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Resumen

Esta investigacién se basa en los procesos necesarios para realizar exitosamente una
grabacidn de audio digital en un estudio en casa. Se muestra una breve historia de la grabacion y los
inventos mas revolucionarios que contribuyeron a su desarrollo. Se explica la teoria acustica desde
su forma mas primitiva. Se enlistan y se describen los componentes y artefactos necesarios que
definen a un estudio en casa. Se exponen los principales efectos que se utilizan para mezclar audio
digital. Por ultimo, se describen los pasos generales a seguir para lograr el desarrollo de los procesos
de grabacién de audio en una forma exitosa.

Abstract

This research is based on the processes needed to successfully perform a digital audio
recording in a home studio. A brief history of recording and the most revolutionary inventions that
contributed to its development is shown. Acoustic theory is explained from its most primitive form.
It shows a list of necessary components and artifacts that define a home studio. The main effects
used to mix digital audio are exposed. Finally, it describes the general steps to achieve, successfully,
processes of audio recording.
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) Introduccidn

En la actualidad se recurre cada vez mas a las grabaciones caseras. Esto se debe a que ahora
es posible comprar equipo a bajo costo, tener los programas que se deseen y realizar procesos de
grabacidon que tiempo atrds eran impensables de hacer fuera de un estudio profesional. A
consecuencia de esto, hay musica nueva mas frecuentemente; por medio de las plataformas de
musica en linea, prodigiosos talentos se han dado a conocer.

La tecnologia ha evolucionado y estd al alcance de todos, hoy mas que en cualquier
momento de la historia. Para las personas no profesionales en el arte de la ingenieria en audio,
grabar una cancidn es mas facil que nunca. Sin embargo, existen muchos libros, cursos y revistas
gue desprestigian a los que toman como hobby esta practica. El mal manejo de la informacién por
parte de los medios impresos, la dificultad tedrica que se encuentra en los libros y el miedo
provocado al usuario ante el uso de equipo de grabacidon, hacen que grabar en casa sea un tema
tabu para los que tienen el deseo mas no el conocimiento. Sin embargo, a través de la educacion,
por medio de contextualizacién, explicaciones tedricas, consejos, una serie de pasos simples y
experimentacioén, se pueden superar estos paradigmas.

El presente informe articula a una guia educativa que conduce al usuario a grabar
eficientemente cualquier sonido o instrumento musical en un estudio hecho en casa. Se presenta la
historia de la grabacidn de audio, y a través de ella, se determinan aspectos del equipo necesario
para realizar procesos de grabacién. Algoritmicamente se describen pasos, acciones y opciones
generales para controlar software, asi como consejos sobre microfonia y mezcla digital.

Musico que quiere grabar sus propias piezas,

banda que desea salir del garaje,

maestro que suefia en presentar las obras de sus estudiantes,

actor que necesita grabar voces en off,

educador activo e innovador,

médico que piensa en hacer un banco de audio de sus memorias,

bidlogo, arquitecto, deportista o ingeniero que siempre quiso grabar su cancién y nunca pudo.

iEsta guia es para usted!



ll.  Descripcion general de la investigacion y del modelo de
trabajo profesional

A. La investigacion

Se explorara la historia de la grabacién y sonido digital, asi como sus componentes y
requerimientos. Se explicard la teoria acustica y sus fendmenos fisicos. Se delimitaran los aspectos
que definen a un estudio en casa.

B. La propuesta

Se presentard una guia que conduzca al usuario a grabar audio en su propio ambiente, sin
recurrir a un estudio profesional, utilizando recursos que puede obtener a bajo costo. Se detallara
la clasificacion de hardware necesario para grabar. Se incluird una descripciéon de acciones y
opciones generales para controlar software de grabacidén de audio, ademds consejos sobre mezcla
y microfonia instrumental. Se creard un demo grabado en un estudio en casa para comprobar la
efectividad de la metodologia.



lll.  Definicidn del problema

Para un musico en ascenso, es dificil contar con un material auditivo para presentarse ante
los posibles clientes, managers o disqueras. Grabar musica en un estudio profesional es una opcion
a la que muy pocos tienen posibilidades debido al alto costo que ello conlleva. Si no se tienen
contactos que faciliten, por algun medio, el proceso de ascenso de un artista, es muy arduo darse a
conocer.

Con el paso de los afios, la tecnologia se ha articulado al trabajo del musico y es una
herramienta importante que debe conocer. Existen varias entidades educativas que ofrecen
estudios de sonido, ingenieria en sonido o procesos de grabacién. Sin embargo, la educacién para
desarrollarse en el aprendizaje de grabacion de audio y sonido digital conlleva también una
inversién muy grande de tiempo y dinero.



IV. Justificacion

En el dmbito musical, una buena carta de presentacion es un demo o un sencillo. Para los
artistas que desconocen los procesos y métodos de grabacidn, es dificil presentarse adecuadamente
ante una oportunidad laboral. Es importante, para un musico en ascenso, tener material con el cual
darse a conocer.

El alcance que puede tener un artista esta limitado cuando no se tienen los medios para
facilitar una grabacion en un estudio de audio profesional. Sin embargo, es posible obtener un buen
resultado grabando fuera de un estudio, mediante una eficiente metodologia, conocimientos y
equipo de bajo costo. Ademas, la interaccidén del musico con el software musical es fuente de nuevas
ideas. Al explorar las opciones sonoras e instrumentos virtuales que existen en una base de datos,
se pueden encontrar herramientas que contribuyan a la creacién de una pieza musical. Por ello, es
preciso tener un medio educativo en el cual los usuarios puedan recibir informacién sobre cémo
grabar musica por sus propios medios.



V. Objetivos

A. General

Presentar una guia que conduzca al usuario a grabar eficientemente cualquier sonido o
instrumento musical en un estudio en casa.

B. Especificos

e Determinar aspectos del equipo necesario para realizar procesos de grabacion.

e Describir acciones y opciones generales para controlar software de grabacién de audio.

e Describir consejos de microfonia y mezcla digital.

e Comprobar la efectividad de la metodologia mediante la grabacidn de audio en un estudio
en casa.



VI. Marco contextual

A. Historia de la grabacion de audio

La aspiracion mas grande que ha existido en la historia de la humanidad es la de dejar huella,
tener registros, guardar ideas, conservar memorias. La memoria visual encontré un soporte hace
milenios, pero la memoria auditiva tuvo que esperar hasta el siglo XIX para conocer el suyo. Desde
la caja de musica a las plataformas en linea, pasando por el gramdéfono y el reproductor de disco
compacto, sélo en un siglo, la reproduccién del sonido ha alcanzado su perfeccién gracias a las
técnicas de grabacion digital. (Teles, 2008)

. . ., L . llustracion 1 - Caja de musica miniatura.
El primer registro de grabacion se le adjudica a las cajas :

de musica creadas al final del siglo XVIII. La caja no graba el sonido,
pero es capaz de reproducir una pieza esculpida en su estructura;
consiste en un cilindro de puas que se hace girar sobre un peine
metadlico enganchando los diferentes dientes para provocar que
vibren y produzcan sonidos. Pueden ser de cualquier tamafio,
desde unas tan pequefias que caben en el bolsillo o en alguna caja
de joyas, hasta unas que pueden ocupar un espacio considerable
grande. La idea de la caja de musica evoluciond a la pianola; que
es un instrumento musical que incorpora el mecanismo del piano al que se agregan elementos
mecdanicos y neumadticos para permitir la reproduccidon automatica de la musica perforada en un
rollo de papel.

