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Realmente no me interesa
mostrarte ALGUNAS DOCENAS de técnicas,
prefiero darte una base, una estructura
que puedas usar para descubrir
CIENTOS de técnicas escondidas en los tipos decenusi

canciones , Yy tipos de mezcla que te gustan

-entonces podras usarlos en tus propias mezclaspeguamente.

INTRODUCCION

Este libro esta disefiado para explicar como cneaiguan mezcla.
Sin embrago, la mezcla es solo un aspecto de Ibaeeuna gran
grabacion. Los otros factores también colaboralo gue es percibido
como una grabacion y mezcla de calidad.

Capitulo 1

El propdsito de este capitulo es poner en su ded@dspectiva todo lo que
entra en una grabacion de calidabbdos los aspectos de una pieza
musical grabada’identifica y define a cada uno de los 11 aspectasnc
gran grabacion: el concepto, la melodia, el ritta@rmonia, la letra, la
densidad, la instrumentacion, la estructura darteion, la interpretacion,
la calidad de los equipos de grabacion y la meEritonces puedes
explorar que puede hacer un ingeniero de grabacitamayudar a refinar
cada uno de esos componentes.



Cada uno de estos aspectos debe estar a un mivehd@ buena calidad.
La calidad global de una grabacion es solo tandaemo el eslabdén mas
débil. La mezcla es solo uno de los 11 aspectos,gseuno de los mas
importantes por que puede esconder algo de lostasp@as débiles o
relucir la magia de los aspectos mas fuertes.dib ide este libro se
enfocara en todos los finos detalles de todo losguysuede hacer con el
aspecto numero 11: La mezcla.

Capitulo 2

“Representacion visual de la creacion de imagenabduce la estructura
visual para representar la obtencion de imageaegdrente ubicacion de
los sonidos entre los parlantes.

La “Seccion A” nos muestra la diferencia entredecppcion de las ondas
de sonido fisicas que salen de los parlantes grizepcion imaginativa de
la obtencién de imagenes. Esto es importante potagudos a veces se
confunden, y las imagenes solo representan admabnh de imagenes en
la cabeza, no a las ondas de sonido fisicas.

La “Seccion B” introduce el mapeo del volumen riectiencia, y el paneo,
y define los limites de la obtencion de imagenésgpacio limitado donde
ocurre la mezcla entre los parlantes).

La “Seccion C” continua con el mapeo visual delia@ las imagenes y
explica las precisas consideraciones que fueratasgaara determinar el
tamanio, el color, y la forma de diferentes sonyetectos. Esto explica
como el rango de frecuencia, delays, y reverb afelet cantidad de espacio
usado por un sonido. Esta seccion explica comogsueblicar y mover las
imagenes creadas de los sonidos a través del esfia@ntre los parlantes
usando volumen, paneo, y ecualizacion. Esta setamhién usa las
imagenes obtenidas para introducir las difererdgs@uras de mezclas que
puedes crearse en el estudio.



Capitulo 3

“Guia para crear una gran mezclaéxplica todos los componentes que
debes considerar cuando disefias una mezcla. 8sdiggue la musica y la
cancion te dicen que hagas, la mezcla sera maa vpdderosa, y
expresara mas claramente todo acerca de la cancion.

La “Seccion A” explica como el estilo de musicacé la manera en que
una cancion es mezclada.

La “Seccion B” describe como la canciéon y todosdeislles (los 11

aspectos) determinan la manera en que la cancitesga. También
explica como cada aspecto puede afectar la ubitaeilbvolumen, la
ecualizacion, el paneo, y los efectos.

La “Seccion C” habla de cdmo la mezcla dindmictadepersonas
involucradas -el ingeniero, la banda, el productda, audiencia masiva-
afectan la forma de mezclar una cancion. Explicalalel ingeniero en
balancear los valores de todos los involucradosaBhjo mas dificil de
todos es tomar los valores, las sugerencias, s tketodos los
involucrados en el proyecto, y decidir cual serfomgara el proyecto,
entonces trabajar diplomaticamente con todos & ldanejor grabacion y
mezcla posible.

Capitulo 4

“Funciones de los equipos del estudio y la repites@m visual de todos
sus parametros” utiliza las imagenes delinead&s €apitulo 2 para
describir la funcion de cada pedazo de equipostatl® en la mezcla. De
forma breve, pero técnica, explica que hace cadazoede equipo del
estudio. (Como veras, las imagenes haran facilneamprensibles los
detalles de las funciones complicadas).

La “Seccion A” explica las funciones basicas defémkers,
compresores/limitadores, y puertas de ruido y ceenajustan para
diferentes instrumentos en varios estilos de miysaanciones.



La “Seccion B” explica la diferencia entre varigss de ecualizadores -
gréficos, parametritos, y rolloffs- y describe tedios rangos de frecuencia
encontrados en los sonidos.

Esta seccidén también cubre la estructura armonatamatica de
frecuencias individuales que causan todos los esnatimbres. Estos
armoénicos son los componentes basicos de los soriithbender la
estructura armonica es necesario para comprendeupain ecualizador
actua diferente en diferentes sonidos. Cuandowrsasualizador, estas
cambiando el volumen de los armoénicos en ese soyicida sonido tiene
diferente contenido arménico. Mas importante, sstzion te da un
proceso paso-a-paso para hacer que algo suene-msjp de la forma
gue tu quieres que suene!

La “Seccion C” cubre la ubicacion basica dereclmeierda en una
mezcla.

La “Seccion D” describe cada una de las funcionesunes y parametros
del delay, flanger, chorus, phaser, reverb, pratmeea armonicos, y
correctores de tono (pitch).

En este punto, todas las funciones basicas delopas, y como cada uno
de los parametros es mapeado visualmente ya fluertub

Ahora, cuando uses las imagenes para ver como kaglegjuipos pueden
ser usados juntos para crear diferentes estilosedelas, podras
comprender todos los detalles finos de las imagenes

Capitulo 5

“Dinamicas musicales creadas con los equipos ezsidio” explica el
vinculo que faltaba entre las dinAmicas creadadasoequipos en el
estudio y las dinamicas en la muasica y las cansidPemero hablaremos
del increible amplio rango de posibles dinamicasdjterentes personas
pueden percibir en la masica, incluyendo sentimggtemociones; ideas
de formas; reacciones psicoldgicas, fisioldgicdssigas; visualizacion de
imagenes metaféricas; o ideas culturales y egpids.

Luego me embarcare con profundidad en como cada gerdos equipos
del estudio pueden ser usados para crear dinAmigsisales y
emocionales. Para cada una de las 4 herramieritegat® de control -



volumen, ecualizacion, paneo, y efectos- defirs tigeles de dindmicas
qgue pueden crearse con diferentes ajustes: ubncexdvidual, patron
general, y movimiento (cambiar ajustes). Entrardegalle sobre como
sonidos comunes de instrumentos fueron tradiciostienusados para crear
dinamicas en cada uno de los tres niveles.

Cuando sabes cuan estrictamente la tradicion diei@ienubicacion y
movimiento de sonidos en la mezcla para diferezgbs de musica,
puedes ser creativo sin salirte de los limitesisto no implica que no
puedas salirte de los limites, pero normalmenteiteras estropeando y/o
desechando -incluso cuando dispongas de tiempamaomo los limites
de la tradicion, podras ayudar a empujar los lsraigoroximo nivel y
cambiar el mundo.

Mas importante aun, una vez que veas todas lakilsiles, podras
ponerlas juntas de una nueva y Unica manera paaaw@na gran mezcla
gue sea conveniente dentro de la tradicion. Cupnddes ver todas las
posibilidades, nuevos mundos se abriran ante ti.

Capitulo 6

“Estilos de mezclass una exploracion de las increiblemente fuertes
dindmicas que se producen cuando usas todos lgmequntos para crear
un estilo general de mezcla. Explica como puedss ¢dinamicas de alto
nivel” combinando multiples ajustes en diferentgsigos. Cuando todos
los equipos son usados para crear dinAmicas enabesosimilares, puedes
crear una muy fuerte mezcla general.

Una vez que hayas creado un contexto o estilocp&@tide mezcla, la
dindmica mas intensa que podras crear es cambtamagletamente todos
los ajustes en todos los equipos al mismo tiempa @a&ar un tipo de
mezcla completamente distinto de mezcla o cont&adiay nada mas
intenso y poderoso que cuando creas esto. Estalodpabla de esta
técnica.



Capitulo 7

“La magia en la musica, las canciones, y los eqgsipexplora la variedad
de posibles relaciones. Hace el equipo aumentausactension con lo que
esta ocurriendo en la muasica y la cancién? Mas litapte aun, es
conveniente esto? Este capitulo fue disefiado pastaatu direccion el
resto de tu vida en la busqueda de todas las oakxientre las dinAmicas
que puedes crear en una mezcla y las dinamicasrpuentras en la
musica. Después de todo, todo depende de lasaméeci

En este punto,
Tendras una base para comprender y recordar

Todo lo que se puede hacer en la mezcla.

Entonces, preguntandote si te gusta lo que estéaiehdo

Desarrollaras tu propio estilo y

Podras hacer con confianza todo lo que quieras.

