Produccion musical con la PC

Introduccion

En este primer capitulo, realizaremos un
completo analisis de cdmo la tecnologia
ha evolucionado al punto de permitirnos
realizar complejas producciones
musicales, sin movernos de casa.
Ademdas, haremos un inventario de todo
lo que necesitamos para armar nuestro

estudio de produccién musical hogareno.
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PRODUCCION MUSICAL CON LA PC

LA PRODUCCION MUSICAL AYER Y HOY

Si hay algo que identifica a la era digital, es la posibilidad que tienen las personas
de desarrollarse artisticamente, sin depender demasiado de otras. Gracias a la tec-
nologia actual, hoy se pueden llevar a cabo muchos proyectos de manera indepen-
diente, y con bajo presupuesto. Pero para entender bien este fenémeno, vamos a ha-
cer un repaso de cémo se llegé a este punto.

Si en los 60 un grupo de chicos rebeldes y rockeros hubiera querido grabar su sim-
ple, seguramente, habria acudido a un estudio enorme, en donde habria algunos mi-
créfonos de altisimo valor, una consola mezcladora de pocos canales (cuatro era lo
normal) de gran costo, y algunos parlantes colgados del techo, también muy costosos.

Figura 1. Un tipico estudio de produccion musical profesional,
repleto de equipos y de cables desparramados por todos lados.

En los 70, la tecnologia empezé a inundar los estudios. Los artistas iban a grabar y
se encontraban ya con un montén de juguetes (como sintetizadores, sistemas de
automatizacién, efectos de procesamiento, etcétera), pero todo seguia siendo de
altisimo valor también.

Los 80 son considerados por muchos como la década de oro de los estudios tra-
dicionales. Michael Jackson y Madonna gastaban millones de délares para grabar
sus discos en estudios lujosos, repletos de consolas con interminables perillas, efec-
tos, luces de colores, etcétera.

Pero en los 90, un cambio importante comenzé a asomar: la denominada revolu-
cién informdtica. De la mano de una tecnologia llamada MIDI (que ya analizare-



La producciéon musical ayer y hoy

mos en detalle mds adelante), con tan sélo un teclado sintetizador y una computa-
dora, se podia grabar musica en maltiples pistas, sin hacer inversiones millonarias.

La computadora pionera en este 4dmbito fue la Atari ST, de 8MHz, con 1MB de
RAM, y puerto MIDI incorporado. Esta computadora, a finales de los ochenta, te-
nfa un valor que rondaba los
1000 délares. A eso, sélo habia
que sumarle un teclado sinteti-
zador (digamos, 400 ddlares
mds) y un software de graba-
cién (de otros 300 ddlares pro-
medio). De esta manera, por
menos de 2000 délares, uno
podia tener su estudio de pro-
duccién musical hogareiio.

Desde ya que estos estudios ja-
mds podian producir mdsica de

=

la misma calidad que la de los
estudios millonarios que usan Figura 2. La Atari 520ST fue la primera en
los profesionales pero, como incorporar puertos MIDI y la culpable de la revolucion
sabemos, la informdtica avanzé  tecnolégica en la produccién musical por computadora.
mucho. Y avanzé a tal punto

que hoy muchos productores profesionales desarrollan sus actividades en estudios de
algunos miles de délares y realizan trabajos que suenan realmente profesionales.

La era de las consolas kilométricas y los interminables racks de efectos apilados pasé
de moda para dar lugar a controladores MIDI, interfaces de audio multipista e ins-
trumentos virtuales. Todos estos componentes estdn conectados a la misma compu-
tadora, por lo cual es posible llevar a cabo el proceso de grabacién, mezcla y masteri-
zacién en el mismo equipo. Y la pregunta es: ;pero resulta posible generar musica que
suene profesional en una computadora? La respuesta, hoy, en el tercer milenio, es sim-
plemente si. Existen dos factores importantes para fundamentar esto:

* Calidad: el software actual disponible para la produccién musical (Cubase, Rea-
son, Ableton Live, por nombrar algunos) ha alcanzado un nivel de calidad nota-
ble y puede realizar de manera virtual todas las funciones de las grandes consolas
de los estudios profesionales. Ademds, los instrumentos virtuales (nombrados
aqui por primera vez en el libro, pero que usaremos intensivamente mds adelan-
te) pueden sonar como instrumentos reales. Muchos instrumentos virtuales tie-
nen su cardcter, su propio sonido, imposible de imitar con cualquier instrumen-
to del mundo real.
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PRODUCCION MUSICAL CON LA PC

* Precio: hoy se consiguen parlantes por menos de 1000 délares, aptos para reali-
zar mezclas profesionales. Los micréfonos de condensador y gran diafragma (esos
enormes que se usan por lo general para grabar voces con excelente calidad) se
consiguen por algunos cientos de délares. Asi mismo, cualquier computadora ho-
garefia de la actualidad puede servir para producir musica profesionalmente.

Pero ;que sucedié entonces?, ;bajaron los precios? No exactamente; las marcas pro-
fesionales y caras siguen existiendo, pueblan los megaestudios millonarios y siguen
siendo caras. Pero con el avance de la informdtica, surgié la moda de hacer musica
en casa y, con ella, un nuevo mercado en el que
aparecié todo un abanico de fabricantes de pro-
ductos de altisima calidad a precios sumamente
econémicos. El panorama cambid, y ahora hay
mds opciones: si no podemos comprar un mi-
P créfono Sennheiser de U$520.000, podemos
comprar un Samson de U$S300, que si bien no
es de la misma calidad, ofrece las mismas carac-
teristicas técnicas y, por ende, lograremos un so-
nido similar.

Esta oferta de productos buenos y baratos, tanto
en hardware como en software, no existia décadas

Figura 3. El Samson CL-7 es atrds. Por eso, si una banda de chicos rebeldes y
un micréfono de caracteristicas rockeros quisiera grabar su disco hoy, sélo nece-
profesionales, con un precio sitan una computadora con una placa de sonido,

accesible al bolsillo de los mortales. algunos micréfonos, unos parlantes, software de

grabacién y... talento. Y este ultimo ingrediente es
esencial, no sélo en el aspecto musical, sino en el técnico. Para producir buena musi-
ca, hay que dominar la tecnologfa. Y ése serd nuestro objetivo.

Volviendo al andlisis histérico de la produccién musical, es importante destacar que
aun existen los estudios millonarios, y muchos artistas los utilizan para producir sus

I .QuE ES UN INSTRUMENTO VIRTUAL?

Son aplicaciones software que imitan los sonidos de los instrumentos del mundo real. Se contro-
lan por medio de secuenciadores, aplicaciones que nos permiten trabajar en lenguaje musical y
definir las notas que el instrumento tocara. Actualmente, los instrumentos virtuales se utilizan
tanto en las producciones domésticas como en las profesionales, dado su alto nivel de realismo.
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dlbumes, por lo cual, sigue siendo una opcién para tener en cuenta a la hora de co-
menzar nuestra propia produccién musical. Pero producir en casa implica algunas
comodidades. Veamos:

* Para producir en casa, simplemente, hacemos una inversién inicial con la compra
de la computadora y los componentes de grabacién. {No tenemos que pagarnos
alquiler por hora a nosotros mismos!

* Cuando producimos en casa, estamos en un ambiente cémodo y relajado. No hay
lugar como nuestra casa. Y para grabar, una de las condiciones mds importantes es
estar relajados. jLos nervios siempre pueden jugarnos una mala pasada en los gran-
des estudios, cuando estamos encerrados en una pecera con tres personas mirdn-
donos detrds de un vidrio, esperando que toquemos el arreglo de nuestras vidas!

* Si estamos tomando un bafo, y sibitamente tenemos la idea de nuestras vi-
das, debemos salir rdpido de la ducha, secarnos y dirigirnos hacia nuestro estu-
dio casero para plasmar la idea. Si llevdramos a cabo la produccién en un estu-
dio profesional, deberfamos esperar a que llegara el dia y la hora que tenemos
reservados, entretanto, esa excelente idea se olvida, o se transforma en una ma-
la idea.

e Por tltimo, nuestro estudio casero es un ambiente en constante expansion.
Siempre existe la posibilidad de que, navegando por Internet, encontremos un
plug-in, un programa, un articulo, algo que nos haga obtener mejores sonidos
o melodfas mds inspiradas. Los estudios tradicionales suelen estar armados de
cierta forma y perduran asi por los siglos de los siglos, hasta que al duefio se le
ocurra invertir en nuevo equipamiento.

Figura 4. Un tipico estudio hogareno de produccion musical.
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Antes de terminar, y para asegurarnos de haber transmitido correctamente la idea,
veamos la siguiente férmula de la felicidad:

Buen musico + Buenas herramientas + Buenas ideas = Buena Musica

El primer componente de esta férmula (Buen musico) es un factor bastante sub-
jetivo y que no necesita explicacién, por eso vamos a obviarlo. El segundo fac-
tor (Buenas herramientas) lo develaremos en este capitulo y lo analizaremos en
detalle a lo largo de todo el libro. Finalmente, sobre el tercer factor, veremos
ideas que brinda la experiencia y que serdn de gran utilidad. Por eso, es proba-
ble que este libro colabore con nuestro potencial de hacer buena musica. {Vamos
a explotarlo!

CONCEPTOS BASICOS

Antes de entrar en detalle sobre lo que necesitaremos para montar nuestro estudio
de produccién musical, veremos algunos conceptos bdsicos relacionados con la
musica y el sonido, para comprender mejor los temas explicados en este libro.