Disy Store S.L.

La primera invencién conocida de un dispositivo capaz de grabar sonido fue el
fonoautdgrafo, invencidn del francés Leon Scott. Este podia transcribir sonido a un medio visible,

llustracicn 2 - Fonoautdgrafo pero no tenia un modo de ser reproducido después. El
aparato consistia de un cuerno o un barril, el cual recogia
las ondas sonoras hacia una membrana, a la que estaba
atada una cuerda. Cuando llegaba el sonido, ésta vibraba
y se movia, entonces el sonido podia grabarse en un
medio visible. No se entendié hasta después del
desarrollo del fondgrafo, que la onda grabada por el
fonoautégrafo, era de hecho una grabacién del sonido
gue sOlo necesitaba un medio de reproduccion
Guillermo G.P. — adecuado para sonar, y ser escuchada por un usuario.

(ABC Hoy Tecnologia, 2008)




En 1887, Thomas Alva Edison logrd registrar su propia voz iystracion 3 - Fondgrafo de 1899
a través de un dispositivo cilindrico compuesto por un conjunto
de capas de ldminas de estafio en las que se almacenaba la
informacidén en surcos. El dispositivo no sdlo registraba el audio
sino que también podia reproducirlo. Utiliza un sistema de
grabacidon mecanica analdgica, en el cual las ondas sonoras, que
pueden ser producidas por la voz u otros medios, son
transformadas en vibraciones y éstas en un surco trazado de
forma vertical, al que mds tarde se la pasard una aguja y la
misma recogera las vibraciones en el cilindro. (Goii, 1987) A Wikipedia/GP
dicho artefacto le nombré “maquina parlante”, que luego se
le llamé popularmente fondgrafo; fue la base para que mas inventores incursionaran en la creacidn
de maquinas grabadoras.

llustracién 4 - Gramdfono Asi fue entonces como Emile Berliner, en 1887 inventd el
» gramoéfono. Este artefacto se compone por un plato giratorio, un
brazo, una aguja o pua con una bocina y un motor a cuerda el cual
gira. Al principio los gramdéfonos usaban motores a cuerda, los cuales
no eran capaces de controlar una velocidad constante, esto
provocaba que el material grabado fuera variable en cuanto a
tempo. Se logré regular el problema hasta la llegada de los motores
sincronos.

En 1898, Valdemar Poulsen logré hacer el primer registro de
sonido magnético por medio del telegrafono, que consistia en un
micréfono que convertia las ondas sonoras en variaciones de voltaje.
Estas sefiales hacian girar un cilindro que tenia enrollado de manera
helicoidal un hilo de acero. En el proceso, registraba la variacién de
intensidad de un campo magnético sobre un hilo de acero, donde quedaban grabadas zonas de
distinta magnetizacion. (Servin, 2009) Posteriormente se invertia el proceso, las variaciones
magnéticas eran reconvertidas en sefiales eléctricas y las
variaciones volvian a convertirse en sonido a través de un
altavoz, logrando asi el primer soporte analégico.

llustracion 5 — Pfleumer y su
grabadora de Cinta.

few 4

Asi se marca el primer paso hacia una serie de
investigaciones y desarrollo de nuevas tecnologias de
soportes y equipos reproductores, cuyo objetivo seria
siempre mejorar la calidad de registro, su transmisién y
perpetuidad. Asi comienza el siglo XX, el siglo del sonido.

En el afio 1928 y gracias al ingeniero aleman Fritz
Pfleumer, se inventd la primera banda magnética con !
base de papel a la que sucederia una banda de plastico
recubierta por una capa ferromagnética y que fue reproducida por el prototipo de una grabadora
magnética que no se comercializd. (Gautier, 2003)



Para la década de 1960, gracias a la comercializacién de los soportes, nace con éxito el

llustracion 6 — Audio cassette audiocassette compacto o casete, introducido por la
F—— _ empresa Philips. El casete consiste en dos carretes
Led Zappotin | miniatura, entre los cuales se pasa una cinta magnética

ercr b resguardada por una caja plastica protectora. En la cinta

[r——— o estadn disponibles dos pares de pistas estereofdnicas, una
Um

U por cada cara, dicha cinta es leida por el reproductor de
X e * & e e sy e

AN nghte
o A T casete. (Servin, 2009) Este soporte se transformd en la
. alternativa re-grabable del disco de vinil durante la década
3 ~ @ s - de 1970. Las innovaciones se hacen cada vez mas notorias

Led Zeppelin 3| poder volver a grabar sonidos sobre una misma cinta.

La era digital fue un cambio muy radical para el registro del sonido. En esta etapa se dio una
revolucion ya que en este momento los costes de grabacién se reducirian, entre otras cosas,
también se debe destacar que tanto el registro como la reproduccidon del audio digital en
comparaciéon al analdgico hace que se reduzca el tamafio del soporte grabado. Ahora la
reproduccion se torna mas simple, ademas casi todos los dispositivos digitales al igual que los
soportes de almacenamiento de audio tienden a tener mayor vida util. Los soportes de audio ahora
tienen mas duracion y mejor calidad. Si bien al principio del surgimiento de los medios digitales eran
muy costosos y la gente tardd en adaptarse a los mismos, en unos pocos afios el medio digital
desplazd a los antiguos discos de vinilo. Afios mds tarde el surgimiento de grabadores y
reproductores digitales desplazaron al casete. (Torres, 2012)

. B llustracion 7 — Parte trasera de un
El disco compacto fue creado por el holandés Kees i, compacto. £l logo “Compact

Immink de Philips y el japonés Toshitada Doi de Sony, en 1979.  disc”, al ser un formato universal, es
Al afio siguiente los desarrolladores del nuevo sistema de audio utilizado por todas las empresas.
digital normalizaron la duracidn a mas de 70 minutos, hecho que
se debe al deseo de poder grabar la Sinfonia n.2 9 de Beethoven
sin ninguin corte o sin dividirla en dos discos. (Acustica web, 2009)
Se comenzaron a comercializar discos compactos pero las ventas
no tuvieron éxito por la depresidon econdmica de aquella época.
Entonces se decidid abarcar el mercado de la musica clasica de
mayor calidad. Comenzaba el lanzamiento del nuevo vy
revolucionario formato de grabacién audio. (Obregdn, 2006)

llustracion 8 — Ipod de El formato mp3 se convirtié en el estandar utilizado por Ila

Apple. compresion de audio de alta calidad, gracias a la posibilidad de ajustar la
calidad de la compresién, proporcional al tamafio por segundo y por tanto
el tamano final del archivo, que podia llegar a ocupar 12 e incluso 15 veces
menos que el archivo original sin comprimir. Fue el primer formato de
compresion de audio popularizado gracias a Internet ya que hizo posible el
intercambio de ficheros musicales. Los procesos judiciales de empresas son
N~~~ resultado de la facilidad con que se comparten este tipo de archivos.

(Magix, 2009)




B. AcuUstica

La acustica tiene su origen en la Antigua Grecia y Roma.
Comenzd con la musica, que se practicaba como arte desde hacia
miles de anos, pero no habia sido estudiada de forma cientifica
hasta que Pitdgoras se interesé por la naturaleza de los O
intervalos musicales. El queria saber por qué algunos intervalos -
sonaban mas bellos que otros, y llegd a respuestas en forma de

. s . . s s . 3
proporciones numéricas. Aristételes comprobé que el sonido < e < >
consistia en contracciones y expansiones del aire, una buena T

forma de expresar la naturaleza del movimiento de las ondas.

