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RESUMEN

El presente trabajo de tesis trata sobre el andlisis que existe detras del trabajo de
musicalizacion y composicion de dos videos que escogi. Cada video contrasta, en cuanto a
género el uno del otro, y he realizado un analisis detallado del proceso creativo, compositivo
y reediciones por las cuales pasé cada composicion, resultando en ocasiones un reto para mi,
como compositora, acertar en las ideas que pidio el director, plasmarlas correctamente en la
mausica y tener su aprobacion. Para esto ultimo, llegué a la conclusion que es importante tener
un amplio lenguaje musical ya que en la vida real constantemente se desarrollan proyectos de
todo género. Asi mismo, este trabajo nos da una muestra de la manera de trabajar de cada
compositor y su relacién con el director de un proyecto.

Palabras clave: Compositor, Proceso Creativo, Composicion, Lenguaje musical, Proyecto
Audiovisual, Desafios.



ABSTRACT

This thesis work deals with the analysis that exists behind the work of musicalization and
composition for two videos that | chose. Each video contrasts, in terms of genre, from one to
the other, and | have made a detailed analysis of the creative and compositional process and
revisions that each composition went through, sometimes resulting in a challenge for me, as a
composer, to get the ideas the director asked for, and then to translate the director's ideas
correctly into music and have his approval. For the latter, | came to the conclusion that it is
important to have a broad musical language since in real life, projects of all kinds are
constantly being developed. Likewise, this work gives us a sample of the way of working of
each composer and their way of relating with the director of a project.

Key words: Compositor, Creative Process , Composition, Musical Language, Audiovisual
Project , Challenges.
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GLOSARIO

D

DAW
Digital Audio Workstation. - 9

I

in crescendo
Término italiano que significa "aumentando
progresivamente”. - 14

o

ostinato
Motivo que se repite en cada compas. - 13

S

sample
Muestra de sonido. - 14
spiccato
Técnica de instrumentacién de cuerda que
consiste en tocar la nota a la mitad de su valor
con un ligero rebote del arco sobre la cuerda. -
15
Spotting Session
Reunioén entre director y compositor donde se
trabajan las ideas y conceptos para el material
audiovisual. - 9

P

Pro Tools
Software de produccién y edicién de audio. - 9

T

tempo
Velocidad a la que se reproducen los patrones. Se
mide en BPM (beats por minuto). - 11
trailer
Anglicismo que se vendria a traducir como avance
o sinopsis de una pelicula. - 13



INTRODUCCION

El presente trabajo de tesis tiene como objetivo presentar un analisis del proceso creativo y el
desarrollo de dos composiciones musicales creadas para dos videos que fueron escogidos por
mi. Cada video fue dirigido por dos diferentes profesores, quienes determinaron las pautas de

lo que necesitaban para su video y como se queria que suene el producto final.

La relevancia que tiene este proyecto tanto a nivel personal como para el contexto
ecuatoriano es expandir la rama de la composicién para medios y dar a conocer a
compositores emergentes que reflejan el potencial artistico que tiene nuestro pais y la calidad

a la que se esta llegando cada vez y es algo destacable.

Las escenas con las que trabajé fueron escogidas de “The Cue Tube” (Waters, 2020), pagina
que cuenta con material audiovisual sin musica y libre de derechos de autor. Las escenas son
las siguientes: Escena 1: Anglesey Abbey (The Cue Tube, 2020) y Escena 2: Tears of Steel
(The Cue Tube, 2020), para las cuales el proceso de estructuracion de la musica fue el
mismo, es decir, se hizo un Spotting Session, o lo que significa también, segin Hoffman, una
reunion entre director y compositor y desde ahi parten las ideas y conceptos que el director
busca para la pelicula (2020). En cuanto al programa que usé (Digital Audio Workstation o
DAW por sus siglas), fue Pro Tools y librerias de sonidos, como la BBC Orchestra, Albion

ONE y Xpand.

A continuacion se muestra detalladamente el proceso de cada composicion, un anélisis de la
musica compuesta y los inconvenientes y retos que tuve durante todo el proceso; ediciones,
reediciones y todos los cambios en la musica y elementos de esta que hice en algunos casos, a

pedido del director hasta que finalmente la composicion fue aceptada.
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1. ESCENA 1: ANGLESEY ABBEY

1.1. Propuesta de proyecto

Anglesey Abbey es el primer video con el que empece a trabajar bajo la direccion de Manuel
Garcia. En breves rasgos, Anglesey Abbey es un video documental con una duracion de dos
minutos y medio que narra/resume brevemente datos historicos de los jardines de la abadia de
Anglesey, ubicado en Cambridge, donde se puede apreciar la estructura arquitectonica de la
abadia, sus jardines y sus numerosas piezas de arte.