¢Que es el sonido?

El sonido es un efecto producto de variaciones de presién en el ambiente. Para que
éste exista, se necesita un emisor sonoro, que es en realidad, un generador de di-
ferencias de presién sonora; un parlante, una garganta humana, una guitarra o un
bombo son algunos ejemplos de generadores de sonido.

El sonido es una forma de energia y, como tal, es convertible. El efecto de la dife-
rencia de presién sonora se lleva a cabo de manera continua durante un determina-
do tiempo, hasta que su nivel comienza a decaer y se apaga por completo. Cuando
el sonido se apaga, la energfa acustica no desaparece, sino que se convierte en otro
tipo de energia (nada se pierde, todo se transforma) y dejamos de escucharlo.

I¥] A IDEA DE NUESTRAS VIDAS

Una excelente adquisicion para cuando estamos alejados de nuestro estudio hogarefo es un gra-
bador de voz digital. Muchos reproductores de MP3 incluyen esta funcionalidad a precios realmen-
te econdmicos. Podemos plasmar nuestra idea en el grabador, luego bajarla a la computadora y
despreocuparnos de que el paso del tiempo nos la haga olvidar.
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Conceptos basicos

Qué son las ondas acisticas?

El sonido se propaga en forma de ondas actsticas (ondas fluctuantes) de diferentes
frecuencias. Las ondas acusticas se dispersan en todas direcciones de forma expan-
siva, como sucede cuando tiramos una piedra en una pileta de agua en calma.
Nuestro oido puede percibir variaciones de frecuencias de entre 20hz y 20.000hz,
aunque con el paso de los afos y el desgaste, escuchamos siempre en un rango un
poco mds acotado. Toda onda acustica que sea superior a los 20.000hz (o 20KHz)
e inferior a los 20Hz, simplemente, no es percibida. A este rango (20hz-20Khz), se
lo llama rango de frecuencias audible.

Todos los sonidos del mundo real son la suma de ondas de diferentes frecuencias;
précticamente, ningtin sonido natural estd compuesto por una sola frecuencia de
onda. Pero es posible generar sonidos de tono puro (una sola frecuencia de onda)
por medio de computadoras y de equipos sintetizadores.

Bandas de frecuencias

Para facilitar el tratamiento sonoro, se ha dividido el rango de frecuencias audibles
en varias bandas; son tres las mds importantes: rango de sonidos graves, rango de
sonidos medios y rango de sonidos agudos.

Los sonidos graves comprenden el rango de 20hz a 500Hz; en éste encontramos las
principales frecuencias de sonidos caracteristicos como bombos, voces gruesas, ba-
jos, etcétera. Las frecuencias medias estdn entre los 500hz y los 2000hz; y de alli en
adelante, se encuentra el rango de frecuencias agudas (sonidos finitos, brillantes).
Estas tres bandas pueden ser subdivididas; por ejemplo, existen equipos ecualizado-
res que trabajan con mds de 64 bandas de frecuencias sonoras.

Queé son los decibeles?
Pricticamente, todos los programas de audio utilizan esta unidad de medicién. En
realidad, los decibeles no son una unidad por si mismos, sino que sirven para ex-

I veDios DE PROPAGACION

El sonido, para transmitirse, necesita un medio de propagacién como el aire. Por eso, es impo-
sible que se transmita en un estado ambiental de vacio.
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presar una variacién, un cambio. Cuando se los relaciona con una unidad de refe-
rencia, se convierten en una unidad en si misma. Por eso, existen diferentes expre-
siones de decibeles como el db SPL (medicién de la variacién de presién sonora) o
dbU para medir variaciones en el nivel de la sefial eléctrica.

No es el objetivo de este libro entrar en el cdlculo logaritmico de los decibeles, pe-
ro hay mucha informacién en Internet que permite aprender mds sobre esta uni-
dad, y no es nada complejo. En verdad, podemos animarnos a decir que la mate-
mdtica no es tan necesaria en el proceso de produccién musical por computadora,
pero es importante aclarar algunos conceptos, porque todas las aplicaciones de au-
dio adoptan esta unidad para trabajar.

* Lo mds importante es entender que, para acostumbrarnos a manejarnos con
decibeles, debemos realizar muchas pruebas de audicién. Una prueba muy
simple consiste en situar un archivo de audio a 0db en su pista y escucharlo.
Luego subirlo 1db. Luego 3db. Luego 20db. Y asi en el sentido inverso (-1db,
-3db, -20db). Hacer esto varias veces y con diferentes archivos de audio nos
dard una idea bastante clara de cémo se sienten y escuchan las diferentes va-
riaciones en decibeles.

* Cuando subimos 3db, duplicamos el nivel de la sefial (lo cual no quiere decir ne-
cesariamente que lo escucharemos el doble de fuerte).

* Cuando bajamos 3db, estaremos disminuyendo el nivel de la sefal a la mitad.

* Muy pocos oidos notardn un cambio de 1db.

¢QUE NECESITO PARA PRODUCIR MUSICA
POR COMPUTADORA?

Los estudios hogarenos son muy diferentes de los estudios profesionales de crea-
cién musical. Hacer musica en casa requiere que tengamos una computadora
acorde con esta funcidn, algunos equipos no muy costosos, y un lugar en donde

8] cL pEsGASTE DEL 0iDO

El oido es uno de los 6rganos mas sensibles al desgaste del cuerpo humano. La pérdida de la ca-
pacidad de percepcidn acustica se da en todos los individuos, en un efecto progresivo con los afos;
debemos cuidarnos y evitar exponernos a altos niveles acusticos.
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¢ Qué necesito para producir musica por computadora?

poder relajarnos y crear. Ese lugar, generalmente, es nuestro cuarto, el living o
un cuarto extra que sélo tienen algunos afortunados. En esta seccidn, analizare-
mos en detalle todos los componentes que convertirdn a nuestro hogar en un pa-
raiso de creacién musical.

Computadora: requerimientos de hardware

Empezaremos hablando de la computadora, centro neurdlgico de nuestro estudio
de produccién musical. A grandes rasgos, podemos afirmar que cualquier equipo
actual es apto para correr las aplicaciones populares de edicién de audio y com-
posicién de musica. Pero siempre es mejor tener un equipo optimizado para es-
ta tarea. Para aclarar un poco el panorama y no entrar en detalles especificos de
cantidad de memoria RAM y procesador (detalles que harfan que este libro se vol-
viera obsoleto muy rdpidamente dado el vertiginoso avance de la tecnologia in-
formdtica), analizaremos qué componentes de la computadora entran en juego
cuando producimos musica, y por ende, cudles son los que deben estar siempre
actualizados.

Procesador: es el cerebro de E el
nuestra computadora y, al mis-
mo tiempo, el cerebro de nuestro
estudio de produccién musical.
Un procesador de gran velocidad
nos asegurard la posibilidad de
utilizar instrumentos virtuales de
alta complejidad (como por

ejemplo, emuladores de los sin- Figura 5. Un procesador de gran potencia
tetizadores de sonidos mds popu- nos asegurara libertad para usar gran cantidad
lares como el Korg Wavestation de instrumentos virtuales.

o el Nord Lead), ya que este ti-
po de aplicaciones requieren procesar gran cantidad de instrucciones por segundo
para poder emular a los equipos reales. Ademds, una computadora con un procesa-

I sonibos BaJos ¥ ALTOS

En la jerga, se llama asi a los sonidos graves y agudos. Como ejemplo, Barry White cantaba con
un tono de voz muy grave (bajo) y las ardillitas Chip'n Dale tienen tonos de voces muy agudas
(altas). Mé&s claro, imposible.
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dor potente permite grabar y reproducir multiples pistas de audio/MIDI/instru-
mentos virtuales.

Memoria RAM: la memoria RAM es sumamente importante cuando se trabaja
con samplers. Este tipo de aplicaciones carga todas las muestras de sonidos en la
memoria RAM para que su reproduccién sea en tiempo real. Los samplers permi-
ten trabajar con muestras de audio de diferentes calidades, dependiendo de la
cantidad de memoria RAM que tenga el sistema. Por eso, llegamos a la conclu-
sién de que, cuanta mds memoria RAM tenga nuestro equipo, mds beneficiada
serd nuestra musica, ya que gozaremos de la posibilidad de trabajar con muestras
de audio de mejor calidad.

Ademds, la memoria RAM también entra en juego cuando queremos utilizar mu-
chos procesadores de efectos virtuales.

Disco duro: el disco duro es otro componente clave de nuestra computadora para
produccién musical. Lo primero que nos viene a la mente cuando pensamos en es-
te componente es espacio de almacenamiento, y estd muy bien. Un proyecto mu-
sical puede tomar varios gigabytes del valioso espacio de almacenamiento de nues-
tro equipo. Si a eso le sumamos el espacio que requieren las librerfas de sonidos,
efectos, aplicaciones de composicién y edicién, concluiremos que tener un disco
duro con varias decenas de gigabytes disponibles nos asegurard cierta tranquilidad
al trabajar en nuestra mdsica.

Pero mucha gente no presta especial atencién a dos factores clave del disco duro al
momento de hacer su adquisicién: la velocidad de rotacién del motor y la inter-
faz de conexién. Ambos factores componen las caracteristicas de velocidad del
componente, y un componente rdpido nos asegurard una rdpida respuesta a la ho-
ra de, por ejemplo, grabar mds de cuatro pistas de audio en simultdneo.