Capitulo 9

“procedimientos en una mezclaketalla paso a paso los procesos que se
requieren para completar una mezcla. La primergi@etEl Proceso de la
Mezcla” te guia por el proceso de desarrollo de una mezalsegunda
seccion,’Automatizacion” explica las funciones y el uso de la
automatizacion, al mismo tiempo que detalla conazguer con ellas. La
tercera seccidriMastering”, cubre todo lo que se hace cuando se dan los
altimos toques a tu master estereo grabado, aatgaemar tu exitoso CD.



Resumenes

Los resumenes incluyen bosquejos de los procesesuddizacion y
Mastering para una referencia rapida. También yeeitodos los ejercicios
de tarea de este libro.

Lo Mejor de las Imagenes a Color

Estas imagenes a todo color son representacionesmentos particulares
en la mezcla. Para representar un verdadero prdeas®zcla, las esperas
tendrian que aparecer y desaparecer con la mésicéo tanto, algunas
imagenes pueden verse mas sobrecargadas quereatuente estan.

Por supuesto, cada cancion tiene su propia perdadal esta mezclada
basandose en eso. Por lo tanto, no asumas quesdatanica manera de
mezclar algun estilo de musica. Estas imagenesaorun punto de
referencia para que puedas empezar a estudiaedwees en las mezclas de
varios estilos de musica.

Con todo esto en mente...que lo disfrute!

Estilos de Musica

Mezcla de mdsica
Electrénica

Generalmente una mezcla
muy recargada con un
bombo 808 muy fuerte y
adelante. Note el
ensanchamiento en el bajo y
el doblaje en cada teclado.
Note el delay en el
sintetizador y en el hi-hat.
Especialmente Unico es el
doblaje del sintetizador-alto
con otro instrumento. Las
cuerdas super agudas tienen
808 BOOM —— flanger para un sutil, efecto
de espacio. El snare no esta
muy fuerte en esta mezcla en




particular.

Mezcla de Blues

Generalmente una
mezcla muy limpia,
clara, y hacia al frente.
Note que el bajo esta
muy fuerte en general,
con el bombo no muy
atras. La guitarra
ritmica, el saxo, y
especialmente la
guitarra principal estan
bien adelante. Las
voces estan un poco
mas atras en la mezcla,
poro este no siempre
es el caso. El piano es
colocado mas atras
pero esta extendido en
el estereo
completamente. Los -
Toms, el hi-hat, y los platillos estan todos ajustados un poco mas atras, que no
necesariamente es caracteristico del blues.

Mezcla de rap

Las mezclas de rap
comunmente tienen el
- B bombo 808 y las voces
SNARE S SYNTH ~ (aunque esto varia) muy
%e< | N W fuertes. El teclado, las
- e \ - guitarras y el scratch estan
~ extendidos en el estereo
con ensanchamiento. Note
lo extremadamente fuerte
que estan las palmas vy el hi-
hat; el bombo también esta
bien adelante. En la mezcla,
) el snare esta un poco hacia
808 BOOM atras. También es cool el
. delay del sintetizador
' paneado detras de el.




Finalmente, note el shaker paneado en oposicion al hi-hay.

Mezcla de
Reggae

Estos dias, las
mezclas de Reggae
tienden a tener un
inmenso bajo con el
bombo no tan atrads y
las voces bien al
frente. Note la
claridad del saxo.
Tanto la guitarra
como el teclado estan
extendidos en estereo
por lo que
enmascaran bastante.
El snare es ajustado
un poco atras pero no
siempre, y el hi-hat
esta hacia el frente.

KICK

Mezcla de Heavy
Metal

Arreglos y mezcla muy
rellenas. Note la

claridad en el final-bajo
(bombo y bajo), pareja

~ sin embargo es una

mezcla
extremadamente
sobrecargada. El hi-hat,

| elsnare,y

especialmente la
guitarra principal estan
bien adelante. Note las
multiples partes de

guitarra con un poco de paneo en estereo. La reverb esta presente pero no tan
fuerte como para embarrar todo. No hay mucho espacio en la mezcla para
efectos a menos que haya un breakdown en la cancién. El efecto general es

una enorme, y poderosa pared de sonido.
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Mezcla de New
Age

Estas mezclas son
sumamente llenas
con nada
demasiado agudo o
mordaz (aunque a
menudo los sonidos
principales
individuales son
sumamente
poderosos). Note el
ensanchamiento en
los teclados y las
cuerdas, rellenando

el espacio. El sintetizador con flanger estereo es muy promlnente y eI bajo es

inmenso. El sector bajo es mantenido agradable y limpio, y los platillos de altas

frecuencias estan puestos encima de todo.

Mezcla de rock
alternativo

Muy llena con muchos

~ sonidos con

ensanchamiento y
superpuestos. La
guitarra principal es
extendida en estereo
con una guitarra ritmica
justo detras de ella. Y
otra guitarra estereo en
el fondo. La seccion
baja es agradable, y
clara, incluso aunque la
mezcla esta llena. El
bombo y el bajo estan
muy fuertes.
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Mezcla de
Jazz Acustico

Note la increible
limpieza y la
claridad de la
mezcla general.
El bajo es
paneado a la
derechay no
tiene muchos
agudos. La
guitarra esta bien
adelante con el
piano y el hi-hat.
El bombo esta
bastante alto, lo
gue no es tipico.

ACOUSTIC
GTR

SNARE -
BASS

VOCAL

ACOUSTIC §

GIR

Mezcla de
Musica Folk

Este tipo de
musica se
mezcla

~tipicamente muy

limpia y clara. La
VOz esta
extremadamente
fuerte. Note la
presenciay el

. completo paneo

de izquierda y
derecha de la
guitarra acustica.
El snare es
ajustado atras, y
el bajoy el
bombo no son
demasiado

12



abrumadores.

Mezcla de

Bluegrass

Mezcla sumamente
clara y crujiente. Los
volumenes son
relativamente parejos
en todos los
instrumentos la voz
esta bien al frente. El
bajo esta detras y a
veces paneado hacia
un costado. Los solos
principales de
cualquier instrumento
podrian ser
aumentados un poco.

Saxophones
Lead

G Vocal
i

Trombones

Guitar tl ol

ACOUSTIC
GTR

Mezcla de Big
Band

Una mezcla muy
limpia y clara, es
tipico que la voz
este

extremadamente
fuerte. Los horns

estan muy fuertes

comparados con el
resto de la mezcla.
El piano a veces
es puesto
adelante, mientras

~ que el piano, la
~ Quitarra, el snare,

el bajo, y

. especialmente el

bombo a menudo
tienen el volumen
muy bajo.

13



Mezcla Orquestal

En la mayoria de la
musica clasica es
importante ubicar el
paneo en el mismo
lugar donde el

instrumento es puesto P Clitines Oboes
en el escenario. No '_
SOlO esta es Una French Horns Trombones

tradicion muy fuerte,
sino que a menudo
los salones para
sinfonias estan ,
disefiados : Tintpani Bass Violins
acusticamente para
tal ubicacion. Por eso
puedes ver los principales instrumentos de bajo (contrabajos, chelos, y tubas)
estan paneados a la derecha. Note que esta imagen muestra todos los
instrumentos sonando al mismo tiempo, lo que solo ocurre ocasionalmente. El
bombo y el timbal raramente tocan.

Bassoons

Cellos

y

Mezcla Orquestal
Equilibrada

Ya que la musica
clasica a menudo
quiere crear un
- ~ | sentimiento calmo y
Clarinets Oboes \  equilibrado, podria ser
- apropiado crear una
_ mezcla con el paneo
- ' de esta manera. Solo
- mira que asi parece
darte un sentimiento
mas calmado y
equilibrado. También

French Horns Trombones

Cellos

Tuba Bass Violins

Timpani

Bass Drum nota nota el
ensanchamiento
estereo en el piano y el xilofén. Las frecuencias bajas podrian incluso ser
aumentadas para rellenar completamente el area baja-final.
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Mezclas Actuales

.
TOM
SNAR

PERCUSSION

VOCAL
EFFECTS
GUITAR

VOCAL

| BASS

. — — e e e

“BIinded Me With Science” en The Golden
Age of Wireless de Thomas Dolby

GRAND
FATHER
LOCK

L sccin del reloj despertador de “Time” en Dark
Side of the Moon de Pink Floyd

15



|A;’-:}R GAN
o

ORGAN

DELAY

| LEAD - SYNTH

VOCAL

“Sledgehammer” en So
de Peter Gabriel

GUITAR

“Babylon Sisters” en Gaucho
de Steely Dan

16



1k Violing

Bass Violins

Pachelbel’'s Canon en D Mayor

“Fallin

en Songs in A Minor
de Alicia Keys

17



GUITAR

“Don’t Know Why” en Come Away with Me
de Norah Jones

“Video” en Acoustic Soul
de India Arie

18



VOCAL

“Crash Into Me” en Crash

de Dave Matthews Band

“he Wa You Move” en Speakerboxxx/The
Love Below de Outkast
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“Beautiful” en Stripped
de Christina Aguilera

“I'm With You” (Verses) en Let Go
de Auvril Lavigne

20
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CAPITULO 1

TODOS LOS ASPECTOS DE
UNA PIEZA MUSICAL
GRABADA

QUALITY OF
MELODY HARMO&Y EQ __;,.MENT

LYIRES % ) D RHYTHM
CONCEPT

B | DENSITY
PERFORMACE .. o qu

so‘NG‘" INSTRUMENTATION
STRUCTURE

Los 11 aspectos de una pieza musical grabada.