1/5
Alrededor del afio 20 a. C., el arquitecto e ingeniero romano “— o < < < =

Vitruvio escribi6 un tratado sobre las propiedades acusticas de  —¥— — —— —— ——
los teatros, incluyendo temas como la interferencia, los ecos y la

reverberacién; esto supuso el comienzo de la acustica
arquitectodnica. (Bruce, 1976)

llustracion 9 — Razon matemadtica de los
tonos sobre una cuerda de Pitdgoras.

1/7

T T o s e o <

La acustica es muy importante en el estudio de grabacién por dos principales razones: En
primer lugar, al grabar un instrumento acustico correctamente con un micréfono, este tiene que
reaccionar bien, acusticamente a su espacio. En segundo lugar, debe haber una acustica adecuada
durante la reproduccidon con monitores de manera que el oyente pueda escuchar lo que estd
sucediendo realmente en la mezcla, y confiadamente realizar cambios en el audio. Estos dos
factores pueden facilmente ser comparados con factores en otros campos artisticos. Por ejemplo,
la inadecuada iluminacién en una sesion de fotos podria resultar desastroso para el producto final,
sin importar la cantidad de procesamiento que se lleve a cabo. La clave para el tratamiento acustico
eficaz es entender cémo interacttan las ondas de sonido en un entorno.

La acustica estudia la produccidn, transmisién, almacenamiento, percepcién o reproduccion
del sonido. El sonido es una vibracién mecanica de las particulas del aire, que en contacto con el
timpano, se transmite al oido. A través del oido interno y el nervio auditivo, el cerebro interpreta
estas vibraciones. Lo que el cerebro interpreta es lo que se oye.

La vibracidn de una particula significa que esta se mueve en las proximidades de su posicion
original y pasada la vibracion volverd a su posicién original. Por ejemplo: una vibracién es lo que
ocurre en la superficie de agua en reposo, si se arroja una piedra, esta crea una vibracién que avanza
y hace que las particulas de la superficie suban y bajen, pero pasada la onda, las particulas siguen
donde estaban.

En el aire los movimientos de las particulas son longitudinales, en la direccidon de avance del
sonido. Si se tiene una superficie que vibra, como puede ser el cono de un altavoz, la vibracién se
transmite a las particulas de aire que estan en contacto con la superficie, empujandolas hacia
adelante y hacia atrds, éstas a su vez empujan a las siguientes y cuando las primeras se retraen las
segundas también y asi se va propagando la onda por aire. (Harris, 2014)
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Las perturbaciones creadas por las vibraciones sobre el estado de reposo inicial de las
particulas de aire, se traducen en variaciones muy pequenas de presion. Las particulas de aire se
acercan y alejan con las vibraciones, se comprimen y "descomprimen". Esta variacion de presion es
llamada “nivel de presidn sonora" (NPS), que se mide en decibelios (dB). Se puede dar en cualquier
medio material, sélido, liquido o gaseoso (como el aire). En cada medio, se propaga a una velocidad
diferente, principalmente en funcién de la densidad. Cuanto mas denso sea el medio, mayor serad la
velocidad de propagacién del sonido. En el vacio, el sonido no se propaga, al no existir particulas
que puedan vibrar. (Linares, 2007)



VII. Marco conceptual

A. Estudio de grabacion profesional

Es una estructura fisica tratada acusticamente para grabar y mezclar audio. La calidad del
producto que se obtiene al grabar en un estudio es alta, tanto que al escuchar el material, se tiene
la sensacién de encontrarse frente al intérprete. Suelen ser utilizados para grabar musicos, anuncios,
didlogos de peliculas y televisién.

IM

Esta formado por dos o mas salas acusticamente aisladas entre si; el “estudio” es donde se
produce el sonido que se va a grabar y el “cuarto de control” es donde los ingenieros en sonido y
los profesionales en mezcla de audio, por medio de software de grabacién y hardware especial,
editan y trabajan el sonido grabado. En algunos estudios existen otras salas destinadas a la
grabacidn de instrumentos que producen mucho sonido como la bateria.

|II

Uno de los aspectos mads importantes en su disefio es la insonorizacidn, de manera que el
sonido exterior no penetre e interfiera en las grabaciones. Esto se consigue mediante la aplicacion
de diversos materiales absorbentes, aislantes y el uso de camaras de aire. Por otro lado, dichos
materiales se emplean también para conseguir ciertas condiciones acusticas especificas en el
interior, como tiempos de reverberacion determinados, optimizacion de la difusién del campo
sonoro, prevenciéon de formacion de ondas estacionarias, etc. (Barajas, 1993)

En el cuarto de control se encuentra la mesa de mezcla la cual permite disponer de varias
entradas de audio, a las que se pueden tratar independientemente en cuanto a su volumen,
ecualizacion, panorama, insercién de efectos, junto con otra serie de controles que facilitan la
monitorizacién de cada entrada. (Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del
Profesorado, 2009)

B. Estudio en casa

Estudio en casa o home studio es referente a un estudio de grabacién de audio hecho en
una habitacidon comun. La estructura fisica de un estudio en casa depende de la funcién para la que
se requiera; puede ser que sea para grabar una voz para una obra de teatro o para grabar a dos
musicos tocando al mismo tiempo. No es necesario contar con dos salas aisladas entre si, es posible
que el grabador y lo grabado coexistan en un mismo ambiente. Por sus caracteristicas fisicas, el
producto tiene una calidad inferior a la de un producto de un estudio profesional.

11
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El dinero juega un papel importante en la busqueda del equipo adecuado para grabar. Pero
a diferencia de un estudio profesional, en un estudio en casa se encuentran solamente elementos
basicos para el proceso de grabacién digital. Es por ello que es mas econémico gastar un poco en un
equipo propio, que gastar mucho en una sesion en un estudio profesional. En promedio, el precio
real de un equipo bdsico para realizar una grabacién en casa es de Q.2400.!

1. Computador. Es el elemento central de un estudio en casa. Por medio de él entra y se
procesa el sonido y a través de una interfaz de audio digital, se reproduce. Es importante contar con
un computador que no tenga problemas internos, que sea rapida y que tenga la capacidad de
procesar muchos datos al mismo tiempo. Los elementos importantes a tomar en cuenta para elegir
un buen computador son:

a. Tarjeta madre. Es una tarjeta de circuito impreso a la que se conectan los
componentes que constituyen la computadora. Una tarjeta madre anticuada puede producir
muchos problemas al momento de grabar, pues esta determina la cantidad de memoria RAM que
puede ser utilizada.

b. Memoria RAM. La caracteristica diferencial de este tipo de memoria es que se trata
de una memoria volatil, es decir, que pierde sus datos cuando deja de recibir energia. Se utiliza para
el manejo de datos e informacion circunstancialmente con programas y softwares. Esta memoria
permite el funcionamiento de dichas aplicaciones y, una vez, apagado o interrumpido el
funcionamiento del sistema, la informacion se pierde, ya que a menudo no se trata de archivos o
datos guardados por su relevancia, sino simplemente de datos necesarios para el desempefio del
software en cuestidn. (Definicién ABC, 2016)La memoria RAM se utiliza para cargar programas y que
estos almacenen informacidn temporal en ella. Por ejemplo: cargar la biblioteca de sonidos MIDI,
exportar audio grabado, etc.. Todos los programas de grabacién de audio tienen un limite requerido
de memoria, pero es recomendable duplicar o triplicar esa cantidad. Mientras mas memoria RAM
se tiene, la computadora trabaja mejor.

c. Procesador. El procesador es el corazdon de la computadora, es el lugar donde todos
los procesos y célculos se ejecutan. Determina la velocidad y fluidez de la computadora. Su
desempeno se mide en gigahertz, mientras mas se tenga mejor el desempefio al grabar y editar
audio.