Tomando en cuenta el contexto histérico y geografico del video, pensé gque el concepto
musical que deberia manejar podia ser el siguiente: musica del periodo barroco o clésico,
tomando referencias de compositores ingleses. El video debia tener un aire de elegancia
inglesa y acompanfar el contenido visual artistico, que parecia tratarse de un estilo barroco.
Las ideas musicales para el documental fueron en un inicio exclusivamente para un grupo de
cuerdas frotadas. Sin embargo, a lo largo del proceso de composicion fui necesitando mas
texturas y por lo tanto me vi en la necesidad de ir agregando mas instrumentos como vientos

madera, vientos metales y algo de percusion orquestal.

1.2 Proceso de composicion

Tomé como referencia principal la Sinfonia No. 94 en G de Haydn tanto por la
instrumentacion como por la composicion.

Tal como el profesor me sugirid, realicé un cuadro de Spotting Notes en Excel (véase anexo
E) donde detallé donde irian los principales temas segun la clasificacion de cada escena:
construccion arquitectonica, esculturas y naturaleza. Al tener los tres temas principales para
cada objeto visual (estando la musica separada), lo que mas complicado me resulté fue unir

esos tres temas principales a lo largo de la composicion.
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La composicion empieza en un compas de ¥, con un tempo de J =110. La tonalidad se

encuentra en Fa modulando luego a su V grado; Do.

La progresion es la siguiente: | - Vsus4 - 1 -Vsus4 - 1 -VIV -V -vi-V - IV -iii - | - VI -
#vi - ii-vii - |

Instrumentacion usada: Violin I 'y 11, Viola 1 y 11, Chelos, Contrabajo, Piccolo, Flauta, Oboe,
Clarinete, Corno | y Il, Trombén | 'y 1l 'y Percusion.

Librerias: BBC Orchestra de Spitfire y Albion One de Spitfire.

El tema principal es el que suena al inicio del video, intentando hacer uso de este en las
secciones de la arquitectura de la abadia. La seccién de Violas y Chelos inician marcando el
ritmo de vals y la progresion | - Vsus4 - | - Vsus4 - | para luego dar paso al motivo principal
tocado por los violines. En la segunda repeticion del motivo incorporé la seccion de maderas
y cornos para tener un sonido cada vez mas grande y majestuoso. Para ésto, hice que los
cornos doblen las notas de los chelos y las flautas al tener un sonido mas dulce, doblan la

melodia de los violines.

Enseguida entra el tema 2, el cual tiene mas movimiento melddico y ritmico al pasar a un
compas de % a un tempo de J =100. Lo que deseaba conseguir con este cambio de compas
era duplicar la velocidad por la razon de que se enfocan las esculturas que, como mencione,
me recuerdan al estilo barroco. Por ésta razon, quise que la masica en esta seccion tenga

tantos detalles y movimientos como el estilo al que pertenecen las esculturas.

Luego de 12 compases en %, retome el compéas % donde se vuelve a enfocar la arquitectura

de la abadia. Al mismo tiempo el profesor recomend6 poco movimiento melodico cada vez
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que tenia la voz narrando durante el video, por lo que procuré tener un colchén arménico en

las partes narradas simplificando la melodia del tema 1 o el tema 2.

El tema de la naturaleza retoma el compas de ¥4, volviendo a tener el ritmo de vals y la
melodia del tema principal pero con una variacion en el tempo y la ritmica de la frase
melddica, procurando que sea un movimiento mas lento y relajado, pues lo que buscaba era
representar la tranquilidad de la naturaleza. La frase vuelve a repetirse pero la segunda vez
tocada por las maderas mientras los violines refuerzan la armonia que se encuentra en la capa

del fondo armaénico.
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2. ESCENA 2: TEARS OF STEEL

2.1. Propuesta de proyecto

La segunda escena con la que decidi trabajar fue el trailer Tears of Steel. Un buen contraste
entre el video anterior que se trataba de un documental y cuyas escenas pedian musica
tranquila, lirica y con un aire, a mi parecer, clasico y esta segunda escena es un trailer y las
escenas pedian mucho mas movimiento, ataque y potencia en los instrumentos y ademas daba
lugar para trabajar con una orquestacion hibrida. El trailer trata sobre un batalla librada entre
humanos y robots, donde ganan esta guerra los humanos y en cierto momento quien ayuda a
ganar es la persona menos esperada.

2.2. Proceso creativo

En la primera reunién con Nelson, como director del trailer, me menciond los puntos
maés importantes en el video y lo que esperaba en cada una de las escenas. En general, Nelson
me pidié una orquestacion hibrida. Ahora, el video se puede dividir en tres secciones
generales: el inicio de la batalla, su desarrollo y el desenlace.