Cuando hice mi primer album, la mezcla sonaba fema pero la banda y
la cancion no eran tan buenas. El problema esaguayoria de la gente no
diferencia entre las partes individuales que foronaa pieza musical
grabada. Escuchan un “sonido” general y rara vedraa la mezcla de la
musica. Pensaba que todo lo que podia hacer laraestte mantener la
ilusién y suplicar que una gran banda tocara aumitpa con una fenomenal
cancion. Después de muchos afios, llegue a comprgnde! trabajo del
ingeniero de grabacion era mas que simplemente passonidos
grabados en el multitrack y mezclarlos entre efodecir verdad, musicos
gue frecuentan grandes estudios, llegan esperar&el gqngeniero de
grabacion sea capaz de ayudarlos e intercambiemiation sobre un
namero de componentes de la musica en la que noant no piensas
como responsabilidad del ingeniero.
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No pensarias que el trabajo de un ingeniero deagi@t podria incluir
trabajar en cosas como el concepto de la caneidnelodia, el ritmo, y la
armonia (componentes que son pensados normalnwnte c
responsabilidad de la banda). Ademas, si la myd@danda son malas, no
es culpa del ingeniero; y hacer comentarios ensestsible area puede ser
peligroso para tu salud y/o seguridad laboral.ngeniero, sin embargo, a
menudo hace comentarios sobre aspectos de unanpuszzal grabada
aparte de la grabacion o la mezcla. A decir verldesdngeniero que son
realmente buenos a menudos se hacen productoresy 8n productor, el
es en realidad responsable de los detalles; peyamenudo no hay un
productor asi que el ingeniero termina cumplieddolgaunque rara vez le
paguen como un productor por esto). Incluso cudwiagain productor, el a
menudo cuenta profundamente en la opinion del irgenMuchos
productores son fenomenales por que saben com@ataord los mejores
ingenieros.

Como notaras durante todo este libro, tuve mucho
cuidado en la eleccion de palabras cuando hablo
sobre cuan a menudo los ingenieros usan cierta
regla o técnica. Por lo tanto, cuando veas palabras
como “Normalmente, generalmente, a menudo,

a veces, ocasionalmente, rara vez” estoy tratando
de medir, lo mejor que puedo con mi experiencia,
cuan a menudo estas técnicas son usadas. Siento
gue esto es importante, por que es mi calculo para
que las personas que leen el libro pueda adquarir |
perspectiva de lo que es comun en la industria.
Especialmente esos que son nuevos en este campo.

Este capitulo cubre los aspectos que se tienenartacuando se crea una
pieza musical grabada de calidad: el conceptogladie, la armonia, el
ritmo, la letra, la estructura de la cancién, |lagigad del arreglo, la
instrumentacion, la interpretacion, los equipoa ynezcla. Todos estos 11
aspectos contribuyen a lo que es percibido coma@ratzacion y mezcla de
calidad. Es importante comprender cada uno de estoponentes para
gue, como ingeniero, puedas ayudar a mejorarlasdcusea posible.

Cada aspecto de una cancidén debe cumplir por l@$nem minimo
requisito de calidad. Si cualquiera de ellos fallzede verse como el
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eslabdn débil de toda la grabacion. Incluso cuaada aspecto es solo una
pequefia parte de una cancidn general, cualquiectasimperfecto puede
dafiar toda la cancién. Incluso si cada uno delasspectos son lo mejor
que pueden ser, la chance de que la cancién seedanen un hit es

remota. Si cualquiera de estos componentes es mjeraxcelente, las
chances de éxito caen de manera exponencial. Pantim es necesario
criticar y mejorar cada uno de estos aspectos cuseal posible.

La definicién de que se considera “bueno” y “dedzal” es sumamente
subjetiva y cambiante para cada uno de los 11 tsped@s personas tienen
opiniones muy fuertes a menudo, por lo tanto, seng cuidadoso al
referirme para hacer algun juicio. Cuando es pestbhto de solo dar una
idea general de rango de valores y preferenciasqueg puedas en ultima
instancia tomar tus propias decisiones respectsignées correcto para ti.
Ademas, ciertos valores podrian ser apropiadosyrer@ancion, pero no
para otra.

Usa estos valores como punto de partida para astelipor vida los
valores de la gente. Empieza a escuchar, y basdettsones en que
sientes correcto para ti en lugar de pensar queepgigstarle a otros.

Asi es como se llega a ser un gran ingeniero. §is®se vuelven obsesivos
en mejorar los 11 aspectos son llamados productéoes, cubriré
sugerencias comunes que los ingenieros de grablaac@m en cada area.
Revisare brevemente cada uno de estos componamngepgner la mezcla
en perspectiva.

Aspecto #1: Concepto o Tema

El concepto o Tema puede definirse como
la combinacién de los otros 10 aspectos. Esto mbestilo de la musica.
Esto es la esencia de la cancion o el mensaje qoinkzs también conocido
como “el modo”, “Flow” o “el aura”, dependiendo tiepunto de vista.
Generalmente es definido como el sentimiento dda gue es expresada
MAas constante y enérgicamente en mas aspgeimsa cancion grabada.

Las canciones varian en la consistencia yrudé concepto. En algunas
canciones el concepto es muy poderoso y unido,trageque en otras
podria ser inexistente (aunque el concepto pudtsseconcepto”). Como
ingeniero, usted podria sugerir ideas que ayud®ter el concepto mas
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fuerte y unido. Dicho comentario podria hacerloncleaalgo en la cancion
no parece apropiado. Por Ej. Usted indica si enpainie de guitarra parece
no ser apropiado el “sentimiento” que el restoadiednda ya establecio.
Esto también podria incluir decirle al guitarrigtee el efecto que esta
usando parece no ser apropiado para “el modo” darleién. Quiza
alguien quiera usar un sonido o efecto que esceclodra cancion, pero no
es apropiado para esta cancidn. Es responsabdaladgeniero indicar
esta falta de consistencia (con delicadeza, obwitehe

Descubrir como cada aspecto se relacionatyilbaye en la union de
toda la cancion puede revelar falta de consistgndificiencias que a
menudo necesitan un ajuste fino. A menudo una padesita ser sacada o
tocada con un “sentimiento” mas apropiado. Inclugs importante, tal
analisis detallado a veces provee inspiracionylteegn la creacion de
nuevas ideas. Por otro lado es importante ser dosdeal detectar ideas
creativas de algun genio, que podrian ser facilenevalinterpretadas como
inapropiadas.

Los valores positivos para “el concepto otéeha” pueden ser su
existencia, la union, la apariencia o la comple&jidabs valores negativos
pueden ser la memorizacion, la falta de creatividedpredecible.

Cuando hagas comentarios o aportes sobre la
musica de alguien, es util terminar la expresion
con, “No se... que piensas tu?” esto no es solo
considerado, sino que también se le abre la
puerta al musico para que de su opinion.
También te puede ayudar a desensibilizar a
cualquier ego susceptible.

Aspecto #2: Melodia

Comentar auadg sobre la linea de melodia puede
ser Especialmente peligroso. La verdad es que paeste decir mucho
sobre una linea melddica. Podrias decir que estasiado recargada o
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demasiado simple, pero en ambos casos podria geella banda o el
grupo realmente quieren.

Para evitar los problemas de derecho de algberia hacer comentarios
si encuentra que la linea melddica es igual a latrdecancion. Como
ingeniero, probablemente Marcaria una nota malanermelodia, pero
podria resultar ser intencional. También podria®etmar un caso donde la
banda esta improvisando alrededor de una melodéaaamo de una
cancion (especialmente en jazz). Podrias mencguees una buena idea
gue la banda valla adelante y canten o toquen ladi@edirectamente en el
primer coro para establecer la melodia.

Valores positivos para una melodia puedeq@eisea pegadiza,

tarareable, linda o interesante. Los valores negmtjue esta sobrecargada,
banal, simplista, molesta o cadtica.

Aspecto #3: Ritmo

Aquellos que comoan mucho sobre la complejidad
del ritmo, o simplemente esos que sacan ritmosasmidos en minutos,
podrian hacer alguna sugerencia si lo creen agtopiday un mundo de
ritmos que se ensefian en clase de teoria musicambargo, incluso si no
sabes nada sobre ritmos, hay una cosa que pudtkzs:ces el ritmo
demasiado cargado o demasiado simple? Cualquiedemlecir si un ritmo
es demasiado aburrido o demasiado complejo. Stas durmiendo,
probablemente puedes usar algo para sazonarlo.|&iaguantas, puede
ser que el ritmo necesite que lo separes un poco.

Cuando una parte de ritmo no esta funcionando tanmiedes informarlo
a la banda. Quiza la parte de guitarra molestgarta del teclado. Si es
asi, di algo. A decir verdad, si alguna parte stidé&, puedes simplemente
gruiiir (y luego esconderte).