La velocidad de rotacién del disco duro debe ser superior a los 5400 RPM (olvi-
demos por completo los discos de 4800 RPM, que seguramente nos traerdn mu-
chos problemas de sincronismo cuando grabemos audio). En cuanto a la interfaz
de conexidn, actualmente, el estdndar S-ATA es uno de los mds veloces y resulta
ideal para la grabacién de audio.

I veLocioap pEL sonibo

La velocidad del sonido en el aire, en condiciones ambientales normales, es de 340 m/s. Este
factor varia de acuerdo con medio en que el sonido se propaga. En agua fria, puede alcanzar los
1.500 m/s, pero la mayor velocidad se observa en los sélidos, por ser éstos mas densos: en el
cobre, la velocidad del sonido es de 3.500 m/s, mientras que en el acero, llega a 5.000 m/s.
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¢ Qué necesito para producir musica por computadora?

Monitor: aunque parezca un tema menor, el monitor es uno de los componen-
tes mds importantes de nuestro estudio. En primer lugar, porque serd el que mds
tiempo tendrd nuestra atencidn, y para evitar problemas como la fatiga y el can-
sancio ocular, lo ideal es contar con un monitor en buenas condiciones, CRT o
LCD (da lo mismo). Otro punto muy importante del monitor es la resolucién de
pantalla que admite. Hoy en dia, es pricticamente imposible trabajar con una re-
solucién menor a los 1024x768 para tareas cotidianas como navegar o responder
e-mails. Para producir musica, necesitamos mucho espacio para visualizar pistas
de audio, controladores de canales, ventanas de edicidn, efectos, etcétera. No es
necesario visualizar todo al mismo tiempo, pero una resolucién mayor a
1024x768 nos permitird captar mds
pistas de audio en simultdneo, por lo
que tendremos constantemente un
mejor panorama de nuestra creacién.
Muchas personas que toman esta ac-
tividad en serio consideran la posibi-
lidad de adquirir un segundo moni-
tor, y entonces utilizar las caracteris-
ticas de multiples escritorios de los
sistemas operativos actuales. De esta

manera, en un monitor, podemos vi-
sualizar los controles de canal, mien-  Figura 6. Tener dos monitores nos permitira vi-
tras que, en el otro, las pistas de sualizar las pistas de nuestras composiciones
nuestra cancién. y, al mismo tiempo, los controladores de canal.

Se puede deducir que existe un comtn denominador a los componentes que he-
mos analizado en esta seccién: cuanto mds, mejor. Pero ;cémo saber si necesi-
tamos mds? ;Simple! Poniendo manos a la obra. A medida que avancemos en el
libro y vayamos creando nuestras primeras composiciones, tendremos un mejor
panorama sobre qué componentes de nuestra computadora necesitan un refuer-
zo. Con lo visto, podremos definir si nuestro equipo necesita una actualizacién

de RAM, CPU o disco duro.

111 [N

Las Mac se destacan por su facilidad de uso y su excelente soporte para el hardware de audio;
son generalmente mas caras, pero tienen mayor vida Util. Las PC requieren cierto mantenimiento,
aunque para ellas existe mayor cantidad de plug-ins y efectos . Todas las aplicaciones y plug-ins
que aparecen en este libro funcionan sin problemas en ambas plataformas.
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Tarjeta de sonido

La tarjeta de sonido es otro de los componentes fundamentales de cualquier estu-
dio de produccién musical. Esta se encargard de incorporar informacién analégica
y de traducirla en ceros y unos que nuestra computadora podrd procesar. Al mis-
mo tiempo, se encargard de traducir informacién binaria en senal analégica que un
monitor pueda reproducir. Hay varios aspectos para tener en cuenta a la hora de
adquirir una tarjeta de sonido:

Calidad de reproduccién/grabacién: los valores de resolucién de muestreo y can-
tidad de bits nos indican el nivel de calidad que tiene una tarjeta de sonido a la ho-
ra de grabar/reproducir audio. Como pardmetro, mencionaremos que los CD de
audio tradicionales tienen una
resolucién de muestreo de
44Khz a 16bits. Entonces, lo mi-
nimo que debemos esperar de
una tarjeta de sonido para pro-
ducir musica es que permita gra-
bar/reproducir sonido con esa
calidad. Gran cantidad de tarje-
tas de sonido permiten trabajar
con calidades de grabacién supe-
Figura 7. La Sound Blaster Audigy es una de rior.

las placas que mejor relacion calidad/precio ofrece  En la actualidad, se utilizan tres

a los estudios hogarefios. estdndares para la codificacién de

audio digital: 16bit/44KHz para
CD de Audio, 16bits/96KHz para audio de DVD, y 24bits/192KHz para DVD-A
y, como menciondbamos anteriormente, lo minimo que podemos pretender de
nuestra placa de sonido es que pueda generar audio de calidad CD, pero si el pre-
supuesto nos alcanza, una placa que permita grabar audio a 24bits/96KHz es la op-
cién ideal.

Cantidad de canales: actualmente, el estdndar de reproduccién de audio mds vigente

I .cuinTa MEMORIA RAM?

Para utilizar las actuales aplicaciones de audio con comodidad, necesitaremos, como minimo,
512MB de RAM. Esto es asi, porque la tecnologia Rewire permite sincronizar aplicaciones musi-
cales para que funcionen al mismo tiempo. Es posible tener Cubase, Ableton Live y Reason (por
ejemplo) funcionando de forma sincronizada, y lograr mejores resultados en la produccién.
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¢ Qué necesito para producir musica por computadora?

es el de dos canales, comtnmente lla-
mado estéreo. Las placas de sonido tra-
dicionales poseen conectores de entra-
day salida en este formato. Pero asi co-
mo algunas placas incluyen salidas
multicanal (para por ejemplo, reprodu-
cir sonido surround), existen otras con
multiples entradas para grabar varias

pistas de audio al mismo tiempo.

Mds adelante, en este libro, aprende- Figura 8. La Maya 44USB es una placa
remos a grabar instrumentos utilizan- de audio con cuatro entradas y cuatro
do multiples micréfonos (por ejem-  salidas independientes sumamente econémica
plo, para grabar una buena baterfa, y con conexién USB.

necesitamos un minimo de cuatro

micréfonos) para obtener una mejor calidad en la toma del audio, por lo cual tener
una placa de sonido con cuatro canales o mds puede ser una excelente inversién. De
todas formas, si utilizaremos principalmente instrumentos virtuales, cualquier pla-
ca de sonido del mercado serd mds que suficiente.

Interfaz de conexién: existen tres interfaces de conexién populares en las tar-
jetas de audio del momento: PCI,
USB y Firewire. El primero es el
estdindar de conexién de tarjetas in-
ternas que utilizan todas las compu-
tadoras personales del mercado. Las
tecnologfas USB y Firewire se utili-
zan para dispositivos externos. Por
consiguiente, las tarjetas de sonido

con conexién USB y Firewire se co-
nectan a la computadora como un Figura 9. QuataFire es una tarjeta de sonido
periférico mds de ella y son ideales externa con conexién Firewire muy popular.

8] soFTwARE LIBRE EN EL ESTUDIO

Actualmente, se desarrollan varios proyectos de software libre para utilizar en estudios de produc-
cién musical. Podemos mencionar a Ardour (www.ardour.org) y Audacity (www.audacity.org), pa-
ra brindar algunos ejemplos. Estas aplicaciones son, generalmente, nativas para Linux, pero
existen conversiones a otras plataformas como Windows y Mac 0S X.
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para utilizar en equipos portdtiles (con una tarjeta USB y una Notebook podre-
mos llevar nuestro estudio de produccién a todos lados). Generalmente, se uti-
liza la tecnologia USB 2.0 en tarjetas de sonido de bajo costo, con soporte es-
téreo o un méximo de cuatro canales de grabacién/reproduccién. La tecnologia
Firewire se utiliza para placas con capacidades de grabacién/reproduccién de
mds de cuatro canales, por lo tanto suelen ser mds costosas.

Soporte ASIO: ASIO (Audio Streaming Input Output) es una tecnologfa que apa-
reci$ hace algunos afios para remediar las falencias de Windows en cuanto al trata-
miento y reproduccién de sonido.

% ASIOALL v2.7 - www.asiodall.com - feedback@asiodall.com

WOM Devics List Legend Latency Compenisation
[EPpI Creaiive Audiay Audio Processor 17 Running In: 32 Samples I
In: 2x 8-48kHz. 16Bits I Auaiable
] Out: 8x 4-191.9kHz. 32Bits W vl O 32 Semoles
& [ SigmaTel C-Major Audic @) Beyond loge [ Uss Hardware Bufer (Doss not always work)
[ Out: 8x 48kHz. 16Bits Kemel Buffers:2 (]
[Jin: 2x 48kHz. 16Bits
=] ﬂ Virtual Audio Cable ACS7 Troubleshooting
[ Virtual Cable 1 [¥] Mways Resample 4.1 kHz <> 42 KHz
[ Virtual Cable 2 [ Force WDM Drver To 16 Bt
ASI0 Buffer Size = 128 Samples o L
i oad
7 Enable § H Simple g Defaults §2
Vendor: Creative Technology, Lid. {ctaud2k) ASIO Prepared / 44100Hz |

Figura 10. Asio4All es un driver ASIO gratuito para Windows,
que podemos descargar desde www.asio4all.com.