! Precio total del equipo de audio adquirido para realizar esta guia. Se omite la computadora y los
instrumentos musicales.
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d. Disco duro. Es el lugar donde se almacena toda la informacién permanente de la
computadora, incluso si ésta no tiene energia eléctrica. En los procesos de grabacion se almacenan
datos de cada pista de audio y cada toma que se realiza en ellos; para guardar toda esta informacion,
se requiere de mucho espacio en el disco duro. Por ello es esencial contar con al menos la mitad del
espacio total del disco duro.

e. Tarjeta de sonido. Es un dispositivo que convierte el sonido analogo en informacién
digital y viceversa. Es el punto de conexidn para reproducir y grabar sonido. Usualmente su funcién
al grabar es reemplazada por una interfaz de audio digital.

2. Interfaz de audio digital. Son dispositivos ilustracién 10 - Interfaz de audio digital sencilla
electréonicos que transforman una sefal eléctrica
proveniente de una consola o preamplificador en
formato digital para poder almacenarlay procesarla en
una computadora. La parte que realiza esta
transformacién se llama conversor analdgico/digital
(AD) cuando se graba y conversor digital/analdgico
(DA) cuando se reproduce el audio.

PreSonus — AudioBox USB

La interfaz posee entradas y salidas andlogas y digitales. Las salidas de la interfaz se conectan
a monitores de audio que generan las variaciones de presion necesarias para percibir el sonido y las
entradas se conectan a micréfonos, amplificadores o instrumentos musicales.(Wikipedia, 2015)

3. Software. Es el conjunto de todos los programas informaticos que permiten gestionar
tareas en el computador y enlazar informacién obtenida de equipo fisico que forme parte del
estudio de grabacién. Todos los elementos del software tienen un papel importante en el proceso
de grabacién, desde el sistema operativo y las aplicaciones de mantenimiento del equipo, hasta los
programas especificos de edicidn y mezcla de audio digital.

El software de edicion es el equivalente a las antiguas consolas de mezcla, puesto que es
dentro del software donde se gestionan las sefiales que luego seran procesadas por el computador
y convertidas por la interfaz para su escucha final. Los editores de audio, ademads, deben ser
compatibles con el sistema operativo del computador y con las funciones de la interfaz para poder
coordinar el proceso de edicién. (Hispasonic, 2012) Los mas populares son Cubase, Logic, Sonar y
Pro Tools. Existen también programas que ofrecen licencia de uso a un precio bajo e incluso con
versiones de prueba sin limite de uso como Reaper, Ardour y Mixcraft.
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a. Sistema operativo El sistema operativo no se relaciona directamente con el proceso
de grabacion en si, sino con el uso de software especifico para realizar dicho proceso. Algunos
programas se pueden utilizar sélo en una plataforma. Por lo que la deliberacién del uso del sistema
operativo dependerd de la eleccion del usuario en qué programa querra utilizar. Sobre todo, el
usuario debe estar cdmo con el sistema operativo que mejor maneje.

b. Programas especializados. Existen cuatro funciones principales por las que los
programas que ejecutan procesos de grabacién de audio pueden ser clasificados. La mayoria de
programas incorporan estos cuatro tipos de aplicaciones en su interfaz virtual. La combinacion y
adaptabilidad de las cuatro caracteristicas definen la calidad del programa. Estos son:

Grabador de audio: Graba, edita y mezcla informacién de audio digital.

e Secuenciador MIDI: Graba, edita y mezcla informacion MIDI.

e Instrumento virtual: Recibe informacién MIDI y la asigna a un instrumento
digital cualquiera.

e Editor de notaciéon musical: Escribe notas musicales para poder crear partituras
imprimibles.

4. Monitores. Son altavoces disefados
exclusivamente para su uso en el estudio. Los monitores
de estudio dan una respuesta plana del sonido. La
respuesta plana es simplemente escuchar el sonido tal y I
como es, sin efectos artificiales como brillos o ecualizacidn :
programada. Si un audio suena bien en audifonos o
altavoces, en los monitores se podran escuchar todos los
detalles reales. Si suena mal, los monitores son capaces de
producir los errores mas notoriamente.

llustracion 11 — Simetria correcta de
monitorizacion.

El uso de monitores es importante para escuchar la calidad de las grabaciones y para que la
mezcla entre los sonidos sea fiel a lo que se desea escuchar. Es con ellos, y no con audifonos ni
altavoces, que se deben realizar todos los procesos. Se utilizan dos monitores para percibir el
balance del sonido estéreo.

La distancia entre los dos monitores debe ser la misma que entre un monitory la cabeza
del oyente en la posicion de escucha y se debe formar un triangulo equilatero entre ellos. Es
importante que los monitores se encuentren a la altura de los oidos y elevados con algun estante o
material absorbente para evitar que el contacto con la superficie rigida produzca una respuesta
diferente en frecuencias. (Mesa, 2012)
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5. Audifonos. Aparato que consta de dos piezas con unos dispositivos capaces de transformar
ondas eléctricas en ondas sonoras y que, unidas por una tira generalmente curva y ajustable a la
cabeza, se acoplan a los oidos para la recepcion del sonido. (Oxford Dictionaries, 2016) La mayoria
de audifonos que se pueden encontrar en el mercado tienen una ecualizacidn determinada, es decir,
pueden amplificar las frecuencias bajas o disminuir las altas, debido a esto, los audifonos deben
utilizarse Unicamente para escuchar la pista al momento de grabar. No se deben utilizar para
mezclar audio ni para determinar la calidad de la grabacion.

6. Micréfonos. Es un dispositivo capaz de captar una sefial sonora, amplificarla y transferirla
de un lugar a otro. Inicialmente se denominaba micréfono al instrumento que aumentaba los
sonidos débiles, elemento que se conformaba de dos varillas delgadas que transmitia vibraciones
mecdanicas a ambos oidos. Desde que se inventd el micréfono eléctrico, el hombre ha desarrollado
un sin fin de productos con la expectativa de alcanzar la mejor calidad de la fuente sonora. El
objetivo siempre ha sido, y serd, generar una réplica exacta del sonido original. (Sanchez & Millan,
2014)

Se pueden encontrar micréfonos con varios patrones polares, especializados en grabacién,
espectaculos, para la voz o instrumentos. Existe una gran variedad de micréfonos, que finalmente
al momento de seleccionar alguno, depende de la aplicacién y la calidad que requiere el usuario
final. Para una produccién casera no es indispensable utilizar micréfonos de alta calidad, mas se
debe tomar en cuenta el tipo de polaridad del micré6fono que se utiliza. Los micr6fonos mas comunes
en el mercado son:

a. Cardioide. Es el mas comun que se
pueda encontrar. Cuando se habla de un micréfono
unidireccional, comunmente se refiere a un
micréfono cardioide. Es llamado asi por su patrén
de sensibilidad; muestra una figura semidtica que
simboliza un corazén. Es usado cominmente para
amplificar voces o el habla, ya que rechaza el
sonido de direcciones opuestas al centro. Si en un
estudio en casa se desea cantar o grabar voces,
didlogos o conversaciones, este es el micréfono
ideal para ello.

llustracion 12 - Micréfono Cardioide.




b. Omnidireccional. La caracteristica
principal del micréfono omnidireccional es que
capta todos los sonidos independientemente de la
direccion desde donde lleguen. Al recibir el sonido
de todas direcciones, se pueden captar ruidos no
deseados. (Borwick, 1996) Para un solista esta no es
una buena opcidn para grabar. Usualmente son
utilizados en la radio, en conferencias o en donde
sea necesario recibir sonidos de muchas fuentes
sonoras, como en una orquesta. Entonces, en un
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llustracion 13 — Microfono Omnidireccional

estudio en casa se puede utilizar un micréfono omnidireccional cuando sea necesario grabar a un
grupo de musicos tocando al mismo tiempo y no se prescinda de la cantidad de canales para

grabarlos uno a uno.

c. Bidireccional. Se le llama bidireccional
o figura “8” debido a que capta el sonido que llega por
su parte frontal, como por su parte trasera. Sin
embargo, son sordos al sonido que les llega por los
laterales.