Es también una buena idea chequear las variacgmles partes de ritmo
entre seccion y seccidn de la cancion. Por ejerppledes sugerir que el
patrén de bateria debe cambiar un poco en el porteipal o en el puente.
Un cambio en las guitarras podria ser apropiada lparcoros. Quiza la
manera en que una parte de ritmo cambia entrésegcseccion no trabaja
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bien para ti o te distrae. Si es asi, podrias gitay, es realmente la forma
en que lo quieren?”

Puedes comentar sobre el tempo de la cancion, adoguedes decir si el
tempo general es correcto (o apropiado) escuchsirids voces parecen
apuradas o demasiado relajadas.

Valores positivos para el ritmo pueden ser quesesagiado intrincado o

demasiado simple. Valores negativos pueden seegidemasiado simple,
gue esta sobrecargado, que el tempo es inaprogiape es inconexo.

Aspecto #4: Armonia

Primero, siggles arreglar las partes armonicas
para la banda, normalmente pensaran que eresdd@®ir, si pueden
cantarlas). Incluso si no sabes nada de estrud¢uaaordes, o inversiones,
muchas personas pueden indicar si simplementeemasiorrecto por
alguna razon. Si es asi, dilo.

Ademas de criticar las notas actuales de las pamednicas, también
puedes hacer sugerencias sobre la cantidad de gastecolocacion final
en la mezcla. Una banda puede no ser concientalds las maneras
diferentes en que las voces de fondo pueden deadpa.

Podrias grabar tres partes armoénicas con un miwdfgrabar cada una
por separado y hacer un mixdown a un solo canab)ocarlas en el
parlante izquierdo en la mezcla, luego grabar lasnams tres partes en otra
pista y colocarlas en el parlante derecho, creandcextension estereo full
de armonias. También podrias grabar a tres personestereo con dos
micréfonos, poniendo un micréfono en el parlantgiierdo y el otro en el
derecho, escucharas las tres partes en la izquesrdd centro y en la
derecha entre los parlantes. Entonces, graba fasasitres partes con dos
micréfonos y ponlas de manera que tengas dos parteada izquierda,
centro, y derecha. También puedes grabar tresspamednicas 16 veces en
16 pistas diferentes para lograr 48 voces. Entocmagerte (mixdown) las
16 partes a dos pistas abiertas. En cuanto teagas4cla de loas 16 pistas
en solo dos pistas, puedes borrar las 16 pistgmales. Al final tienes 48
voces en dos pistas en full estereo para efectim dggantesco coro de
mormones en el templo.
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Muchas bandas no comprenden todas las posibilidpeelay para grabar
las voces del fondo, asi que es responsabilidaicigiethiero sugerir estas
posibilidades cuando sean apropiadas. Comunmegtechee la banda por
lo menos doble las voces de fondo (graben dos yquas colocarlas a la
izquierda y a la derecha, balanceadas entre |tenpes.

Valores positivos para la armonia pueden inclug gunga muchas partes o

una unica estructura de acordes. Valores negagtiveden ser que es muy
simple, demasiado sobrecargada, o tiene un ardegécordes inapropiado.

Aspecto #5: La letra

Solia hacer emtarios sobre la gramatica mala en
las letras. Por razones de salud, ahora me abstergodos modos, solo
piensa en todos los hits que tienen una letra &l#uRecomiendo que seas
sumamente cuidadoso cuando hagas comentarios aeclacéetra de
alguien, al menos que conozcas bien a la persona.

Si agregas una palabra a una cancion, entoncelieelmtmitad de la
cancion por ley. Como puedes imaginar, esto hdae @mpositores muy
precavidos a la hora de incluir alguna sugeremoalo tanto, debido a las
leyes de derechos de autor, el ingeniero tiengeqex mucho cuidado
cuando hace sugerencias en esta area. En lugageiér slguna letra
nueva, es siempre mejor tratar de que la banda tangyas ideas ellos
mMismMos.

Una de las cosas mas importantes para mirar adedrd es ritmicamente
correcta. En ciertos tipos de musica, como elqgap,la letra se ajuste al
ritmo de la masica. Si escuchas una letra que trerehas o pocas silabas,
podrias decir algo. Preguntar a la banda si estfmicoe con la forma en
que la letra queda con la masica ritmicamenteo$o esta, trata de que
ellos hagan algo diferente. Irse por las ramas fpatar de arreglar
cualquier letra pobre puede ser la diferencia amirkit 0 una gran cancion.

Valores positivos para la letra pueden ser quéesgesque viene del

corazoén, sincera, que te hace meditar, ritmicajqag® lirica. Valores
negativos pueden ser que son banales, obviasgchiwlas, o disparatadas.
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Aspecto #6: Densidad

La densidad arreglo es definida como la
cantidad de sonidos en la cancién en cualquiellsemomento,
incluyendo cuantos sonidos hay en cada frecuencia.

Los aspectos principales para evaluar un arregioe&sta “espaciado” o
“todo lleno”. Si la banda esta tratando de hacarmezcla lo mas “llena”
posible, puedes hacer alguna sugerencia para dysidagregar mas
sonidos o notas es la mejor manera de “rellenaa’mezcla. Por lo tanto,
puedes sugerir doblar pistas (grabar la misma pageta dos veces) o
incluso triplicar pistas. Puedes recomendar duplica parte con otro
instrumento o incluso sugerir que alguno toqueparge “mas llena.”
También puedes mencionar que agregar efectos lsasad@mpo, como
delays, flanger, o reverb, ayuda a “rellenar” e¢glo.

Grabar una parte en estereo con varios micréftambkién agrega
“relleno” a la cancion.

Sin embargo, el problema mas comun con los arreglogie estan
demasiado “llenos” y necesitan separacion. Hay &mqde quieren grabar
48 pistas si es posible, solo por que estan abégign hacerlo. Incluso
peor, cuando vienen a la mezcla, quieren las 48p&n la mezcla por que
ellos se apegaron a sus partes. Cepajes de tedtiehon mucho tiempo
grabandolas. Incluso si no hay suficiente espattie ¢os parlantes para
todos los sonidos, ellos quieren todo ahi por djoe ga las tocaron.

Es tu deber tratar de separar el arreglo por razdeelaridad. Un ingeniero
a menudo sugerira mutear ciertas pistas en algatasones en particular
de la cancion. Sacar partes asi puede hacer qte seecion de la cancion
parezca mas personal y contribuye a la claridadrgén

A menudo las bandas no quieren sacar sonidosrdeZela por que los
usaron para tocar en vivo sobre el escenario.i€gtda nunca ocurrirles si
realmente dejaran de tocar en cierta parte denlddara “Que quieres decir
con dejar de tocar??!!” A menudo, simplementedratd una
demostracion de cOmo quieres que suene conventet#mada. Es muy
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comun cuando mezclas hip- hop o musica dance rgmelg@s y apagues
muchas pistas durante toda la mezcla.

En un nivel mas detallado, el ingeniero podria mracaando algun rango
de frecuencia este sobrecargado. Puedes sugerinioa parte en una
escala diferente o en otra inversion.

Valores positivos para un arreglo pueden ser queespaciado, todo lleno,
se llena y se vacia, o0 que cambia de manera iatéeed/alores negativos
podrian ser que este demasiado lleno, tiene dedasgsiastrumentos en
cierto rango de frecuencias, 0 es demasiado escaso.

Aspecto #7: Instrumentacion

Como el ingeniero, eres responsable de
asegurarte que cada instrumento suena bien, indiepgemente de si lo
elegiste tu o la banda. Esto implica dos cosasoljay nada mal en el
instrumento que esta causando problemas con elson) tienes
instrumentos de buena calidad para que aportesnithosde “calidad.”

SONIDOS PROBLEMATICOS

Los problemas incluyen ruidos extras y zumbidaspgplemente una
tonalidad ocasional. Si hay algo malo en el sodelan instrumento lo
anico que puedes hacer como mucho es ajustarbbreezcla, no importa
cuanto lo0 proceses o cambies efectos. Por lo,tastonportante reconocer
sonidos con problemas al principio, asi los puedeplazar. Si no puedes
remplazarlo, sefialalo para que la banda se deacgaatel sonido de su
instrumento es malo. Con suerte, esto motivarebarida a arreglar el
instrumento para futuras sesiones de grabacion.

SONIDOS DE CALIDAD

Puedes estudiar diferentes instrumentos en lipayg, para realmente
conocerlos, tendrias que tocarlos. Una buena fesmaestar muchisima
atencion a sonidos de instrumentos que ves ertusertos, en la tele, y en
el estudio. Por supuesto, aprender a tocar vargisimentos es
provechoso. Si encuentras un instrumento con ¢éhcuestas familiarizado
con su calidad de sonido, preguntale a los musicgse piensan del
sonido. A menudo puedes adquirir alguna informapignspicaz de esta
manera.
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Si tienes una bateria que no suena muy bien, fjgteedes alquilar otra.
No hay razén para que un guitarrista use la Unigdamga que tiene para el
album entero. Mendiga, pide prestado, o roba uleasén de guitarras
para tu proyecto. El 4lbum normalmente sonara muadjor con una
variedad de texturas de guitarra.