De la mano de Steinberg (creadores del popular Cubase), ASIO aparece como una
excelente solucidn para el eterno problema de la latencia. Por lo tanto, adquirir una
placa de sonido con soporte para esta tecnologia, nos asegurard pocos problemas re-
lacionados con este aspecto.

La tarjeta de sonido es uno de esos componentes que pueden resultarnos muy
econémicos o muy caros, segin sus caracteristicas. Si adquirimos una tarjeta
nueva, es importante que tengamos claro qué es lo que necesitamos. Por ejem-
plo, si nuestro presupuesto estd ajustado, y no necesitamos una tarjeta de soni-
do con posibilidad de mds de dos canales de grabacién, podemos aprovechar la
diferencia y adquirir una placa de sonido estéreo, pero con mayor calidad de co-

I :oue Es LA LATENCIA?

Es un retraso al grabar o reproducir audio y se debe, principalmente, a que el proceso de con-
version de la sehal analdgica en digital requiere de mucha potencia de procesamiento. El pro-
blema afecta en especial a Windows, y, para remediarlo, podemos adquirir una placa de sonido
de mejor calidad o utilizar los drivers ASIO.
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dificacién (96Khz/16bit). En el mercado, hay muchos modelos disponibles, por
lo que es bastante improbable que no encontremos uno que se adecue a nuestras
necesidades y a nuestro bolsillo.

Conectores: las tarjetas de sonido de la actualidad incluyen un abanico de conec-
tores, que pasaremos a describir a continuacidn:

Entradas/Salidas analdgicas: por lo general, son del tipo miniplug de 1/8" o
TS/TRS de 1/4" y son los caminos tipi-
cos para grabar y reproducir audio. To-
das las tarjetas de sonido poseen la capa-
cidad de reproducir y grabar audio en es-
téreo, pero no necesariamente tiene que
haber dos conectores para la entrada y

dos conectores para la salida en la tarjeta.
Estas conexiones pueden trabajar con
dos en el mismo cable, por medio de dos  Figura 11. Conectores plug cominmente
terminales en el conector. Por €so, algu— encontrados en las tarjetas de sonido.
nas tarjetas de sonido anuncian su posi-

bilidad de grabacién en ocho canales, pero cuando las miramos, sélo tienen cua-
tro conectores. Esto sucede porque los cuatro conectores son estéreo, por lo cual
podremos enviar dos senales de audio por

cada uno.

S/PDIF: son las siglas de Sony/Phillips
Digital Inteface, y corresponden a un sis-
tema de transmisién digital de audio por
medio de un cable tradicional con conector
RCA, o un medio 6ptico de transmisién de
datos. Generalmente, se utiliza para trans-
mitir la pista de dos canales ya terminada a
equipos como grabadoras de CD. Figura 12. Un conector S/PDIF digital.

I orivers asio

Existen diferentes versiones de drivers ASIO, y es necesario probar varias de ellas para decidir-
nos por uno. Estos drivers generalmente no funcionan con las placas de sonido onboard incluidas
en los motherboards. Los usuarios de Mac no tienen necesidad de usar ASIO, ya que Mac 0S X in-
cluye una tecnologia llamada Core Audio que permite grabar a excelente calidad y sin latencia.
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MIDI: la tecnologia MIDI (Musical Instrument Digital Interface) es el estdindar en
comunicacién de dispositivos de audio desde hace mds de dos décadas. Por eso, es
muy importante que nuestra computadora tenga la capacidad de trabajar con este es-
tdndar. Muchas de las placas de sonido de la actualidad incorporan puertos MIDI.

Figura 13. Un cable MIDI con conexion para puerto
de Joystick de las tarjetas de sonido tradicionales.

3 Firewire: Algunas placas de sonido incluyen conecto-
P’ res Firewire multipropdsito. Existen muchos compo-
ﬁ nentes externos como interfaces multipista y mezcla-
e : dores que utilizan este tipo de conexién.
K

Figura 14. Tipicos conectores Firewire.

Software de produccion

Al principio, en la computadora sélo se ejecutaba un software llamado secuenciador
que nos permitfa armar la cancidén, para luego ejecutarla por medio de un puerto MI-
DI y escuchar el sonido en uno o varios sintetizadores. Luego aparecieron los samplers,
los editores de audio, los sintetizadores virtuales, y, poco a poco, la computadora de-
j6 de ser una herramienta de estudio, para volverse el mismisimo estudio de produccién.

Las actuales aplicaciones de produccién estdn provistas de todas las herramientas
que acabamos de mencionar, en una especie de competencia de mercado para ver
quién ofrece mds caracteristicas al usuario.

A la hora de elegir una aplicacién de produccién, debemos ser sumamente cautelo-
s0s, ya que se convertird en nuestro principal centro de control para crear musica.
El guitarrista elige con detenimiento su instrumento a la hora de adquirir uno nue-
vo. Mira sus caracteristicas, lo prueba, siente la madera, las cuerdas, el sonido, la re-
sonancia de la caja, el color, la construccidn... y finalmente se decide por un ejem-
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plar. Lo mismo haremos nosotros con el software de produccién: debemos infor-
marnos bien sobre sus caracteristicas, probarlo, sentir si hay feeling (no hay nada
peor que una interfaz de usuario que no nos inspira a producir nada), jugar con sus
funcionalidades, averiguar qué soporte brinda el fabricante, etcétera.

A continuacién, veremos cudles son las principales herramientas de produccién mu-
sical. Prdcticamente, todos los productos que mencionaremos ofrecen versiones de
demostracién para probarlos antes de comprar.

Cubase (SX/VST/SL): se trata de una de las aplicaciones mds legendarias. Nacida
originalmente como un secuenciador MIDI para la plataforma Atari ST, hoy es una
completa suite de produccién musical que incluye un mezclador, efectos de pro-
cesamiento, soporte de plug-ins VST, plantillas de proyectos (produccién MIDI,
produccién MIDI/Audio, Mastering) y mucho mds.

Ofrece una interfaz visual sumamente intuitiva y muchisimas combinaciones de te-
clas para agilizar el proceso de produccién. Las herramientas de visualizacién de las
pistas nos permitirdn tener un claro panorama de lo que sucede a través de la linea
del tiempo de nuestra produccién.

Incluye buenas herramientas de time-stretching (ajuste de tiempo), por lo que ju-
gar con loops serd muy sencillo. Actualmente, se distribuye en dos versiones: SX,
con todas las funcionalidades que un productor profesional necesita, y SL, una ver-
sidon recortada con lo justo y necesario para trabajar en un estudio hogarefio. Am-
bas versiones estdn disponibles para Windows y Mac OS X.

] W \
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Figura 15. Cubase SX es una de las aplicaciones
de produccién musical mas legendarias.
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Nuendo: fabricado por Seinberg (el mismo creador de Cubase), a simple vista es
una herramienta casi igual a Cubase. Pero cuando analizamos sus detalles, nos en-
contramos que incluye muchas herramientas para hacer mezclas multicanal (su-
rround), y reproduccién de video. Por esta razén, Nuendo es una de las mejores
suites de produccién de mdsica para la imagen.

File Edi Project fudio MIDI Pool Transport Devices Window1 Help
¥ Moo Pt ——————— g |
NBEEDINERSERRANISIna0000] -k

0.4 -1 VMWE -5.5 -1.0 0.7 14101110112
Figura 16. Nuendo, a diferencia de Cubase, incluye muchas
herramientas de produccién de misica para la imagen.

Protools: durante afios, doming los estudios de grabacién. Se trata de una robus-
ta aplicacién de grabado y mezcla que goza del titulo de ser la primera aplicacién
de grabacién profesional para estudios. Con mds de veinte anos de desarrollo,
Protools ofrece un sinfin de herramientas, por eso es la plataforma elegida por los
ingenieros de grabacién profesionales. De los que mencionamos en este libro, Pro-
tools es el tnico sistema mitad hardware, mitad software, por lo cual para utili-
zar esta herramienta, deberemos contar con una interfaz de hardware compatible.

I :oue Es uN samPLER?

Es una aplicacion que trabaja con pequenos archivos de audio llamados muestras. Por medio del
sistema MIDI, podemos definir como sonaran esos archivos (intensidad, orden de las notas, etcéte-
ra). Existen muestras de instrumentos, voces, ruidos de animales y mucho mas. Con un sampler y
una buena libreria de muestras, no necesitaremos de ningulin instrumento real para hacer musica.
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Protools es la herramienta de produccién que mds combinaciones de teclado ofre-
ce, con lo cual agiliza mucho el proceso de edicién/mezcla de nuestras canciones.

Pro Tools 6.0
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Figura 17. Protools es la herramienta de grabacion
preferida por los estudios profesionales.

Ableton Live: es una de las aplicaciones mds revolucionarias de los dltimos tiempos.
Presentada con una interfaz visual al mejor estilo star trek, la primera impresién que
tienen las personas que ven Ableton Live por primera vez es de miedo e inseguridad.
Pero luego de algunos minutos de jugar con ella, descubren que es muy simple de uti-
lizar y, aunque se vea diferente, nada tiene que envidiar a las otras aplicaciones de gra-
bacién populares. De hecho, Ableton Live es envidiada por muchas de ellas. ;Por qué?
Porque ofrece excelentes herramientas para la composicién en vivo; muchos conside-
ran a Ableton Live como un instrumento, mds que una herramienta de produccién.

m ¢CUANTO DINERO NECESITO PARA MONTAR MI PROPIO ESTUDIOQ?