Para la primera seccion del video, el director sugirié una musica o sonido de
ambiente, un toque futurista usando sonidos electronicos y la generacion de un ambiente
sucio. En un primer avance tuve dos versiones algo similares para la primera seccion del
video; la primera muy ambiental con algo de sonidos electrénicos y la segunda similar a la
primera en cuanto a sonido ambiental pero con un chelo haciendo un ostinato. La segunda
version me gusté mucho mas, asi que decidi sequir componiendo con esa version. La
instrumentacion que usé en esta parte fue la siguiente: sonidos de ambiente de la libreria
Xpand, Piano Ambient Droplets, tres diferentes librerias de percusion, Chelos, Violines,

Coro, Vientos metales, Sintetizador y samples de hits o golpes metélicos que los descargué
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de Epidemic Sounds. Con cada avance que entregué, cada vez fui afiadiendo méas

instrumentos hasta que el director estuvo conforme con el sonido para ésta seccion del video.
Puedo decir que esta primera seccion fue una de las que mas trabajo me di6 ya que en un
principio se me complic6 conseguir la tension progresiva que el director pedia. Decidi tratar
de resolverlo afiadiendo tensiones en cuerdas y vientos metales, y un bajo pulsado para que
dé la sensacion de acelerar el tempo, aunque en las siguientes revisiones no tuve mas opcion
que eliminarlo por pedido del director ya que daba un pulso muy marcado y lo que se
buscaba era un sonido mas desordenado y confuso, y un efecto de Hit metalico entrecortado
para dar inicio a la siguiente seccion.

Al finalizar esta escena aparece el nombre de la pelicula; “Tears of Steel”. Para este momento
decidi usar una percusion grave que le dé peso y cuerpo en este cambio de escena, asi mismo
el uso de un teaser y un sample de Hit Metallic Iron de Epidemic Sound para acentuar la
atmosfera robotica-metalica que la imagen pide. Estos dos ultimos sonidos mencionados,
apenas terminan empiezan a sonar nuevamente, esta vez en reversa. Dando asi la entrada a la
nueva seccion.

La segunda seccion abarca las escenas de la batalla para lo cual el director pidié
elementos muy ritmicos, elementos que generen la sensacion de caos, todo esto yendo in
crescendo o bien aumentando progresivamente hasta la explosion que es parte de la tercera
seccion. Para lograr lo que se me pidid, me parecio importante destacar la percusion con una
ritmica marcada y movida. En esta seccidn trabajé con dos percusiones, ambas de Albion
One. Con una mantuve el pulso en corcheas y con la otra hice un patrén ritmico para
conseguir un sonido de percusion épica. Asi mismo introduje un ostinato en chelos y violines
que se va agudizando al final de la seccion de la escena con el fin de darle mas tension. Hice

que el bajo pulsado volviera a sonar manteniendo el pulso en negras y se va subdividiendo a
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medida que finaliza la escena. Por ultimo, quienes le dan peso y tienen la melodia en esta

escena son los vientos metales, pues buscaba un sonido brillante, épico, para esta seccion.
Estos abren esta seccion en Do#m y procuré usar los registros graves y doblar voces para ese
sonido pesado que buscaba. La progresidn que use en esta parte es la siguiente: Do#m |
Sol#7sus4 | Fa#m | Do#m ||

En la tercera seccidn encontramos tres diferentes escenas; la escena del salvador, seguido por
una escena comica y el final del trailer donde aparece nuevamente “Tears of Steel”. Para la
escena del salvador el director pidié musica suave, esperanzadora, algo simple. Para esto
decidi usar la seccion de cuerdas ligadas de Albion One en un registro medio y el Piano
Ambient Droplets de Xpand haciendo una melodia muy simple. Seguido de esto viene la
escena donde aparece el mismo personaje, del inicio del video, tomando jugo. El director
sugirié que esta escena debia sonar divertida, me pidio algo comico usando algun
instrumento que no haya usado antes. Aungue mi idea en un principio era crear un beat de
hip hop, tuve que dejar aquella idea de lado ya que recorde que solo tenia el papel de
compositora. Entonces me enfoqué en buscar un sonido cémico y usé el clarinete pues este
instrumento se presta muy bien para un sonido comico y la seccidn de vientos madera no la
habia usado en ninglin momento asi que me parecio buena idea. Para esto hice una melodia
simple con notas en spiccato y otros dos clarinetes haciendo un contrapunto. Finalmente, en
el ultimo corte de escena aparece “Tears of Steel” y aqui decidi usar el motivo que tienen los
chelos al inicio del trailer pero en esta Gltima parte con méas velocidad y con la percusion que
tiene un patrén similar al motivo para darle mas fuerza.