Asegurate de que todos los amplificadores suersm Qitra vez, no hay
razon para usar solo un amplificador en todo elraltEs especialmente
eficaz usar un cable en Y en una guitarra paraealian a dos
amplificadores diferentes. Grabar los dos amplificas en dos pistas
diferentes te da variedad de combinaciones de soGieando un sonido
totalmente Unico.

Debes familiarizarte con todos los sonidos deilugtizadores que hay en
el estudio que trabajas para que la banda no tpregyperder dos horas
buscando entre todos los 5000 presets. Debes &ignguiarlos a los
presets con el tipo de sonido que estan buscamdmgdniero comunmente
sugerira sonidos Unicos para incorporar a la canéldy un enorme
namero de sonidos totalmente Unicos y raros quegsuasar. Hay un
mundo de diferentes instrumentos étnicos de pencuksponibles estos
dias. Puedes sugerir disefiar un sonido completarmentun sintetizador o
la PC. También podrias pensar en samplear algomaos naturales
inusuales y usarlos como sonidos de instrumentaslgGier sonido muy
inusual, cuando se lo coloca bajo en la mezclajgeea realidad quedar
muy bien, incluso en el tipo de cancién mas normal.

Valores positivos para la instrumentacion puedemse sea Unica, inusual,

rara, o nueva. Valores negativos pueden ser quie s&iamo viejo de
siempre.

Aspecto #8: Estructura de la cancion

La estructura de la cancion hace
referencia al orden y a la longitud de las sec&a®euna cancion (intro,
estrofa, coro, corte principal, puente, improvieagi Como ingeniero,
normalmente no dirds mucho sobre la estructura daricion de alguien, a
menos que conozcas bien al compositor. Sin embairfpoestructura
molesta de algin modo, o si tienes una idea paexrlaamejor, deberias
preguntar a la banda que piensa.
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Por ejemplo, podrias sefialar que un corte prihde& minutos es
demasiado largo, y puede ser que una compafiaydigioa no tenga
paciencia suficiente para escuchar una introduaoids larga que 10
segundos. Puedes sugerir hacer dos versionesntifere editar la mezcla
final para hacer una version mas breve.

Valores positivos para la estructura de la canpitede ser que es diferente

a lo normal, mientras que un valor negativo pued&se es demasiado
simple o normal.

Aspecto #9: Interpretacion

Bbeniero, ya sea que hay un productor o
no, es a menudo el responsable de criticar ungnetacion. Hay 5
aspectos principales de la interpretacion en lesuuingeniero puede
fijarse: tono, timing, técnica, dindmica, y graralez

PITCH
Normalmente, el ingeniero es el responsable ddéoguastrumentos estén
afinados y que cada nota de la interpretacionaegino.

Hay 2 niveles de percepcion de tono. El oido pafes cuando puedes
reconocer la nota exacta o la frecuencia de urlsofiertas personas
pueden decirte la frecuencia (por ejemplo 440Hajdo escuchan una
nota. Esta destreza, aunque es grandioso poseertayy rara.

Tono relativoes la capacidad de decir si un sonido esta en &naon los
sonidos anteriores en una cancion, es mucho masrcypmextremadamente
importante. Es importantisimo que un ingeniero de#a una buena
percepcion de tono relativo. Aunque algunas pessoaaen con el, si no es
tu caso, es una destreza que se puede aprendaldgdaps programas de
computadoras o cursos de estudio que ensefanesstaza.

Se por experiencia personal que todo el que meisilesado en este negocio
tiene muy buen tono, si son capaces de escuchkanigo el tiempo
suficiente. Realmente, toda la clave es esta erdgiElo para escuchar.
Preguntate a ti mismo si el sonido esta afinado &diempo. Todo se
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reduce a concentrarse en los sutiles y sutiles mmeeTienes que ser
capaz de poder escuchar el tono relativo de cadaahprincipio, medio y
final de cada nota. Cuando tu concentracion searpdras escuchar el
tono de cada nota sola en una secuencia de nptdaménte. Y, por
supuesto, toda esta concentracion se vuelve facilacpractica.

La parte dificil es sefalar que nota esta fuer@le en un riff entero. Es
fenomenal poder decir si esta mas arriba o abdjimae, pero no es
absolutamente necesario. Es suficiente con que sepaa nota esta fuera
de tono y cual es esa nota.

Aprender a decir si una nota esta en tono o ndeegla disciplina de
concentrarse en todo momento. La buena noticiaesan el tiempo, lo
puedes incorporar. Ahora siempre que escucho udas@ncluso si esta en
el fondo de la mezcla), hace que tiemble.

TIMING

Otra habilidad importante que debe dominar un irgerde grabacion es
ser capaz de decir si el timing es estable. Algmagen con una perfecta
percepcion del timing. Sin embrago, la mayoria astros tenemos que
escuchar atentamente. Algunas personas puedegritea pOtros marcan el
tiempo con un dedo en el aire. Otros simplemensiesgan derecho y
sacuden la cabeza de una forma graciosa. Sin iarpartécnica, necesitas
mucha concentracion para escuchar variacioneguhpai.

Algunas personas son fanaticas del timing y siernpsean la manera para
que el tiempo sea lo mas estable posible. Ponto tas importante fijarse
si la banda esta teniendo en cuenta esta areangstar mas atencion y
enfocarse en el timing. Si la banda no se preodtgdagja con ellos para
que se enfoquen mas en esto.

Haz lo que puedas, pero solo hasta antes de quéese Siempre trata de
calcular cuan lejos los puedes exigir.

Presta atencion a que el baterista sea constamtsl démo. Por supuesto, a
veces el baterista se adelanta intencionalmengegearerar cierta
sensacion. Generalmente, los bateristas subetoleidad cuando tocan un
redoble de toms, o cuando se aproxima el finahdahcion. También,
fijate si alguien esta entrando antes o demasiaesiougs en una parte de
voz. Lo mismo con una parte de guitarra ritmicaueka atentamente su
constancia en el timing.
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TECNICA

Hay técnicas especificas que cada musico debedmrrpara cada
instrumento. Esto depende del estilo de musicaamesn. Algunos tips o
técnicas puedes ofrecer a los muasicos para aysd&do supuesto, no
puedes esperar saber todo sobre todos los insttoasn&ero, cuanto mas
estés en este negocio, mas trucos recogeras.

Por ejemplo, hay técnicas especificas para tockr garte de la bateria. El
bombo debe ser “reventado” con el pie. Para algast®s de musica, es
mejor que realmente golpees el snare. Para |logrgsiias, hay algunas
pequefas cosas para tener cuidado, como que no hiagan zumbido al
apretar los trastes, o que no hagan chillar laslesecuando suben y bajan
sobre el mastil. Todo esto es necesario sefialarlbbque no haya
problemas.

Hay muchos comentarios que pueden ayudar a loardast(también hay
muchos comentarios que pueden no ayudan). Sugasecomo “grita” o
“proyecta mas”, pueden ayudar si las das en el mtomedicado y con
sensibilidad. A menudo ayuda para conseguir qoarghnte se enfoque
mas en usar su diafragma. Algunas personas inlkdysm un profesor de
canto durante la grabacion para que los pueda ayuda

Es muy importante y hay que prestar muchisima aiermuando un
experimentado productor o0 un muasico profesionaéham comentario o
sugerencia para trabajar. Recuerda cada uno detgstoy después de un
tiempo aprenderas muchisimas técnicas para ayuylsa s muasicos
toquen mejor.

DINAMICAS

Hay 2 tipos de dindmica que puedes criticar y ayadaejorar. Primero, es
buena idea tener vigilados los cambios de dinademoal volumen de una
interpretacion. Puedes encontrar que son muy daagncuando cambian
demasiado. O puedes encontrar que son muy estbétsolumen como
un sonido de sintetizador o maquina de ritmo. Emante fijarse que la
dinamica en el volumen fluctie de forma musicabmpiada para la
cancion.

La segunda dinamica para criticar es el nivel tengidad emocional en
cada momento de la cancién. Igual que con la dicgwae volumen, puedes
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encontrar que varia demasiado, que es aburridae @s|inapropiada. Por
ejemplo, los cantantes ocasionalmente cantan dadwasitensamente al
principio de la cancion cuando quiza deberian qriygara el final de la
cancion. Por otro lado, tal vez necesites poneramaxion y sentimiento
en la interpretacion al comenzar.

Verificar la dindAmica de la interpretacién a cadamanto en la cancion
puede ayudarte a moldear esto exactamente dera fjuie quieres.

GRANDEZA

Este es el factor que te “incita a dar golpes”. déudebes dejar una
interpretacion hasta que te “encienda”. Hay una geatidad de valores
qgue la gente tiene. Los valores comunes incluysmtzeridad, si le llega al
corazoén, y la emocion. Muy probablemente estasenirdustria por que
sabes que te gusta. Por lo menos, no dejes pasartarpretacion que no te
guste. Si te aseguras de que cada interpretaciaoresble, por lo menos
ante tus ojos, hay chances de que la interpretgtidial de la cancion sea
fenomenal.

Con el correr de los afios, discuti mucho en clalseegue significa
exactamente “grandeza” para diferentes personas diferentes palabras
para describirla. A menudo digo “esta bueno.” Wspdlabra “cool”
demasiado. Pero mi palabra favorita es “WAAAU!!!”