Es muy probable que podamos hacer excelente musica con nuestra actual computadora. Sin em-
bargo, existen equipos y aplicaciones que nos permitiran obtener mayor calidad con menos esfuer-
zo. Mas adelante veremos ejemplos de productos con precios accesibles; luego conoceremos un
método que nos permitira detectar qué aspecto de nuestro sistema necesita una actualizacion.
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Figura 18. Ableton Live, con su interfaz al estilo de Star Trek
es una de las aplicacion mas agiles para la creacion musical.

Ableton Live soporta plug-ins VST, AU (Audio Unit, de Mac OS X), e incluye su
propio set de plug-ins para el procesamiento de nuestras pistas.

Reason: a diferencia de las anteriormente mencionadas, Reason no permite grabar
audio, sino que se trata de un estudio todo en uno, basado en sintetizadores y sam-
plers. A pesar de esta limitacién de no poder grabar audio, es un excelente generador
de sonidos y posee un secuenciador, por lo que podremos armar una cancién entera
basindonos en la inmensa librerfa de sonidos que incluye. Si nos dedicamos a hacer
musica electrénica, no necesitaremos mds que Reason. En caso contrario, resulta un
excelente complemento de cualquiera de las aplicaciones anteriormente vistas.
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Figura 19. Reason, a pesar de su interfaz intimidante, es muy simple de utilizar.
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Existen un sinfin de herramientas de produccién que merecen mencionarse en este
libro (Cakewalk, Sonar, Fruity Loops, Ardour, etcétera). Las mencionadas ante-
riormente son, las mds populares.

Controlador MIDI

El controlador MIDI serd nuestra herramienta de ingreso de datos musicales en la
computadora. La funcidén bdsica del controlador MIDI es la de enviar datos musi-
cales al secuenciador (a la aplicacién de produccién musical). De esta manera, po-
demos indicar qué notas debe ejecutar un bajo, una baterfa, un sintetizador, y de
qué manera debe hacerlo.

El modelo mds popular de controlador
MIDI viene en forma de teclado y
constituye la manera mds simple e in-
tuitiva de ingresar notas en nuestra
computadora. Cualquier persona con
minimos conocimientos musicales (pe-
ro buen oido) puede aportar datos mu- g m m @ mmam
sicales por medio de un teclado contro-

lador MIDI. Actualmente, existen va- "“= oRc®® ceecsce . == a2zmme

rios modelos de teclados controladores

MIDI de dos octavas (ideales para lle- Figura 20. Un tipico teclado controlador
var en la mochila), o mds grandes (de MIDI de dos octavas.
cinco o seis octavas). Un érgano sinte-
tizador con puertos MIDI puede servir
perfectamente para nuestro propdsito.

— S

1

Otro tipo de controladores MIDI son
las pedaleras, similares a las que usan
los guitarristas para aplicar diferentes
efectos a sus instrumentos. Este tipo de

controladores son, en realidad, mucho Figura 21. La Roland FC-200 es una
mds limitados que los teclados MIDI, ya  controladora MIDI de pedales, muy popular,
que solamente envia sefiales de ejecu-  ideal para disparar sonidos de un sampler.

cién/no ejecucién. Son ideales para usar

en aplicaciones de ejecucién en tiempo real como Ableton Live para, por ejemplo,
disparar loops en el escenario.

Finalmente, existen otros controladores MIDI como adaptadores de guitarra (que
traducen las notas tocadas en una guitarra en notas MIDI que son registradas en el
secuenciador), pads X/Y, etcétera.
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Lo importante de todo esto es que, si vamos a trabajar con instrumentos virtuales,
obligatoriamente, necesitamos un teclado controlador MIDI (aunque sea de esos
econémicos de 100 délares) para poder trabajar libremente.

Microfonos

Otra regla del mundo de la produccién musical dice que, en general, la calidad del so-
nido final no serd mejor que la del peor componente de la cadena de grabacién.
Para decirlo en otras palabras, si uno s6lo de los componentes de nuestra cadena de gra-
bacién falla en lograr un buen sonido, lo mds probable es que nunca logremos un soni-
do total de buena calidad. Y el micréfono es uno de los componentes mds importantes
de la cadena, por la simple razén de que es el primero en tomar contacto con el sonido.
Para simplificarlo, diremos que el micréfono es un simple conversor (aunque la pa-
labra correcta es transductor) que traduce un tipo de energfa (ondas actsticas) en
otro tipo de energfa: las sefales eléctricas. Si bien parece muy simple, en realidad,
el tema resulta bastante complejo. Basta con ver la cantidad de modelos diferentes
de micréfonos que existen al momento.

A la hora de armar nuestro estudio hogarefio, debemos prestar especial atencién a la
seleccién de un micréfono ya que, de alguna manera, definird el color de nuestro so-
nido. Un error muy comun es pensar que cualquier falencia del micré6fono puede so-
lucionarse en el proceso de mezcla por medio de plug-ins correctores del sonido. Es-
ta resulta una idea desacertada. Lo dnico que lograremos serdn
horas perdidas y pestafias quemadas, buscando la forma de so-
lucionar lo insolucionable.

Vamos ahora a analizar las principales tecnologfas utilizadas

para la construccién de micréfonos y cémo identificar su ca-
lidad segin sus caracteristicas. Luego, veremos cudl elegir en
funcién de nuestras necesidades.

Figura 22. Samson R21: un micréfono para voces dinamico
y muy similar al Shure SM58.

Existen controladores MIDI basados en pads sensibles al tacto, como el Kaoss Pad, de Korg. Estos
permiten enviar sefales MIDI (como notas o cambios de parametro) que corresponden a los movi-
mientos de nuestro dedo sobre la superficie. Son muy Utiles para crear efectos raros y llamativos.
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Micréfonos dinamicos

El micréfono dindmico utiliza la tecnologia de induccién electromagnética. Posee
un diafragma que fluctda con las ondas acusticas y excita un cable (suspendido en
un campo magnético) que, a su vez, genera las senales eléctricas correspondientes al
sonido que recibe. La sefal se utiliza sin necesidad de circuitos especiales (como am-
plificadores) y va directo hacia el cable. Los micréfonos dindmicos, por lo gene-
ral, tienen defectos a la hora de capturar frecuencias muy bajas, o muy altas, por lo
que utilizan una cdmara de resonancia para solucionar estos problemas.

Los micréfonos dindmicos se caracterizan por ser relativamente econémicos en compa-
racién con otras tecnologfas (como los micréfonos de condensador), a costa de ofrecer
menor sensibilidad a la hora de capturar el sonido. Pero una de sus ventajas reside en
que, dada su construccién, pueden soportar altisimos nive-

les de presién sonora (esto es, fuentes de sonido muy fuertes

como equipos de guitarras eléctricas, trombones o bombos

de baterfa), sin ofrecer una sefial de salida distorsionada.

Por esta razén, se utilizan en presentaciones en vivo. En

el estudio de grabacidn, se usan en técnicas de microfo-

neo cercano, en donde la fuente emisora de sonido tie-

ne un nivel importante y no se necesita gran sensibili-

dad en el micréfono.

Figura 23. Shure SM57, otro micréfono dinamico,
de caracteristicas mas direccionales que el SM58, ideal
para microfonear equipos de guitarra.

Micréfono de condensador

Esta tecnologia es una de las mds populares en la construccién de micréfonos con
gran sensibilidad y calidad de captura. En lugar de utilizar tecnologfa de induccién
electromagnética, los micréfonos de condensador trabajan con tecnologia elec-
troestdtica. Bdsicamente, tienen dos pequefias cdpsulas (una mévil y una fija) que
forman un capacitor, que cuando se le aplica un voltaje determinado, puede man-
tener una carga eléctrica. La sefal que emiten es de muy bajo nivel, por lo que es-

I PreAMPLIFICADORES

Se utilizan para aumentar el nivel de la senal de los micréfonos que trabajan con grabadores y con-
solas mezcladoras. Con el tiempo, se han vuelto mas costosos y de mayor calidad. No es obligato-
rio tenerlos; la mayor parte de los equipos de mezcla y grabacion incluye un circuito amplificador de
senal. De todas formas, si el dinero no es problema, siempre serd bueno contar con uno.
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tin equipados con un amplificador
(que también depende de una fuente de
energfa para funcionar). Este adapta el
nivel de la sefal a los valores requeridos
por los equipos de grabacién. Por eso se
desprende, en primer lugar, que los mi-
créfonos con tecnologia de condensa-
dor requieren de una fuente de energia
para funcionar, llamada phantom po-
wer. Esta fuente de energia puede pro-
venir de la consola de grabacién, de una
interfaz de audio (muchas placas de so-
nido externas ahora incluyen conecto-

res con phantom power) y existen mo- Figura 24. AKG 414: un micréfono
delos de micréfonos que incluyen un de condensador profesional muy utilizado
pequeiio receptdculo para las baterfas. en estudios para grabar voces.

Una de las limitaciones de los micréfonos de condensador estd directamente relacio-
nada con la circuiterfa. Y asi como los micréfonos dindmicos pueden captar fuentes
sonoras de alto nivel sin ofrecer una sefial distorsionada, los micréfonos de conden-
sador tienen un limite. Si la sefial sonora rebasa ese limite, obtendremos un sonido
cada vez mds sucio, hasta el ruido total. Otra de las limitaciones consiste en que la
circuiterfa, casi siempre, genera un ruido que en micréfonos de alta calidad puede
ser no audible, pero en micréfonos de baja calidad resulta muy molesto.

