

synth percusivo
synth arpegiador 1
synth bajo pulsante
synth arpegiador 2
synth bajo

synth bajo 2

trompeta 2
trombon

| trompeta

trombon 2
trombon bass
trombon bass 2

are 2

tam tam

dr kit
kit 2

violin short
viola short
cello short
contra short
long strings
long strings
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ANEXO L: SYSTEM OVERLOAD

System Overload.

% The audio engine was unable to process all required

— data in time.

=
You can try increasing the I/O buffer size, change the
Multithreading option at Logic Pro X > Preferences >
Audio > Devices.

2 [ OK

drum kit
S #

drum kit
S %

ANEXO M: FREEZING TRACK

Logic Pro X

Freezing...
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