Sin embargo, “riguroso” parece ser el término exmouo del hip-hop y
“malo” es aun bueno. Piensa en las palabras quse yseempre que uses la
palabra, detente y fijate exactamente que hizaiges esa palabra. De esta
manera, puedes empezar a definir, aprender, ydactwdo lo que es
increible.

A lo largo de los afos fui preguntando en mis dasee di cuenta que el
99% de las personas en este negocio “tienen giengslpear” o tienen
escalofrios cuando escuchan musica que realmengeista. Quede
sorprendido con eso. Suponia que el 50-70% cofesegualofrios o piel
de gallina. Asi que los escalofrios estan a fulheestra sociedad. Incluso
mas interesante es el amplio rango de escalofddaggente consigue. A
veces lo consigo en toda mi cabeza. Pero cuandcealgealmente
increible, siento escalofrios que bajan por todeusrpo hasta mis pies.
Por lo tanto, lo ideal, seria que busques gens@i@frios con cada
interpretacion que trabajes.
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Hay varios factores que influyen en la decisiorcalEnto tiempo gastas en
tratar de conseguir una buena interpretacion. oresabilidad del
ingeniero regular la cantidad de tiempo que gastaeorar una
interpretacion en particular. Particularmente coanabaja para un demo y
no para un CD. Sin considerar las circunstanaa®d quieren un nivel
basico de calidad. Sin embargo, después de ol#steenivel basico de
perfeccion, todavia hay muchas cosas que puedes fi@@ conseguir un
excelente rendimiento. Esto dependera de los sitpsdactores.

Presupuesto

Si la banda no te da el tiempo para que la inteapien sea perfecta, no hay
mucho que puedas hacer a menos que seas ricoas tem@studio y seas
sumamente generoso. Si la banda quiere grabamoo de 10 canciones
por $100, lo unico que puedes hacer es cancesaslan.

Plazos

Los plazos, como una reunién con una compaifiagf&fioa, o incluso, la
navidad (especialmente cuando te apuran para gueyacto este listo
para las ventas vacaciones), es uno de los prlasipastructores de la
calidad de un proyecto. Puede ayudar indicarlebataa cuan perjudicial
pueden ser los plazos. Sin embargo, a veces nepsed evitados, asi que
Si un grupo tiene cierta cantidad de tiempo, uemgro puede tener que
aceptar que el rendimiento sea menos que perfecto.

Propésito del proyecto

Por supuesto, si un proyecto esta destinado pasa ba CD, necesitara
mucho mas refinamiento. El disco es la meta, y adlolam es una parte de
tu reputacion. Si el proyecto es un demo, entoaciegeniero pueda que
acepte las interpretaciones no-tan-perfectas.

Experiencia de los musicos

La experiencia de los musicos marca una gran diéexeen la cantidad de
tiempo que lleva conseguir una interpretacion at#et Puedes pensar que
cuanto peor sea el que toca, mas tiempo te lleRPar@.a menudo no es el
caso. Muchas veces grandes musicos llevan muahpdigor que ellos
saben lo bueno que pueden ser. Si tienes un MIIECOO €S
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suficientemente bueno, puedes sugerir que contaatenmusico
profesional (si tienes un chaleco antibalas). Gtrena idea es contar la
idea, y decirle a la banda que si consideran dag elismos tocaron
mejores que los profesionales, tu pagaras es@Hl®oa nunca tuve que
pagar nada.

Valores musicales

Todas las personas tienen valores diferentes panéisica. Por ejemplo,
una banda de punk puede enfocarse en la energéz @ la afinacion
perfecta. Una banda de R&B puede preocuparse gspkcialidad del
sonido. Un grupo de rap puede estar muy interesad “boom”. Un
combo de jazz puede enfatizar la interaccion dosrantérpretes. A
menudos esos valores determinan si una interpdetasi aceptable o no. Es
a menudo inutil perder demasiado tiempo en aspgo®s la banda no le
preocupan. Sin embargo, hay cierto nivel basicexgeriencia que debes
exigir. Por otro lado, es importantisimo prestachaiatencion a los
aspectos que la banda obviamente valora mas.

Determinacion

La determinacion que una banda ponga en un progéetta al tiempo
gastado trabajando en una parte y la calidad dgepto final. A menudo
los miembros de una banda no se dan cuenta deoduaodjo lleva
conseguir una interpretacion perfecta, o fenoméuwas . musicos facilmente
se frustran o cansan al punto de decir “bastardadatiDebes tratar de
inspirar a todos para que trabajen mas duro y im@dpd para que salga lo
mejor posible, pero los puedes presionar hastaegpe que se fastidian.
Puede ayudar que simplemente remarques que eslmurendeve mucho
tiempo conseguir cosas buenas, y que los artistéssmpnales a veces
tardan dias en conseguir la interpretacion perfé&si puede ayudar a
inspirar a las personas a dar lo mejor de si.

Por otro lado, algunos musicos estan tan determgadonseguir la
interpretacion perfecta que nunca paran. Al pringgodra enloquecerte,
pero pronto te dards cuenta que con su perfecoionigrminaras con una
interpretacion increible. Después, cuando las passescuchen el proyecto
diran, “wow, tu grabaste esto?” por lo tanto, ernpia apreciar a los
obsesivos.
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Aspecto #10: Calidad del equipo y la grabacion

Con la calidad del
equipo se refiera al equipo de grabacion, a ditesete los instrumentos
(que ya fueron cubiertos en la seccidn de “instnto®). El ingeniero debe
asegurarse que todo el equipo sea de la mejdadagtiosible e, incluso
mas importante, que estén en buen estado pargatraba

La calidad de grabacion incluye cosas como conségen nivel en la
cinta (no muy bajo o demasiado arriba), buenasdgsmle microfonia, y
ninguna distorsion o ruido excesivo. Obviamentt es responsabilidad
del ingeniero de grabacion.

Lo novedoso es un valor seguro para los equip@ntrais que la edad es
un valor negativo. Valores positivos para calidadychbacion puede ser
gue esta presente y limpia; valores negativos puseleque es ruidosa,
distorsionada, y poco clara.

Aspecto #11: la mezcla

La mezctadpia ser solamente una pequeia parte
de todo lo que hay en la creacion de una grabder@menal general.

El resto de este libro es sobrea“Mezcla.”

TAREA PARA EL RESTO DE TU VIDA

La calidad es definida de diferentes maneras posq@®s diferentes, asi
gue puede llevarte un tiempo aprender todas lan&sren que las
canciones pueden mejorarse. Cuando tienes estosegalo Unico que es
realmente malo es que “ningun valor es absoluto”

Cuando tengas tus propios valores, empieza a ctracgnen cada uno de
los 11 aspectos siempre que escuches musica.

Cuando chequees todos los detalles de estos contpsren las canciones
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gue escuches, desarrollaras un rango de valoretuso si no sabes nada

sobre teoria musical, puedes aprender como haddadosas sugerencias
sobre cada uno de estos componentes. Entoncesisemdis para ofrecer
en la sesion de grabacion.

Siempre que tengas tiempo de escuchar atentameateancion, critica
cada uno de los 11 aspectos. Busca y define qdarom para cada
aspecto el ingeniero o el productor. Entonces pnégligé “me gusta esto o
no?” al principio , la respuesta a esa pregunta geeer, “no se”. Sin
embargo, si simplemente comienzas a prestar mueinaian a cada
componente, desarrollaras naturalmente tu propiespectiva de que te
gusta y que es “bueno.” Mientras tanto, vas deskarao algunas muy
detalladas ideas de que calidad quieres para cafeeato. A decir verdad,
parece que algunas personas nacen con esto.

En mis afios de ensefianza, encontré que muchaspsrga tienen valores
muy especificos y muy desarrollados, pero a menudoa los
pronunciaron. Asi que el truco es definirlos y egar los valores con
palabras. Esto no solo te ayudara a recordar lo®kes, te hara mas
confiado para compartirlos en las sesiones de gcarg siempre que sea
apropiado.

Otro buen ejercicio es, siempre que escuches una@aque realmente te
guste, preguntate por que te gusta. Cual de logspkctos hace que te
guste la cancion? Puede ser una combinacion. Dereanera, puedes
empezar a destacar tus propios valores para cadadenlos 11 aspectos.
Inevitablemente, tus valores no solo empezaramaa, sino también se
haran mas profundos y refinados.

Esto es bueno para empezar con el habito de critisall aspectos en
cada cancion que tengas tiempo de escuchar eneldtal verdad es, q
esto es lo que hacen los ingenieros profesionales groductores todo el
tiempo. Al principio es tedioso, después se hace

instintivo. En dltima instancia, ayuda a enriqueteplacer de

escuchar porque eres capaz de analizar mas profuedge la masica que

escuchas. Pero aun mas importante, esto expancgyngiza tu rango de
valores asi que tienes algo para ofrecer en ungdsate grabacion.
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CAPITULO 2

REPRESENTACION VISUAL DE
LA CREACION DE IMAGENES

Y =1 010 (0] 8 1 N

Ondas de Sonido Fisicas versus la Ubicacion
Imaginaria del Sonido entre los Parlantes

Nosotros nos relacionamos con el sonido de dos nasusEntimogy
oimos) las ondas de sonido fisicas que salen gmltentes, yos
imaginamoda colocacion aparente de los sonidos entre |danias.