Los micréfonos de condensador se utilizan en el es-
tudio de grabacién para capturar voces, ya que ofre-
cen una excelente calidad. Estos micréfonos son su-
mamente sensibles, por lo que pueden capturar soni-
dos de muy bajo nivel (como el ruido que hacen
samson nuestras manos al frotarse).

o iy

Hasta hace algunos afos, los micréfonos de conden-
sador eran un lujo que sélo podian darse aquellos
para los que el dinero no era un problema, pero hoy
existen fabricantes de excelentes micréfonos de esta
clase a bajos precios.

Figura 25. Samson C01: un micréfono
de condensador econémico que ofrece

una excelente relacion calidad/precio.
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Caracteristicas de los microfonos

Analizaremos ahora cudles son las principales cualidades de los micréfonos. Estos son
los datos que aparecen en los manuales y a los cuales debemos prestar especial aten-
cién antes de decidirnos por uno.

Patrén polar: esta caracteristica define la respuesta del micréfono segtin el dngulo de
incidencia del sonido que captura. Aqui tenemos dos categorias: micréfonos omnidi-
reccionales (pueden capturar el sonido proveniente de todas las direcciones) y micré-
fonos direccionales (captan mejor las ondas acusticas que inciden directamente sobre
su ¢je). Estos ultimos ofrecen diferentes respuestas en funcién del dngulo de inciden-
cia del sonido, y la mejor es la correspondiente a las ondas que inciden en el eje de la cdp-
sula. Por ejemplo, un micréfono bidireccional capturard mejor el sonido que provenga
por delante del diafragma del micréfono y por detrds de él. El sonido que proven-
ga fuera de eje serd captado también, pero no obtendremos la misma respuesta.

S 0

270° o || 270° 90°

180° 180°

Figura 26. Patron polar del micréfono Applied P800, un legendario microéfono para trompe-
tas. Notese que pierde casi todo su rendimiento cuando el sonido incide por los costados.

La mayor parte de los micréfonos de condensador ofrecen interruptores que permi-
ten definir el patrén polar para capturar el sonido que provenga de todos lados, s6-
lo del frente, y sélo del frente y detrds del micréfono.

m ¢GRABAR EN EL BANO?

Cuando cantamos en la ducha, ;no nos da la sensacién de que parecemos Pavarotti? Algo de cier-
to hay. Sucede que los banos tienen una excelente resonancia, lo cual los hace ideales para gra-
bar algunos instrumentos (no todos). Por eso, es buena idea comprar un cable largo de micréfo-
no. Quizas en el bafo logremos ese sonido (o al menos la inspiracién) que tanto buscamos.
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Los micréfonos dindmicos ofrecen lo que se llama el patrén cardioide (se lo llama
asi porque tiene forma de corazén), que permite buena captura desde el frente y ate-
nda la captura a medida que los sonidos provienen de dngulos mds alejados del eje
del micréfono. De esta forma, se desecha todo sonido que provenga desde atrds del
micréfono, ayudando a tener un sonido mds limpio.

0° 0°

270° 90° 270°

180° 180°

Figura 27. Patron polar del microfono Shure SM58 (cardioide). Nétese la forma
de corazon, que hace que la mejor recepcion se lleve a cabo de frente y de costados.
Desde atras del micréfono, la captacion es mucho menor.

Respuesta en frecuencia: los grificos de respuesta en frecuencia nos dan una idea
de cémo responde el micréfono a diferentes frecuencias de sonido aplicadas sobre
la linea de su eje. Los micréfonos con una respuesta en frecuencia plana ofrecen
una sefial de igual nivel sin importar la frecuencia. Otros micréfonos atentian o en-
fatizan la sefal saliente en funcién de la frecuencia del sonido de incidencia. Por
ejemplo, cierto micréfono puede enfatizar las frecuencias comprendidas entre 4Khz
y 6Khz, para obtener mayor brillo en la sefal emitida.

I otros TIPOS DE MICRGFONOS

Existen otros tipos de micréfonos, los de cinta (que también trabajan bajo el principio de induc-
cion electromagnética) y los micréfonos electret (de tecnologia similar a los de condensador],
pero son muy particulares, y no los encontraremos frecuentemente en los estudios hogarenos
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Los gréficos de respuesta en frecuencia siempre se representan dentro del campo au-
dible, con un eje X que va desde 20Hz hasta 20KHz y un eje Y que representa la
respuesta en decibeles.

Velocidad de excitacién: este pardmetro (que en los manuales de los micréfonos
encontraremos como transient response) es la medicién de cudn rdpido actuard el
diafragma del micréfono cuando una onda actstica lo excite.

Sensibilidad: este pardmetro es la medicién del nivel de salida de un micréfono
(cudntos volts salen) en funcién de una sefial sonora entrante.

Teniendo esto en claro, podriamos decir que el micréfono perfecto seria aquel que
permitiera definir varios patrones polares (omnidireccional, bidireccional y cardioi-
de, por ejemplo), tenga una respuesta en frecuencia plana (para asegurarnos de que
la senal de salida sea fiel al sonido capturado), rdpida velocidad de excitacién y alta
sensibilidad. Pero, lamentablemente, el micréfono perfecto no existe, por lo cual
tratemos de encontrar la mejor calidad al mejor precio que podamos pagar.

¢Qué microfonos necesito en mi estudio hogareiio?

Para terminar con esta seccién, diremos que lo ideal en un estudio hogarefo es con-
tar con dos micréfonos: uno dindmico y uno de condensador. El primero lo po-
demos utilizar para grabar parlantes de guitarras, bajos
eléctricos y algunos componentes de la baterfa, como el
bombo. ;Cudl es el comin denominador de todas estas
fuentes? Que ofrecen altos niveles de presién sonora (sue-
nan fuerte). El segundo, lo utilizaremos para grabar vo-
ces e instrumentos acusticos como guitarras cldsicas y

Figura 28. EIl Samson C01U es un microfono de condensador
que se conecta directamente al puerto USB de nuestra
computadora, sin necesidad de contar con un mezclador

o fuente externa de phantom power.

I cRrAFICOS DE RESPUESTA EN FRECUENCIA

Estos graficos son incluidos en la seccion especificaciones (specs) de los manuales de los mi-
créofonos y de los parlantes. Si no tenemos el manual de nuestro micréfono, entonces, podemos
acudir a Internet que es una excelente fuente de informacion.
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pianos. El micréfono de condensador nos asegurard un detalle y un brillo especial
que incidird positivamente en nuestras producciones.

Mezclador

El mezclador (también llamado consola de mezcla y mixer) es un componente
que, si bien no resulta obligatorio, serd muy dtil para facilitar el trabajo. Existen
mezcladores de 2, 4, 8, 16 y hasta mds de 64 canales. ;Cual necesitamos nosotros?
Para empezar, un mezclador pe-
quefio de cuatro o seis canales re-
sultard4 mds que suficiente. Pero
¢para que lo utilizaremos? Veamos
algunas sugerencias.

e Allf conectaremos el/los micréfo-
nos y podremos nivelarlos/ecuali-
zarlos para lograr el sonido que ne-
cesitamos. Luego, conectamos la sa-
Figura 29. Las enormes consolas de grabacion lida del mezclador a las entradas de
no son necesarias en los estudios hogarenos. nuestra tarjeta de sonido.
e Casi todas las mezcladoras inclu-
yen conexiones de micréfonos con phantom power, por lo cual podremos utili-
zar micréfonos de condensador, sin problemas.

* Podremos conectar los instrumentos eléctricos que tengamos (sintetizadores,
guitarras eléctricas) y grabarlos en estéreo con mayor facilidad.

* Podremos conectar la salida de parlantes de nuestra tarjeta de sonido a un canal/
entrada de la consola mezcladora. Tendremos a mano un regulador de nivel de
los parlantes de muy fdcil acceso. Ademds, podremos conectar auriculares y tener
todo funcionando al mismo tiempo.

® Podremos conectar varios micréfonos
y utilizar complejas pero efectivas técni-
cas de microfoneo (que veremos mds
adelante), para luego enviarlas por una
salida estéreo a la tarjeta de sonido, sin
importar que ésta sélo tenga dos canales
de grabacién.

Figura 30. Samson MDR-8 es una consola
de ocho canales, especialmente disenada
para su uso en estudios de produccion

basados en computadoras.
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* Finalmente, las consolas mezcladoras ofrecen muchas opciones en conectores,
abriéndonos un abanico de posibilidades de conexiones. Las tarjetas de sonido, en
este sentido, son generalmente limita-
das, y nos obligan a usar adaptadores
que afectan la calidad del sonido.

Como menciondbamos al principio, no
es obligatorio tener una consola mezcla-
dora, aunque siempre ayuda. Cabe men-
cionar que muchas tarjetas de sonido ex-
ternas incluyen todas las facilidades que
se encuentran en una consola mezclado-

ra, como conexién phantom power para

micréfonos de condensador, salidas inde- Figura 31. La Yamaha MG12/4
pendientes para parlantes y auriculares, es una consola de 12 canales muy
varias opciones de conexién, etcétera. popular en estudios de gama media.

.Qué son todas estas perillas?

Mucha gente se asusta al ver las inmensas consolas de grabacién, plagadas de potes
y botones de todos colores. Lo cierto es que, en realidad, la ciencia detrds de estos
aparatos no es muy compleja y, para demostrarlo, explicaremos una forma prdctica
de analizar las consolas mezcladoras.