Su respuesta comienza a perder eficiencia por
encima de los 10 Khz. Donde, ofrecen mayor
sensibilidad a los sonidos procedentes del eje

llustracion 14 — Microfono Bidireccional

horizontal que del eje vertical. Esto se produce porque los agudos que llegan por encima del
micréfono sufren una cancelacién parcial, debido a que las fases se interfieren. Aunque es muy

utilizado para grabar instrumentos con frecuencias altas, no significa que sea muy recomendable
porque debido a su composicidn, impide procesar las voces por separado. (Nisbett, 2002)
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7. Controlador MIDI. Las siglas “MIDI” significan “Musical Instrument Digital Interface”,
qgue quiere decir “Interface digital de instrumentos musicales”. MIDI describe un protocolo,
una interface digital y conectores que permiten que varios instrumentos musicales
electrénicos, computadoras y otrosdispositivos relacionados se conecten y comuniquen
entre si. Una simple conexiéon MIDI puede transmitir hasta dieciséis canales de informacién
que pueden ser conectados a diferentes dispositivos cada uno. En la actualidad cualquier
teclado electrénico posee entradas para conexién MIDI. Pueden ser encontrados en
diferentes tamafios y precios. Algunos solo incluyen el teclado, aunque existen otros
controladores en tiempo real como perillas, sliders y palancas. (Computer music specials,
2008) Usualmente existen
conexiones para pedales de
sustain y de expresion. Para
un estudio en casa no es
necesario poseer  un
controlador MIDI. Pero es
atil para agregar
instrumentos virtuales a la
composicidon, haciéndola
mas rica musicalmente.

llustracion 15 — Teclado Yamaha sencillo, PSR E313

;. . llustracion 16 —Jack de diferentes medidas.
8. Cables. El propédsito de un cable es conducir f

electricidad. Suele estar fabricado de cobre o aluminio. Para
utilizar todo el equipo de grabacidon es necesario hacer
conexiones entre los componentes mediante el uso de cables
eléctricos. Es necesario el uso de diferentes tipos de cable
para cada dispositivo. La longitud de los cables que se deben
utilizar debe ser la justa, ni muy largo, ni muy corto. Si es muy
llustracién 17 — Conector DIN largo, puede ser que Ia x
velocidad de comunicacion se |’||Llr‘|\}\lH!]H|
atrase. Si es muy corto, puede "o 1
ser que no alcance a cubrir la distancia deseada.
El cable para conectar dispositivos multimedia tiene a sus
extremos dos puntas denominadas “Jack”. Hay conectores jack de
varios diametros, el original es conocido como “Jack de %”. El Jack de
1/8 es el tipo de conector mas utilizado, usado para la salida de
auriculares en dispositivos portatiles, como reproductores de mp3.

!lil'll’l]\l““‘\\l‘H]II’II"H}H‘Jllill‘\
3 & 5

6

N —

Para conectar un controlador MIDI a una interfaz de audio, es
necesario un cable especial denominado “conector DIN”. Se caracterizan por poseer cinco pines que
interactuan con las caracteristicas de la interfaz y el controlador.
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C. Efectos plug-In

El procesado de efectos es el ingrediente que da un acabado profesional a la musica. Usados
de forma juiciosa, los efectos pueden transformar una buena grabacién casera en una pista que
podria estar a la altura de los discos comerciales. De forma parecida a la guinda de un pastel, los
efectos complementan el trabajo. Unos pocos efectos sencillos pueden extraer el sabor oculto de
una pista, pero demasiado efecto en el lugar equivocado hara que toda la expresividad de la musica
se desvanezca rapidamente en una espesa niebla.

Los efectos se presentan bajo distintas apariencias. Algunos, como la reverb y el delay, se
usan para endulzar las pistas, mientras que otros como los limitadores y compresores son
correctivos. Algunos efectos se utilizan para dar dramatismo o interés, otros pueden suavizar una
voz desafinada y los hay también capaces de transformar el sonido en algo completamente distinto.

1. Reverb. La reverb, o reverberacién, es la suma de las reflexiones de las ondas sonoras en
un espacio. Ademds del camino directo hasta el oyente, las multiples ondas sonoras reflejadas llegan
al oyente en momentos distintos, pero siempre después que el sonido directo y con cambios
debidos a la absorcion del aire y las superficies en las que rebotan. Cuando se utiliza un plug-in de
reverb, se empieza escogiendo la configuracién adecuada para la pista. Se encuentran opciones con
nombres del tipo "room, hall, cathedral" y cada uno de ellos representa un entorno acustico
diferente. Las caracteristicas de estas opciones, aunque muy similares, difieren de un plug-in a otro.
Cuando e tiene el ajuste deseado, se ecualiza la salida de la reverb.

Se debe tomar en cuenta que los sonidos de baja frecuencia, que contienen la mayor parte
de la energia, tienden a hacer confusa la mezcla cuando pasan por la mayoria de las opciones de
reverberacion, debido al solapamiento de las reflexiones. Por ello es aconsejable utilizar una opcion
de ambiente en los instrumentos que producen frecuencias bajas. Los errores mas comunes que se
cometen con la reverb son utilizarla en exceso y establecer un retardo demasiado largo. Si la reverb
es obvia, entonces en la mayoria de los casos sera demasiado alta.

2. Delay. En su forma mas basica, un delay presenta a su salida una copia retardada de la sefial
que recibe a su entrada. El retardo generalmente varia de unos pocos milisegundos a varios
segundos, dependiendo de la aplicacidon que se quiera dar al efecto. Hoy en dia, la mayoria de los
plug-ins de delay pueden sincronizarse con el tempo del secuenciador anfitrién, lo cual convierte el
proceso de sincronizar un delay con el audio en una tarea bastante sencilla.

La sefial de entrada pasa o no a la salida dependiendo del control "wet/dry", que regula el
equilibrio entre las sefiales original y retardada. Cuando se usa como efecto de envio, es normal
ajustarlo al 100% hacia el "wet". El nivel de la sefial realimentada determina lo rapido que
desaparecen las repeticiones.
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Los delays sincronizables con el tempo son una herramienta interesante, pero los ajustes en
milisegundos también son igualmente importantes. Un retardo de un milisegundo provocara un
cambio apreciable en el audio entrante. Retardos de aproximadamente 30 milisegundos producen
un sonido mas grueso. A partir de un determinado punto, si se aumenta mas el retardo parecera
que el sonido se dobla. El punto exacto donde esto sucede depende del sonido; hay baterias que se
doblan a los 10 milisegundos, los pianos lo hacen cerca de los 25, y las cuerdas suelen requerir 60
milisegundos o incluso a veces mas. Lo importante es tener la sensibilidad auditiva de reconocer la
cantidad justa de retardo para cada instrumento, es simple: depende del gusto del mezclador.