ONDAS DE SONIDO FISICAS

Cuando escuchamos musica, el sonido primero sdtes grarlantes en
forma de onda de sonido y viaja a través de cad@cua en el cuarto,
golpeando todas las partes de tu cuerpo. Igualegudas se desplazan en
el agua, las ondas de sonido se desplazan ereCaiando el parlante va
hacia delante, comprime el aire al frente de lokaptes. Ese aire
comprimido seria como la cresta de una ola. Cuahgarlante retrocede,
el sonido no regresa. Esto crea un espacio deRardo tanto el sonido
viaja en ondas que constan de alternancias deamprimido y espacios.
Esta es la manera en que percibimos el sonido.
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Onda de sonido: viajando comprimidas
y espaciadas enied.a

IMAGINANDO

La segunda manera en que percibimos sonidos esiamalp sonidos entre
los parlantes. La colocacién aparente de sonidms ks parlantes es un
invento de nuestra imaginacion. Asi qgue no hablaheogue realmente esta
ahi. Cuando imaginamos que un sonido, por ejemo/oz, esta entre los
parlantes, ahi, en realidad no hay sonido. El misomido esta saliendo de
ambos parlantes, viajando por todo el cuarto, pinos solo imaginamos
gue el sonido esta entre los parlantes.

La misma cosa ocurre cuando tl escuchas a traeagidalares:
cuando tu escuchas un sonido en medio de tu caheza.

= o

- Viocal - pir Lenf
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Imaginando.

No hay sonido ahi. jTu cerebro esta ahi!
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Cerebro en la cabeza.

Sin proceso de imaginacion, como cuando estamaesidios, no es posible
imaginarnos los sonidos. Si no estas prestandeiatea la mezcla, o estas
al costado de los parlantes, no podras crear kaganes. Por otro lado, las
ondas de sonido fisicas si golpean tu cuerpo naigmtnermes. Incluso, si
no estas prestando atencion, las ondas de sona@ogdpeando a cada
célula de tu cuerpo. Sientes ondas de sonido mé&liuso estas escuchando.

La creacion de imagenes necesita que la imaginasitenactive para
existir. Las ondas de sonido no.

Las personas se relacionan de dos maneras comidbssienten las ondas
de sonido y/o crean imagenes del sonido. Aunquindmsnieros
profesionales utilizan ambos tipos de percepcida fener la mayor
informacion posible sobre la mezcla, ellos a merestdn mas interesados
en la dinamica que existe en ese mundo imaginariwehcion de
imagenes.

Una gran cantidad de dindmicas son creadas caideacion de sonidos
entre los parlantes, y esas dindmicas son utilzpédea crear todos los
diferentes estilos de mezcla que son apropiadastpdo tipo de musica y
canciones.
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Dindmicas creadas con los equipos del estudio.

SECCION B ..ot e e e e

El Espacio entre los Parlantes

VISUALIZACION DE VOLUMENES, FRECUENCIAS Y PANEOS

Para explicar diferentes estilos de mezcla, asigsgara que cada equipo
del estudio afecte la creacion de imagenes. Eeapatugar del sonido
entre los parlantes. Hay 3 parametros basicosodal® que corresponden a
los ejes visuales X, Y,y Z.
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Ejes X, Yy Z

PANEO DE DERECHA A IZQUIERDA

El paneo, la colocacion izquierda/derecha de ssraeadre los parlantes, es
naturalmente mostrada como la colocacion maszjlaerda o a la derecha
de los elementos.

Paneo.

VOLUMEN DE ADELANTE HACIA ATRAS

Los sonidos que estan mas cerca huestro son nréesfydos sonidos
distantes son mas suaves, por lo tanto, el voludteam sonido en la
mezcla puede ser asignado mas adelante o mas atras
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Volumen: ubicacién adelantdrAs.

Como probablemente ya habras notado en las megglasos sonidos
estan muy adelante (normalmente voces e instrum@nitacipales)

mientras que otros instrumentos, como cuerdas gsvde fondo, estan a
menudo en el fondo (por eso el termino “voces dedd’ Si quieres un
sonido mas adelante en una mezcla, lo primeroignes que hacer es subir
el Fader en el mezclador. Bajando el volumen, ppussto, pones el
sonido en el fondo.

Aunque el volumen es la funcién numero para adetanatrasar la
ubicacion, otros equipos del estudio se puedenpagarhacer que el sonido
parezca mas adelante. Aumentar un ecualizador eango de frecuencia
normalmente hace que este un poco mas adelantgip@l sonido en
general es mas alto. Aumentar cierta frecuenciataaea la presencia de un
sonido mas que otros, haciendo esto parecera asiemta cara. Un
compresor/limitador también se puede usar pararlen sonido mas
adelante. Hacen esto estabilizando el sonido perang rebote por todos
lados con mucho volumen. Cuando un sonido es nidislesnuestra mente
lo puede enfocar mas claramente, haciendo el somédopresente. Delays
cortos menores a 30ms, llamados ensanchamientoigaimace el sonido
mas presente. También ciertas estructuras armdaetasnido se imponen
mas que otras. Por ejemplo, el sonido de una s&¥csrica cortara mucho
mas la mezcla que el sonido de una flauta. Efdeados en tiempo, como
choros y flanger, y tiempos largos delays tiendmehel sonido menos
presente simplemente por que es oscurecido pegehgo sonido del
delay. De todos estos efectos hablaremos en gutmagi “funcion de los
equipos del estudio y representacion visual destsde parametros.”
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En realidad, necesitas otros datos, el delay yelerb, ayudan a medir a
que distancia un sonido esta de ti. Esto es porpgqukeia haber un sonido
fuerte que esta muy lejos, o un sonido débil gteeragy cerca. Sin
embargo, si tienes un sonido que esta sonandoah vglumen que otro, y
subes y bajas el nivel del Fader, técnicamenteabessi el sonido se esta
alejando o simplemente es mas bajo su volumen.

Si estas en una camara de prueba (un cuarto querhégsodo el sonido asi
donde no hay absolutamente ninguna refleccion epdaedes), no podras
decir la distancia de un sonido solamente por &imen.

Sin embargo, con el propadsito de crear un marctraleajo como
herramienta para explicar todas las estructuradatemezclas posibles,
sirve mostrar el volumen de adelante hacia atrassués de todo, cuanto
mas fuerte el sonido, mas adelante aparece enagjiimario mundo de la
creacion de imagenes y en la mezcla.

TONO DE ARRIBA HACIA ABAJO

Hay una ilusion interesante que ocurre con lasiéecias altas y bajas en
el imaginario mundo de la creacion de imagenesaftas son altas y las
bajas son bajas). Instrumentos como campanaglgdaticuerdas altas
siempre parecen ser mucho mas altas entre los\fewlgue otros
instrumentos, como bajos, bombos de bateria, y bemb rap. Verifica
esto en tu sistema. Reproduce una cancion y esdactik los sonidos con
frecuencias altas y bajas parecen estar entraltenges. Esto es
especialmente perceptible en un auto.
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Frecuencias: se ubican de arriba abajo.

Hay varias razones para que exista esta ilusiomeRy que nada, las
frecuencias bajas llegan a trabes del piso a @&ss [ais frecuencias altas no.
Un Piccolo nunca hara retumbar el piso. A decidadr los estudios
profesionales estan calibrados para saber exadtamasntas frecuencias
bajas viajan a trabes del piso hasta tus pies.g$ta algunos ingenieros
les gusta trabajar descalzos!)

Otra razon para explicar por que las frecuencias abn altas es el hecho
de que nuestro cuerpo tiene una camara de resargmacde, la cavidad
del pecho, debajo de una camara de resonanciaffequesstra cabeza.
Los profesores de canto te ensefian a usar estasasafie resonancia para
acentuar diferentes rangos de frecuencia. Si quageegar graves, haces
resonar tu estomago.

Sobre un nivel mas esotérico, hay centros de fuarzd

cuerpo llamados chacras que responden a difereateencias. Estas
frecuencias estan especificamente asignadas deébaltas, desde la base
de la espina dorsal hasta la parte superior dalteza.
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Frecuencias en nosotros.

Pero a pesar de por que pasa esto, la verdad éssquecuencias altas
parecen aparecer mas arriba en los parlantes gjfredaiencias bajas.
También es probable que por esto se llamen “didaSfrecuencias altas, y
“bajas” las bajas. Por lo tanto, pondremos lasdicuencias bien arriba y
las bajas frecuencias mas abajo en todas las irrégen

—— :_Itmlllﬂl:l
CHORN TS CSECTION

S TRINGSH

LOW SYNTH ‘-‘

KICK

h BASS
{ i, 808 KICK

Cancion con altos y bajos resaltados.

Puedes subir o bajar un sonido cambiando el pdahua procesador de
armonia o un exitador aural o teniendo un musi@tgque su instrumento
una octava mas alta o invierta los acordes. Condgstutiremos después,
esto es importante cuando un sonido se enmasci@a @ otro en un
rango de frecuencia en particular. Esparcir sonithd®rmemente a lo
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largo del espectro de frecuencias puede ayudazea hamezcla mas
limpia y mas clara en primer lugar. Con ecualizaa@ontrolas el volumen
de las frecuencias, con un ecualizacion puedes mebgenido hacia arriba
0 abajo... al menos un poquito. No importa cuanto lpgregues a un
Piccolo, nunca conseguiras que el piso retumbgrggarle agudos a un
bajo solo lo subira un poco.