* Primero se analizan los conectores de entradas y salidas de que se dispone. Gene-
ralmente, las consolas incluyen entradas independientes para cada canal de tipo
XLR (encontradas en los cables de micréfonos) y Plugs mono de 1/14". Las sa-
lidas master (aquellas que incluyen la sehal con la mezcla final de todos los cana-
les) son de tipo RCA o Plugs independientes para los canales izquierdo y derecho.

* Entonces, se analiza qué salidas de la mezcladora conectaremos en las entradas de
la tarjeta de sonido. Si la mezcladora tiene salidas independientes por canal (co-
munmente llamadas Direct Out), entonces las conectamos directamente a las en-
tradas de la tarjeta de sonido. En caso contrario, utilizamos la salida principal
(master) y las salidas auxiliares.

* Para entender la funcién de todas las perillitas, leemos cada canal de arriba ha-
cia abajo, que en realidad es el curso de procesamiento de la sefial entrante. Vea-
mos un canal de ejemplo:

Lo primero que tenemos en la parte superior es la conexién de entrada. En el caso
particular de esta consola, se trata de una conexién XLR/Plug (podemos conectar un
micréfono o un cable de guitarra sin problemas). Justo debajo, hay un control de ni-
vel, que aumenta o disminuye el nivel de la sehal entrante (lo utilizaremos para regu-
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lar el méximo nivel de sefal, sin que genere distorsién). Luego de este controlador, vie-
ne el ecualizador. En el caso del ¢jemplo, tenemos tres controladores para potenciar/
atenuar altos, medios y graves. Inmediatamente después, se encuentran los llamados
envios auxiliares, que nos permiten enviar la sefial de ese canal a una de las
salidas auxiliares disponibles en las consolas (por ejemplo, podemos conec-
tar esas salidas a las entradas adicionales de nuestra tarjeta de sonido). Lue-
go, nos encontramos con el llamado pan pot, o controlador de panorama.
Nos permite posicionar el sonido a derecha o izquierda en los parlantes con
s6lo regularlo. Finalmente, se halla el fader o deslizador, que define la can-
tidad de sefal de dicho canal que se enviard al canal master o principal.

Los canales auxiliares de las consolas de mezcla desvian una senal para
(por ejemplo) procesarla con un equipo externo. Para entenderlo, pen-
semos en cémo la sefial baja por el canal de grabacién: comienza por el
nivelador, pasa por el ecualizador y llega a los envios auxiliares (hay
entre dos y cuatro en las consolas pequefias). Entonces, movemos el po-
te correspondiente a un canal auxiliar para aumentar la sefial enviada.

g
!... »
s

-

La sefal del canal ahora estard, también, en el canal auxiliar. La conso-
la cuenta con conectores de salida auxiliar, y alli podemos conectar,
por ejemplo, un procesador de efectos de voz. Luego, conectamos la sa-

et

v
3

lida del procesador a la entrada del canal auxiliar y tendremos la sefial
procesada. Esto es s6lo un ejemplo de lo que se puede hacer con la sec-
cién auxiliares de la consola; es necesario leer el manual y probar dife-
rentes combinaciones.

Figura 32. Estructura tipica de un canal de consola mezcladora.

Para dominar una mezcladora, el secreto estd en conectar y probar: mover perillas,
analizar controladores adicionales, probar efectos y, sobre todo, leer detenidamen-
te el manual del equipo.
Siguiendo estas recomendaciones, podremos dominar cualquier mezcladora tradi-
cional, aunque sea de 64 canales, ya que la distribucién de los controladores de ca-
nal es siempre la misma.

Parlantes (o monitores)

En el universo profesional, se llama monitor a lo que comtnmente se conoce como
parlantes. Esto es asi porque se trata de nuestra principal herramienta de produc-
cién. Sin parlantes, no podemos escuchar (y si no escuchamos, no podemos hacer
musica). Pero para no generar confusiones, nosotros los seguiremos llamando par-
lantes en el libro.
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Los parlantes resultan de suma importancia, porque son nuestra ventana al sonido.
Mediante ellos, controlamos que todo lo producido funcione como debe. Por esta
razdn, es recomendable que, a la hora de definir prioridades en cuanto a la inversién
de nuestro dinero, los parlantes estén en los primeros puestos de prioridad.

El principal problema de cualquier productor musical (sea profesional o aficiona-
do) es lograr que aquella produccién que realizé en su estudio, suene bien en los
equipos musicales hogarefos, en los reproductores de MP3 y en el estéreo del au-
to. Esa es una de las tareas mds complejas de todo el proceso creativo, y los parlan-
tes tienen un rol primordial. Para explicarlo, veamos un ejemplo:

Vamos a nuestra tienda informdtica amiga y compramos los parlantes mds costosos,
que seguramente han sido disefiados para que los dltimos juegos realicen increibles
estruendos en nuestra habitacién, y las peliculas se oigan como en el cine. Para lo-
grar eso, los parlantes estdn disefados para inflar las frecuencias graves y realzar las
agudas, dando asf un efecto de mayor tamafio a los sonidos. Entonces, hacemos
musica con ellos. Seguramente, lo que sucederd es que nivelaremos todos los soni-
dos de manera que se escuchen bien en esos parlantes, que, recordemos, tienen un
diseno especial. Luego, cuando grabamos esa cancién en un CD y lo reproducimos
en un equipo musical convencional, nos damos cuenta de que se escucha diferente:
sin graves y con muy pocos agudos. Aquella produccién que sonaba tan increible
en los parlantes de nuestra computadora, parece una grabacién de un viejo magazi-
ne. ;Por qué? Porque los parlantes hogarefios no tienen los mismos refuerzos de gra-
ves y de agudos que tienen los nuevos parlantes de nuestra computadora. En con-
clusién, nos equivocamos, compramos un parlante de consumo, cuando en reali-
dad necesitamos un parlante de produccién.

Actualmente, la oferta en opciones de parlantes es muy amplia, por lo que nos re-
sulta dificil decidirnos por el mds adecuado. Para tratar de solucionar este proble-
ma, veamos algunas recomendaciones relacionadas con estos componentes:

* Los mejores parlantes son aquellos que ofrecen una respuesta en frecuencia plana
para todas las frecuencias (igual que con los micréfonos). Aunque para hacer cier-

I¥] .MAs FUERTE ES MEJOR?

Muchos piensan que cuanto mas fuerte suenen los parlantes, mejor, pero lo Unico que lograremos
sera fatiga auditiva y desconcierto a la hora de definir los planos de los instrumentos en el momento
de la mezcla. Para saber a qué nivel poner los parlantes, debemos hablar en voz alta y tratar de
igualar el nivel. Cuando nuestro trabajo haya finalizado, podemos subir el nivel al maximo.
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tos estilos de musica (como la electrdnica) se utilizan parlantes con refuerzos en
bandas graves, un parlante con respuesta plana nos asegurard versatilidad a la ho-
ra de producir diferentes estilos. Lamentablemente, esos parlantes no existen.

* Teniendo en cuenta que todos los parlantes reforzardn o atenuardn alguna banda
del rango de frecuencia audible, buscaremos aquellos que ofrezcan la respuesta
mds plana que nuestro bolsillo pueda pagar.

* Para producir mdsica en estéreo, tratemos de omitir cualquier sistema de par-
lantes del tipo home theater, ya que nos presentardn problemas como el del
ejemplo anterior.

* Algunas marcas que ofrecen modelos de parlantes con aceptable respuesta en el ran-
go de frecuencias audibles y a un precio accesible son: Samson, Behringer y Alesis.

Conozcamos nuestros parlantes

Una vez que hayamos adquirido los parlantes, debemos realizar un proceso de es-
cucha para identificar su personalidad, que consiste en reproducir diferentes discos
que nos sean familiares (nuestra musica favorita, en otras palabras). De esta mane-
ra, conoceremos cémo responden a los diferentes tipos de sonidos, a los diferentes
rangos de frecuencias y, a la hora de mezclar, sabremos por ejemplo, cudndo dejar
de inflar los graves o cudndo atenuar los agudos.

Figura 33. La calidad de los parlantes es muy importante, pero
mas alin lo es una buena calibracién de nuestros oidos a su sonido
particular para poder luego decidir como inflar o atenuar graves y agudos.




¢, Cémo conecto todo?

¢Puedo usar auriculares?

Si podemos prescindir de los auriculares, mejor. Son, sin lugar a dudas, el peor ene-
migo de nuestro ofdo. Y el oido es nuestra principal herramienta musical. Pero co-
mo no siempre podemos dejar de usarlos, aqui van algunas recomendaciones:

* Evitar los auriculares internos (esos que se colocan dentro de los oidos). Son los
mds peligrosos.

* Debemos adquirir auriculares externos, con una recimara que cubra nuestros oi-
dos por completo y ofrezcan buena aislacién de sonidos externos. Una vez mds,
los que logran la preciada aislacién resultan ser los mds caros.

* No utilizarlos a elevados niveles sonoros durante mds de dos o tres minutos. Lo
tinico que lograremos serd una sensacién de fatiga auditiva que nos bloqueard la
capacidad de criterio a la hora de hacer musica.

* Mezclar con auriculares es peor que mezclar en los parlantitos que vinieron de re-
galo con nuestra computadora. Por eso, no usemos auriculares en el proceso de
mezcla, salvo para realizar un control de cémo se escucha nuestra cancién en un
par de auriculares. Si, en cambio, podemos usarlos a la hora de crear, de probar,
de buscar sonidos y melodfas.