3. Chorus, Phaser y Flanger. Estos tres efectos de modulacion son realmente lo mismo, pero
con distintos ajustes. Los tres se crean tomando una copia de la seiial, retrasandola, modulando su
afinaciéon y sumandola con la sefial original. El tipo de efecto viene determinado sobre todo por la
longitud del retardo. Un phaser tiene retardos entre 0.05 y 3 ms, el flanger entre 1y 10 ms y el
chorus entre 8 y 25 ms. Por encima de 25 ms, lo que se consigue es doblar |a pista. Adicionalmente,
los flangers suelen tener también un ciclo de realimentacion.

En un phaser, el pequefio retardo de la segunda seiial crea cancelaciones de frecuencia al
sumar las dos sefiales. Y como el retardo estd siendo modulado, se produce un efecto de barrido
segun se modula la frecuencia; las caracteristicas tonales de esto dependen de la profundidad de la
modulacién y de la forma de onda que se utiliza. En lugar de dejarse a merced del retardo, la
profundidad y la frecuencia, algunos phasers permiten ajustar las frecuencias superior e inferior, lo
gue resulta mucho mas facil.

El chorus produce un sonido grueso, que simula el efecto de varios instrumentos sonando a
la vez. Se trata de un efecto tipico en las guitarras, cuerdas, y también puede hacer un buen trabajo
con las voces. Se debe tener cuidado al utilizar un phaser o chorus, ya que estos efectos tienden a
desplazar el sonido hacia el fondo de la mezcla.

4. Compresores. Se utilizan en la fase de grabacién para comprimir una voz suavemente o
para dar a una guitarra un brillo mas aparente. También puede utilizarse de una forma mas creativa,
para producir efectos de bombeo o aplastamiento, en particular con los sonidos de percusion. Pero
su propdsito principal, y aquel para el que fueron disefiados originalmente, es aumentar el volumen
general de una pista, reduciendo la diferencia existente entre los niveles mas alto y mds bajo. Un
compresor reduce el nivel de la sefal cuando ésta sobrepasa un determinado valor, alterando por
tanto la dinamica de la sefal.



VIIl. Marco metodoldgico

A. Metodologia para realizar procesos de grabacién

1. Pre-produccion. Se debe tener proyeccion, idear hacia donde se quiere llegar. Antes de
empezar con el proceso de grabacion es importante cumplir con una serie de requisitos para
asegurar que desde el inicio, todo ocurra en orden. El orden es un aspecto muy importante para
realizar los procesos deseados, desde la habitacién en la que se implementara el asunto, hasta el
orden digital de archivos en la computadora.

a. Lahabitacién. Muchos profesionales del mundo del audio consideran que la acustica
de la habitacion es igual o, si cabe, mas importante que el propio equipo de sonido. Uno de altisima
gama instalado en una habitacién con una acustica desastrosa nos ofrecera un sonido sin matices,
que dejara mucho que desear. Sin embargo, un equipo normal de gama media, pero ubicado en una
habitacién con unas condiciones acusticas favorables puede rendir al 100%, proporcionando una
escena sonora mas consistente que una instalacion mucho mds cara, pero con una acustica muy
mejorable.

Los consejos que se proponen son muy factibles, tanto que todos ellos pueden ser llevados a
cabo recurriendo a los elementos decorativos que se tienen en casa. Basta modificar la ubicacién
de algunos de ellos, o cambiar la decoracién de la habitacién para conseguir que el equipo se
transforme.

e Colocar una alfombra gruesa entre las cajas acusticas y la posicién de escucha. Este
objeto tiene la capacidad de absorber una parte de la energia de las ondas que
inciden en su superficie. Esto es bueno porque, de esta forma, se incrementa el
tiempo que transcurre desde el momento en el que llegan a ser escuchadas las
ondas directas que proceden de los altavoces, hasta que llegan las ondas reflejadas
por el suelo. De esta forma, estas ultimas no enmascarardn las primeras,
permitiendo a interpretar mejor las sefales que se reciben.

e Cubrir las ventanas y puertas de cristal con cortinas gruesas. Las superficies de
cristal reflejan la mayor parte de las ondas de sonido que inciden en ellas,
absorbiendo poca energia. Ademas, la que consiguen absorber provoca vibraciones,
lo que les permite emitir su propio sonido, y, asi, pueden ocultar una parte de las
sefiales musicales que interesa preservar. Por esta razon, lo ideal es colocar unas
delante tanto de las ventanas como de las puertas de cristal. Una cortina gruesa
absorbera una parte de la energia de las ondas que choquen contra ella y ademas,
las retardard, permitiendo, al igual que la alfombra, que sea posible discernir mucho
mejor el contenido musical.
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e Las librerias son las mejores aliadas. La capacidad de absorcion de energia de un
mueble amplio cubierto de libros puede ser considerable. Si la habitacién tiene
muchos elementos reflectantes, como espejos o un suelo de ceramica, una libreria
puede ayudar a equilibrar las ondas reflejadas, absorbiendo una parte de su energia.
Ademas, contribuye a aislar la habitacidn del exterior, reduciendo la intensidad de
las ondas que consiguen escapar hacia fuera. Si el salon es pequefio y se estd
condicionado por el espacio, las librerias conseguiran absorber eficazmente buena
parte de las ondas secundarias que se reflejan en el suelo o las paredes.

e Si entre los monitores y la posicidn de escucha estd colocado algun jarréon, o un
objeto hueco, hay que considerar cambiarlo de ubicacidon. Estos elementos
decorativos pueden comportarse como resonadores, lo que quiere decir que sufren
oscilaciones mecdnicas cuando inciden en ellos sefiales con una determinada
longitud de onda. Por esta razén, pueden producir sonidos, desvirtuando asi el
contenido sonoro original.

b. El equipo. Debe asegurarse la obtencion de todo el equipo mencionado en
el capitulo anterior para realizar procesos de grabacion exitosamente. La computadora debe estar
en éptimas condiciones, sin virus ni nada que pueda atrofiar su uso, y con agilidad para realizar todo
tipo de procesos. Se debe tomar en cuenta poseer algun tipo de proteccion eléctrica, ya que se
conectaran muchos dispositivos a la vez. El polvo y la
comida son elementos que entorpecen al equipo y al Ilustracion 18 - Esquema de conexion entre
trabajo, es importante trabajar en un ambiente dispositivos. Studio-One
limpio.

Hay que asegurarse de realizar todas las
conexiones correctamente. La computadora debe
estar conectada a una fuente de poder. La interfaz de
audio conecta a los instrumentos musicales y a los o RCA (TRS)
instrumentos virtuales a la computadora y a la vez Sl

estd conectada con los monitores. Debido al uso de la ﬁ ——— ﬁ

. . . . oy .‘ ‘£
electr|C|dad.en el sistema es pFECI?O l:ItI|Izar calzado /%/,,” —
para trabajar, una descarga eléctrica nunca es \ . cooe P
deseable. ’
.