Una vez que la totalidad de la composicién fue aprobada fue momento de empezar a realizar
la mezcla, lo cual se me dificultdé un poco porque no estaba segura del sonido que debia

conseguir en cada instrumento. Decidi escuchar musica orquestal y la musica de los trailer de
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peliculas con bandas sonoras hibridas para tener una referencia del sonido que debia

conseguir. Finalmente apliqué compresion en todos los samples porque tenian un volumen
muy alto y saturaba el sonido y con esto consegui que se redujera el margen dindmico de
frecuencias y solucioné la saturacion del audio. Asi mismo apliqué compresion en la
percusion porque tenia el mismo problema de saturacion. En cuanto al grupo de cuerdas
frotadas lo que hice fue aplicar reverberacion a 3 segundos y bajar frecuencias graves y
también bajar un poco frecuencias agudas con un ecualizador de audio. En la seccion de
vientos metales y vientos maderas no utilicé nada pues me parecio que no era necesario, el

sonido de los instrumentos de la libreria que usé; Albion One, esta bien logrado.
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CONCLUSIONES

A lo largo de todo el proyecto me encontré con diferentes retos: ¢coOmo iniciar la musica?,
¢qué instrumentacion usar?, o ¢como unir las ideas o bocetos que tenia y que tengan
coherencia? Luego me enfrentaba a los comentarios y correcciones que cada director me
pidié en cada video y el como darles solucidn, en ocasiones, llego a ser frustrante para mi ya
gue no siempre acertaba en las ideas que el director deseaba y terminé haciendo més de cinco
versiones distintas de cada video. Aln asi, disfruté de todo el proceso de composicion y tuve
una muestra cercana de cOmo se maneja este campo en situaciones reales. Finalmente, el
altimo reto al que tuve que enfrentarme fue al proceso de mezcla, pues es algo en lo que no
tengo tanta practica como en la composicion pero lo pude superar gracias a la ayuda de

amigos que tenian mas conocimiento en ese aspecto que Yo.
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ANEXO C: LIBRERIAS

ANEXO D: SESION PRO TOOLS - ANGLESEY ABBEY
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ANEXO E: SPOTTING SESSION - ANGLESEY ABBEY

Cue In Time Out Time  |Tittle Notas
Mdsica que ambienta el lugar donde se muestra la
escena. El tema principal sonaria mayormente en
Construccion |escenas donde se enfoquen construcciones y/o cuando
1M1 01:00:12:21 [01:00:50:00 |es la voz esté narrando.
Las esculturas que se enfocan parecieran el tipo de
arte griego, majestuoso, detallado, por lo que pensé
que la musica deberia adaptarse a esas caracteristicas
1M2 01:00:52:04 [01:01:04:05 |Escultura del arte que se muestra.
La musica transmite la tranquilidad de la naturaleza,
1M3 01:01:50:07 [01:02:17:17 |Naturaleza |agua, flores, arboles, etc.
ANEXO F: SESION PRO TOOLS - TEARS OF STEEL
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ANEXO G: SPOTTING SESSION - TEARS OF STEEL

Cue

In Time

Out Time

Tittle

Notas

1M1

00:00:00:00

00:00:32:14

Inicio

Modsica o sonido ambiente al principio. El
comienzo debe sonar tenso, usar elementos
electronicos, crear un ambiente "sucio”

1M2

00:00:32:15

00:00:36:29

Tears of Steel

Seccion bastante corta. Marca el final e
inicio de la nueva escena. Usar sonidos
metalicos, crear un sonido grande con
percusion y bajo y hacer una entrada a la
nueva escena con un reverse de los sonidos
mas grandes.

1M3

00:00:36:30

00:01:04:13

Explosion

Introducir elementos ritmicos en percusion,
cuerdas y bajo. Debe tener mucha relacion
con la batalla que est4 pasando, por lo que
se debe crear pulsos cadticos, ambiente de
confusion y desorden. Todo va in crescendo
hasta la siguiente escena.

1M4

00:01:04:14

00:01:20:15

Ganando la
batalla

Se necesita un cambio dramético en la
musica porque los humanos estan ganando
la batalla. Agregar lirismo, ambiente épico
dramatico.

1M5

00:01:20:16

00:01:49:00

Salvador

personaje de esperanza en la cuerda con
melodia de esperanza, emotivo, sagrado,
algo simple quizé pequefio.

1M6

00:01:49:01

00:01:58:06

Juguito

Escena comica, tal el uso de un instrumento
que no se usé antes como el clarinete para
que le de ese aire comico.

M7

00:01:58:07

00:02:06:13

Tears of Steel

Exposicion del motivo principal de la
pelicula