(COMO CONECTO TODO?

A continuacién, veremos varios modelos de estudios hogarenos, segin la disponi-
bilidad de sus diferentes componentes.

Estudio basico

El estudio bdsico se compone de una computadora con una tarjeta de sonido esté-
reo, parlantes conectados a la salida de la tarjeta de sonido y un micréfono. Ade-
mds, posee un controlador teclado MIDI conectado al puerto de joystick del equi-
po. Es ideal para hacer maquetas, demos y producciones de muiisica electrénica.

I PARLANTES ACTIVOS Y PASIVOS

Los parlantes activos tienen incluido un médulo de potencia que aumenta el nivel de la sefal en-
trante, de forma de poder escuchar el sonido mas fuerte de lo que nuestra placa de sonido permite.
Los parlantes pasivos necesitan de un amplificador de sefal externo para funcionar. Los primeros
son generalmente mas econémicos, pero no ofrecen la misma calidad de sonido que los segundos.
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Figura 34. Estudio basico convencional con un microéfono y un controlador MIDI.

Estudio con mezcladora

Este estudio posee una computadora con una placa de sonido de cuatro entradas y
cuatro salidas, conectadas a una mezcladora de seis canales. Ademds, posee un con-
trolador teclado MIDI y parlantes conectados a la mezcladora.

/

Figura 35. La adicion de una mezcladora nos permitira
grabar varias fuentes sonoras en simultaneo.
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Estudio completo

El estudio completo posee una computadora con tarjeta de sonido de ocho cana-
les, conectados a una mezcladora de ocho canales. Ademds, posee dos micréfonos
dindmicos para grabar instrumentos eléctricos, uno de condensador para voces e
instrumentos acusticos, parlantes y una controladora MIDI externa con dos tipos

de controladores MIDI diferentes: un teclado y un pad X-Y.

Figura 36. El estudio completo posee dos micréfonos
para poder aplicar técnicas de grabacion en estéreo.

MI CASA, MI ESTUDIO

Luego de todo lo visto hasta ahora, estd claro que podemos hacer excelente musica en
nuestra casa, aunque no sea el lugar ideal. De hecho, cuando vemos c6mo estdn cons-
truidos los estudios de produccién profesionales, nos damos cuenta de cudn lejos nos
encontramos. Pero a no desanimarnos, hay muchas cosas que podemos hacer para
aprovechar al méximo el lugar que disponemos y trabajar de la mejor manera posible.

iNecesito silencio!

El primer paso es buscar el mejor lugar para hacer musica en nuestro hogar. ;Cudl
es? El que posea la cualidad de oro de la produccién musical: el silencio. El silen-
cio, un bien del que muchas veces creemos gozar, es un estado ambiental muy di-
ficil de lograr. Los pdjaros cantan, los coches hacen estruendos con sus cafios de es-
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cape, los perros ladran, un familiar tira la cadena del bano y un vaso se cae en la co-
cina. Cuando creemos estar en silencio, en realidad, no lo estamos. Y, generalmen-
te, suceden estas cosas justo cuando acabamos de presionar el botén REC. Por eso,
debemos analizar cudl es el lugar m4s silencioso de nuestra casa y montar nuestro
estudio alli, siempre y cuando sea posible.

El mejor ambiente acustico

Por lo general, el mejor lugar es nuestro cuarto, no sélo por el silencio, sino por la
acustica que poseen este tipo de habitaciones. No lo mencionamos hasta ahora, pe-
ro el eco o la reverberancia resulta muchas veces, un factor enemigo del productor
cuando se encuentra en el proceso de mezcla. En los estudios hogarefios, lo que se
necesita es un cuarto mayormente apagado, sin eco y sin ruidos del exterior. Los
dormitorios suelen tener alfombras o pisos de madera, cubrecamas, colchones y al-
mohadas; todos materiales absorbentes de ondas de frecuencias altas. Podemos ha-
cer la prueba gritando o aplaudiendo en la cocina o en el bano; luego vayamos al
dormitorio y realicemos la misma accién. Notaremos cémo el ambiente responde
de diferente manera al sonido que acabamos de emitir.

Evitemos ruidos e interferencias

Dentro de nuestro estudio, existen componentes que pueden generar ruidos molestos
a la hora de grabar con micréfonos. El primero, y quizds mds importante de ellos, es
la computadora. En su interior, estdn los discos duros con sus motores de alta velo-
cidad, las fuentes de alimentacién con ruidosos ventiladores y otros componentes que
colaboran con el caos ruidoso como coolers, unidades de CD/DVD, etcétera. ;Que
hacer? En primer lugar, comprar componentes de bajo nivel de ruido. Actualmente,
existen fuentes de alimentacién y coolers especiales que generan bajos niveles de rui-
do, a costa de precios ligeramente superiores. Para evitar el sonido del disco duro, la
tinica opcién es adquirir un gabinete hermético, especialmente disefiado para atenuar
todos los ruidos que nuestra computadora pueda generar.

Los dispositivos eléctricos conectados a la red eléctrica (como televisores o radio-
grabadores) pueden ser una fuente importante de interferencia a la hora de grabar.
Tengamos la precaucién de desconectar cuanto aparato hogarefio podamos para
evitar este tipo de problemas.

Debemos olvidar también el uso de ventiladores de techo y equipos de aire acon-
dicionado, al menos durante el proceso de grabacién porque, sin lugar a dudas, sus
ruidos se filtrardn en la toma que estemos realizando con micréfono.

Los controladores de intensidad de luz (utilizados para subir o bajar el nivel de in-
tensidad de las lémparas dicroicas) son muchas veces causa de interferencia en la ca-
dena de audio. Tratemos de evitarlos utilizando una iluminacién basada en ldimpa-
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ras tradicionales. De mds estd decir que, para evitar la mayor cantidad de interferen-
cias posibles, debemos utilizar los mejores cables que nuestro bolsillo pueda comprar.

Ubicacion del equipamiento

A la hora de grabar instrumentos actsticos o voces, tratemos de ubicar la fuente so-
nora lo mds en el centro posible del cuarto (corremos la cama, si es necesario). Evi-
temos por todos los medios grabar en las esquinas de nuestro cuarto, porque alli se
encuentran las zonas acdsticas mds conflictivas: estdn plagadas de ondas mutantes.
De todas formas, para saber cudl es la mejor zona acustica, lo mejor es poner ma-
sica en los parlantes a un nivel no muy fuerte y realizar escuchas desde las diferen-
tes posiciones del cuarto. Llegaremos a la conclusién de que, cuanto mds al centro
nos ubiquemos, mejor. Como seguramente no podremos colocar la computadora
en el centro del cuarto, vamos a ponerla contra una de las paredes, pero siempre en
el medio de ella.

Mds adelante, veremos algunas técnicas para usar mejor nuestros micréfonos; por
ahora, sélo recordemos que, en los estudios hogarefios, se utiliza la técnica de mi-
crofoneo cercano. Esta consiste en ubicar el micréfono lo mds cerca posible de la
fuente, para que no se filtre el sonido externo.

Para terminar, querremos grabar lo que estamos tocando en nuestra guitarra, pia-
no, mandolina o instrumento de preferencia. Por eso, debemos tener la precaucién
de armar todo el equipamiento de manera que nos quede cémodo para presionar el
botén REC y comenzar a tocar sin apuros.

! RESUMEN

En este primer capitulo, hemos aclarado varios conceptos basicos para utilizar las aplicacio-
nes de produccion musical mas populares. Tendremos que manejarnos con conceptos como
frecuencias, decibeles, caminos de la sefial, nivel, etcétera. Por eso, es muy importante que
queden bien claros todos los conceptos aqui explicados.

En el proximo capitulo, haremos un completo detalle de los aspectos involucrados en el pro-
ceso de creacion musical por computadora, para tener asi una pauta de por donde empezar,
qué camino seguir y como saber que hemos terminado.
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ACTIVIDADES

TEST DE AUTOEVALUACION

1 ;Qué es el sonido?

2 ;Para qué sirve un grafico de respuesta en

frecuencia?

3 ;Existe un parlante de respuesta en fre-
cuencia plana para todas las frecuencias?
;Cual es?

4 ;Existen, en la naturaleza, sonidos com-
puestos por tonos puros (una sola frecuen-
cia)?

5 ;Qué es el phantom power?

6 ;Por qué los micréfonos de condensador
necesitan utilizar una fuente de energia ex-
terna?

7 iCual es la velocidad del sonido?

8 ;Cual es la diferencia entre los parlantes
activos y los pasivos?

9 ;Para qué sirven las conexiones balancea-
das?

50

10;Qué es el patron polar?

11, En qué direccion se propaga el sonido?

12;Qué es la latencia?

13; Para qué sirven los drivers ASIO?

14 ;Qué es un sampler?

15;Qué es un secuenciador?

16 ;Qué componente de la computadora se
debe actualizar si, al agregar efectos du-
rante el proceso creativo, el sistema baja su

rendimiento y la musica se escucha mal?

17 ; Es posible mezclar un tema con auricula-
res?

18 La voz de Madonna en las canciones de los
80 como Like a Virgin, era ;jgrave o aguda?

19 ;Para qué sirven los envios auxiliares en

una consola?

20, Qué tipo de micréfono conviene usar para
grabar el bombo de una bateria?
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