Es muy facil conseguir software de grabacion U
y edicion de audio. Debido a la popularidad de estos, es posible adquirirlos en linea o comprarlos
con un comerciante. Entre todas las plataformas, se recomiendan las gratuitas de licencia libre como
Reaper, Ardour o Mixcraft.
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c. Conocimientos previos. El usuario debe conocer las opciones y
configuraciones del sistema operativo que esté utilizando. Para realizar cualquier accién, es
indispensable tener conocimientos de cdmputo. Ello es util para un sinfin de movimientos, y mas
aun, para no perderse o sentirse aturdido por el programa a utilizar.

Los programas de edicién de audio tienen caracteristicas generales y especificas. Esta guia
se basa en las caracteristicas generales del software para que el usuario realice procesos de
grabacion en cualquier plataforma.

Para estar familiarizado con los términos que utilizan las plataformas virtuales, es necesario
saber sobre teoria musical, tempo y el valor de un compds. Ademas, para grabar musica se
recomienda saber ejecutar cualquier instrumento, para evitar frustraciones al momento de grabar.

d. Los musicos. Cuando se cite a un proceso de grabacion, es preciso que los
musicos participantes lleguen con media hora de anticipacion. Suele gastarse mucho tiempo
conectado y ecualizando a los musicos, mas aun si no llegan preparados. El estar en el estudio debe
ser un proceso con disciplina.

e. Vision. Antes de grabar, se deben escribir las ideas; tener en cuenta todos
los instrumentos a utilizar en cada parte de la pieza; pensar en el género, la instrumentacién, las
voces. Dentro del proceso pueden surgir nuevas ideas musicales; al tener visién de lo que se desea
lograr, se pueden dirigir mejor esas ideas y no quedarse con un montdn de ideas sueltas.

2. Produccién. Es importante mencionar que al momento de estar grabando, ningun
programa debe estar activo, excluyendo el programa de edicién seleccionado. Las plataformas de
grabacién suelen utilizar mucha memoria RAM y mucho espacio en el disco y si se obliga a la
computadora a trabajar mas, el proceso se puede estropear. Cuando la computadora esté operando
sin fallas y se encuentra actualizada, es momento de empezar a grabar.

a. Nuevo proyecto. Al abrir el programa de lustracion 19 — Nuevo Proyecto

grabacidn usualmente aparece una plantilla por defecto Acoustica Mixcraft7
gue indica opciones de proyectos nuevos o existentes. Se
: ., ' A &4 Mixcraft 7.5 32 bits Compil 292 - Proyecto de Mixcraft.rm7

puede empezar configurando la sesion desde alli, sin [awchivo| Edicion Mezcla Pista Sonido Video Vists Ayuda

embargo, algunas plataformas no cuentan con ello. Para e Curt=N

Abrir proyecto... Ctrl+0
empezar a trabajar se debe seleccionar la opcién “nuevo Guardor cutes
proyecto” o “nueva sesidon” desde “Archivo”, en la barra Guardar como...

Copiar archivos de proyecto a... >

de opciones de la parte superior.

Mezclar a... ¥
Guardar como MIDI...

Grabar CD...

Etiquetar CD...

Imprimir... Ctrl+P
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b. Configurar proyecto. Cuando se abre una nueva sesién, se deben
determinar ciertos pardmetros que se cumplirdn en todo momento. Estos deben estar definidos
desde la fase de pregrabacion. En la /lustracion 20 se puede observar las configuraciones del

proyecto:

e Tonalidad: El tono con el que

llustracion 20 — Plantilla de configuracion de sesion

Acoustica Mixcraft7

(O configuracién

Pizsta de video . Configuracion de ajuste n

Pistas de instrumento nH
Pistas de audio B
Pistas de envio “H

Pista maestra

Tablero de actuacién [l conjs BB

Modo

. Cargar plantilla

Cargar un proyecto existente

<Escoger un proyecto anterior= n

Mostrar para proyecitos nuevos

Tempo B d
Tono H
metrica [N

iniciard la cancién. Es importante
seleccionar el tono aecuado porque le
ayuda al programa a configurarse para
aceptar ciertas frecuencias y rechazar
otras.

Tempo: El tempo con que iniciara la
cancién. Si no se conoce, se puede
medir con un metrénomo. Esta opcion
determinara la velocidad conque
avanzan los compases.

e Pistas de instrumento: Se refiere a
la cantidad de instrumentos virtuales
gue se desee afadir.

e Pistas de audio: Se refiere a las
pistas de sonido real que se desee
afiadir.

e Meétrica: El compas que utilice la
cancion.

C. Canal a grabar. Antes de empezar a grabar se debe configurar el canal a
tratar. Un error facil de cometer es no saber en donde entra y sale el sonido, por lo que hay que

hacer configuraciones. Para determinar
por dénde entrard el sonido se debe
seleccionar el canal y el dispositivo de
grabacion. Si el micréfono esta conectado
en el lado izquierdo de la interfaz de audio,
se debe seleccionar esa entrada también
en el programa.

llustracion 21 — Preparar dispositivo de grabacion
Acoustica Mixcraft7

il 292 - Proyecto de Mixcraft.mx7 *
Pista Sonido Video Vista Ayuda

Afiadir pista R e

Tiempo | Métrica

Insertar pista >

Eliminar pista Ctrl+ Maytise+D

5

+ Mostrar pista maestra
Propiedades >
Envolventes >

Carriles >

/ Preparar para grabar Ctrl+B

Monitor

Preparar canal y dispositivo de grabacién > |« Estéreo (Entrada 1+2)
Canal izquierdo (Entrada 1)

Canal dereche (Entrada 2)

> [V mmz
5

Modo de grabacion
Afinador

Efectos...

Mostrar caril de automatizacién
Mezclar en una nueva pista de audio
Duplicar pista

Congelar pista CtrleF

Seleccionar todos los clips en esta pista CtrlMaytiscrA
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llustracion 22 — Preparacion del canal d. Grabar. Para poder empezar a
Acoustica Mixcraft7

Ed Mixcraft 7.5 32 bits Compil 292 - Proyecto de Mixcraft.
Archive  Edicién  Mezcla Pista Sonide Video Vi

grabar se debe preparar el canal. Suele tener un signo de
“Rec” o un botdn rojo. Una vez listo, se puede empezar a

o hacer musica. En ese momento se debe tener respuesta
+ + 7 . .
grafica del sonido, como la barra verde que se muestra en
+Pista Global = Actuacion la llustracion 21. La mayoria de las plataformas

responden a la tecla “R” para empezar a grabar. Ya
configurado el tempo, es necesario tener un metrénomo
o “Click” para marcar los compases y que los musicos no
se desfasen en el tiempo. Muchas plataformas virtuales
ya incluyen uno por defecto, es importante utilizarlo.
Existe mucha discordia sobre qué instrumento se
graba primero. La teoria guia hacia la grabacion de la base
ritmica como prioridad, es decir, bajo y bateria. En un
estudio en casa, debido a las limitaciones que suelen

1 Acoustic Piana
T WL
sta de audio
L1

3 Pista de audio

4 pista de audio

@ Pista masstes haber de espacio y presupuesto, se sugiere que la bateria
- se grabe como instrumento virtual, utilizando un
prep @ Volumen global controlador MIDI. Lo importante es tener una base

ritmica en la cual producir melodias.

Sino se cuenta o no se requiere bajo o bateria, se puede empezar jstracion 23 - Filtro anti-pop
con un instrumento armdnico como la guitarra. Es posible grabar a la casero
guitarra utilizando una configuracidn estéreo en la seleccidn de entrada
de audio. Haciendo asi que ocurra una grabacion directa de la guitarra
conectada y, al mismo tiempo, una grabaciéon de la guitarra en el
micréfono.

Para grabar una voz es necesario un utensilio Ilamado “filtro anti-
pop”. Este artefacto elimina el sonido de las ondas secas que se producen
“_n

al entonar la letra “p”. Es posible armar un filtro con una cercha y una
media, como se muestra en la llustracidon 23.

Es importante saber la polaridad del micréfono al momento de
cantar. La posicion en que se coloca el cantante debe ser proporcional a
la extension polar que tenga el micréfono. Si existen fallos de posicidn
entre el cantante y el micréfono, la grabacidn puede escucharse muy lejos y con una pérdida de
sonido que no se puede recuperar. Por ello, tener técnica al cantar y saber dirigir el sonido, son
recursos muy Utiles al momento de grabar.
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3. Mezcla. Grabar es un arduo trabajo, pero lo es mds atn la mezcla. La habitacion y la calidad
y fidelidad de los monitores entran en juego. La mezcla de audio es un proceso utilizado en la
grabacidn y edicion de sonido para balancear y equilibrar el volumen relativo y la ecualizaciéon de las
fuentes de sonido que se encuentran presentes en un evento sonoro. Cominmente estas fuentes
de sonido son distintos instrumentos musicales en una banda o las secciones de una orquesta. De
igual forma se manejan parametros de volumen y ubicacién para lograr darle una especialidad al
evento sonoro, simulando asi lugares y atmdsferas mediante la manipulacién de efectos y otros
pardmetros, para poner al publico en contacto pleno con el intérprete de la obra musical. También
se utiliza para remover frecuencias innecesarias asi como ruidos indeseados para dar un espacio a
cada elemento dentro de la mezcla.

Es muy recomendable escuchar unos minutos de musica que suene con la misma intencion
gue se desee para la pieza en cuestidn para calibrando la audicién con respecto a los monitores que
tengan. Las pistas del tema deberian estar bien alineadas y organizadas dentro del sistema a utilizar.
En cuanto a modificar las mistas se refiere, no hay nada escrito, es el gusto propio de la creacion el
gue manda, asi que es positivo probar, tocar botones, experimentar, hacerse uno con el software;
sin embargo, existen configuraciones por defecto para usar en ciertos géneros musicales:

Panoramizacion (PAN): La voz principal debe ir siempre al centro. Los coros se suelen abrir
en estéreo un poco, pero no demasiado.

Ecualizacién (EQ) recomendada: un recorte de graves (filtro paso alto), sobre 200 con una
curva suave para mejora la definicién y entre 7.5 y 10 Khz para darle brillo. En el caso de los coros,
se puede cortar mas arriba (400-500Hz). Esto hara que se empasten mejor.

Dindmica (Din) recomendada: compresor, ratio de entre 2,5:1 a 4:1, con un ataque y
desvanecimientos moderados.

Efectos (FX): Reverberacion tipo placas ( Plate ), predelay 30ms y tiempo de reverberacion
de 1.5 segundos. Recorte de graves de la reverberacion hasta 400 Hz. Retardo estéreo sin
realimentacion, con tiempos de 20 y 30 ms. La voz puede llevar otros retardos o reverberaciones a
la vez, para adecuarla al estilo del tema. (Escobar, 2010)

Durante la mezcla, se suele automatizar muchos parametros, como volimenes y envios de
efectos, dandole énfasis a distintas partes, equilibrando la dindmica. Especialmente interesante es
afiadir eco o reverberacién a ciertas palabras de la voz, o mover objetos en el panorama. Existen
muchas opciones para hacer cambiar la musica y es en la mezcla donde el artista debe ser artista,
sin olvidar la teoria.
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4. Post-produccion. Cuando ya se esta satisfecho con la mezcla, todas las pistas se exportan.
Se crea un archivo segun el deseo del compositor. Se utiliza el archivo “.mp3” para comprimir
considerablemente los archivos, sin embargo no se obtiene una calidad éptima. Para tener la mejor
calidad al exportar, debe hacerse a un archivo “.wav”. En cuanto a la frecuencia y los bits se refieren,
hay que tomar en cuenta que a mayor cantidad de bits utilizados, mejor sera el resultado de la
exportacion. La calidad de una cancidn estandar es de 44kHz y 24 bits.

a. Masterizar. Es referente a trabajar la mezcla y los efectos de determinada manera
para que el producto suene bien en cualquier dispositivo reproductor. Es decir, que los bajos suenen
bien, sin necesidad de un subwoofer o que los altos no se saturen en bocinas pequeias. Para lograr
un buen proceso de masterizacién, es necesario equipo avanzado; incluso en un estudio de
grabacion profesional promedio en Guatemala, dicho proceso es dificil.

La masterizacion de una pista de audio es necesaria debido a la gran cantidad de dispositivos
reproductores con que se cuenta hoy en dia. No en todos los dispositivos el producto sonara igual,
por lo que en un estudio en casa es preciso hacer pruebas y experimentar con distintos parametros
hasta lograr la calidad deseada. Lamentablemente lo mds usado para reproducir musica en la
actualidad son los teléfonos mdviles, los cuales cuentan con una bocina pequeiia y dificilmente se
puede apreciar todos las frecuencias sonoras de la musica.

Afortunadamente, existen programas en linea que masterizan pistas de audio
gratuitamente. La adicidn de estas plataformas al trabajo de post-produccion en casa es de gran
ayuda para que cualquier producto suene mejor. Se recomienda visitar la interfaz de LANDR en
“landr.com”, un programa gratuito de masterizacion, disponible para todos.



IX. Conclusiones

Resolver los problemas que afronta realizar una grabacién de audio digital hecha en casa es
posible mediante una buena preparacidn tedrica y una sencilla serie de pasos. Al seguir los consejos
sobre la preparacidon acustica de una habitacion se visualiza la facilidad del hecho de que no es
necesario tener aislantes acusticos, material especial ni objetos extraordinarios, basta con los
muebles y decoraciones que se tienen en el hogar.

Es importante recalcar que en un estudio en casa, por mas perfecto que se trabaje, se
alcanzard una calidad de “demo” en los productos. El trabajo de un ingeniero en audio se alcanza
con muchos afios de estudio y dedicacidn, pero no quiere decir que a través de la experimentacion,
la prueba y error y tiempo no se pueda alcanzar un resultado satisfactorio en el trabajo de un
grabador de estudio en casa. Las plataformas gratuitas y recursos online estan para usarse y
compartirse, esta en la creatividad de cada individuo el cémo tomar ventaja de ellos.

La tecnologia es una herramienta de creacidn para el artista. La incursién en el mundo de la
grabacion de audio digital y el uso de instrumentos virtuales, es una practica por la que todo musico
debe pasar para desarrollarse mejor en esta actualidad Illena de cambios. Romper limites y
aduefiarse de lo nuevo es evolucionar, es mejorar, es sobresalir. Por ejemplo: al experimentar con
el sonido digital, un violinista clasico puede encontrar melodias que solo existian en sus suefos;
équién sabe qué hubiera hecho Mozart o Beethoven con las facilidades a las que se tiene acceso en
esta época? Los musicos de hoy deben aprovechar esta gran oportunidad.

Elaborando vy siguiendo los pasos y aprendizajes de esta guia y mediante la informacion
tedrica que la misma contiene, fue posible realizar con éxito la grabacién de las canciones “Historias
de un viejo sin suerte” y “Christiania”, de la banda “Los Juglares”, disponibles en
“youtube.com/losjuglares”.
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