DEFINIENDO LOS LIMITES DEL CAMPO ESTEREO 3D DONDE
NOS IMAGINAMOS LOS SONIDOS

Considera esto: la imagen de un sonido nunca paregeair mas a la
izquierda que el parlante izquierdo, ni mas a tedw® que el parlante
derecho, a menos que la habitacién sea extrafigaedés una acustica
inusual en el cuarto hace que el sonido parezca&igoe de otro lugar en el
cuarto.)

Recuerda...no estamos hablando de la realidad asfei ek el mundo

imaginario de la creacion de imagenes.

El limite izquierdo y derecho de la creacion dagenes son mostrados de
este modo:

Limite izquierdo y derecho de la creacién de imd&gen

Cuando giras la perilla de paneo, es como si pasiegr el sonido yendo
de izquierda a derecha entre los parlantes. Almrsidera los limites
adelante y atras con respecto al volumen. Cuatrticeglen los sonidos
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cuando bajas el volumen? Cuan lejos detras dealtasnpes esta un sonido
antes de desaparecer completamente?

La mayoria de las personas parecen imaginar lodaantre seis
pulgadas y dos pies detras de los parlantes, dgpeloddel tamario de los
parlantes. Chequea en varios parlantes cuan lejderttlo el sonido parece
venir. Normalmente los sonidos estan solo a una ciistancia detras de
los parlantes.

Hay un fendmeno psicoacustico basado en
experiencias previas en que ciertos sonidos
parecen estar incluso mas lejos detras de
los parlantes que el limite normalmente
imaginado. Por ejemplo, si pones el sonido
de un trueno distante entre los parlantes,
va a parecer que esta a millas detras de los
parlantes. El sonido de la reverb en un
gran coliseo, o un eco distante en el gran
cafién también puede parecer venir de
atras de los parlantes.

Como previamente mencionamos, cuando subes el ealdle un sonido,
parece estar mas al frente en la mezcla. Peroachanta delante se ira?
Primero, no importa cuan fuerte subes un sonidacaio podras hacer
venir desde atras tuyo. En efecto, los sonidosvezaareceran estar mas
gue una corta distancia al frente de los parlahtesiayoria de las
personas imaginan que los sonidos estan soloteesrpulgadas y un pie al
frente de los parlantes. Otra vez, esto dependauwahaliio de los parlantes.
Un sonido muy fuerte en un equipo de musica aperestdamente
alrededor de dos pulgadas hacia el frente, miegtrados sonidos en
inmensos parlantes de concierto podrian pareceahfigente entre seis y
diez pies. (chequeado en tus propios parlantes).

Sin considerar nuestra percepcion de los limitestes de la creacion de
imagenes de adelante hacia atras, es facil imalgindnicacion de sonidos

de adelante hacia atras, con el volumen que estelrfprincipal que mueve
un sonido. Por lo tanto, el normal campo estereoaads tridimensional!!!

Mostremos los limites traseros de la creacion dgenes asi:
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Limites de frente y de atras de la creacion de ien&g.

Finalmente, que hay de los limites altos y bajobdgpie nos imaginamos?
Como ya dijimos, las frecuencias altas parecem psa arriba entre los
parlantes que las frecuencias bajas. Hay un paregdgintas: cuan altas son
las frecuencias altas? Cuan alto parecen esthetagncias mas altas que
escuchamos entre los parlantes? Algunas persaces@lie los sonidos
nunca parecen mas altos que los parlantes misnmsds dicen que los
sonidos parecen flotar unos pies por arriba deadolsntes. Otra vez, el
limite exacto depende del tamafio de los parlantieslg imaginacion del
oyente. Sin considerar el limite exacto, los sonigdenca parecen venir
desde el techo. La creacién de imagenes es limatadigin lugar cerca del
tope superior de los parlantes.

Ahora, que hay del limite inferior? Las frecuendagas comiunmente
vienen a trabes del piso hasta tus pies. Por to,tahpiso es el limite
inferior. Los limites de arriba y abajo ahora pueder mostrados asi:
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ebajo de la creacion degerées.

Limites e rria y d d

No importa cuan lejos paneemos un sonido a la ezdaj nunca sonara
como si viniera de mucho mas lejos de la izquiegda el parlante

izquierdo. Igual hacia la derecha. “Yemos” sonidmdamente en una
pequefia parte enfrente y detras de los parlantesshuchamos sonidos
mas altos que los parlantes, pero llegan a traeigsigb.

Los limites de la creacion de imagenes puede ssirada asi:

Solo aqui ocurre la mezcla.
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El tamafo de los parlantes afecta la percepcion
de los limites de la creacion de imagenes. Con
un equipo de musica chico, normalmente no
escuchamos sonidos mas que a un par de
pulgadas izquierda/derecha, adelante/atras,

o arriba/debajo de los parlantes.

v ey A e il A e bt e e i

Limites de creacion de imagenes en un equipo deamus

Cuando escuchas en un inmenso sistema en un
gran concierto, la imagen puede aparecer hasta
10 pies para adelante y 10 pies detras de los
parlantes. Podria facilmente parecer 6 pies mas
alla hacia la izquierda y derecha de los parlantes
mismos. Y podria ser mas alta y baja que los
parlantes.

Limites de creacién de imagenes en un gran sistema.
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Este es el espacio donde ocurren los sonidosraaZala. En el mundo
imaginario de la creacion de imagenes, los somdascurren en cualquier
lado del cuarto. Mas importante, puedes ver, gaeggacio es limitado.

Por lo tanto, si tienes 100 piezas de orquesta é&grparlantes, va a estar
apretado.

Clarinets
French Horms
Cedlim

Riss [Fnm

Bass Wiolind

Gran orquesta apretada entre los parlantes.

No puedes escuchar cada violin por separado eaalapor que esta
demasiado llena. Solamente escuchas una seccidolides. Sin embargo,
si tienes solamente 3 violines, puedes escucharwan muy claramente

Tres violines con mucho egpantre los parlantes.
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Enmascaramientaccuando un sonido tapa u oscurece a otro sorsdal, e
mayor problema en la mezcl8&i tienes dos sonidos en el mismo lugar
entre los parlantes, uno de los sonidos a menudaeseondido por el otro.
Por que el espacio entre los parlantes es limyagleenmascaramiento es el
mayor problema en la mezcla, el asunto genera deekcla, se vuelve
un...control de multitudes!!!

Como puedes ver, un sonido puede ser llevado pdastpartes en el
espacio que hay entre los parlantes cambianddwehen, el paneo, y el
tono (la ecualizacion hara pequefios cambios aabb@d). Estos mismos
tres parametros son usados no solo para movemiotogoor cualquier
parte entre los parlantes, sino también para colog@ver efectos,
incluyendo delay, flanger, y reverb.

Una gran parte de mezclar es simplemente colodar sanido en

diferentes lugares entre los parlantes en ordemeuatar enmascaramiento
para que puedas escuchar cada sonido claramem&n8argo, como
explicare después, hay un poco mas detras defegéemes, puedes querer
sonidos que se enmascaren, creando un tipo deamaaslllena (en lugar
de poner los sonidos separados entre si). Podréasrggue algunos sonidos
se enmascaren y otros estén separados para tesaltay un sin fin de
posibilidades.

Como puedes bien estar pensando, si el enmascataragun asunto
grande, entonces es importante saber cuanto espasmnido ocupa en el
limitado mundo de la creacion de imagenes. A dexdad, no solo
diferentes sonidos ocupan mas o menos espacicyddizacion, y los

55



efectos pueden hacer una diferencia enorme respettanto espacio un
sonido usa.

SECCION oottt e e e e e e e

Representacion Visual de los Sonidos

Cuan grande es cada sonido en este mundo de tacrele imagenes?

Con el espacio limitado entre los parlantes, nexesaber el tamafio de
cada miembro de la multitud asi te la puedes aregin el gran problema
del enmascaramiento. Cuanto mas espacio ocupaidbsmas escondera a
otros sonidos en la mezcla.

Eclipse solar: enmascaramiento natural.

TAMANO EN FUNCION DEL RANGO DE FRECUENCIA

Primero, sonidos graves parecen ocupar mas espatdomezcla que los
sonidos de frecuencias altas. Pon 3 bajos en undang tendras una
mezcla embarrada.
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Ciudad mbrra.

Sonidos graves, siendo mas grandes, enmascaramotas sonidos. Sin
embargo, pon 10 campanas en una mezcla, y aunspditeéenciar cada
una claramente de la otra. Incluso si suenan ahmigempo. Las altas
frecuencias ocupan menos espacio en el mundoaledaién de imagenes.

10 campanas que suenan al mismo tiempo

Por lo tanto, las representaciones visuales deolleslos de alta frecuencia,
son mas pequefas y puestas mas altos que losnestias de baja

57



frecuencia, que son representados por grandes maggkicadas abajo
entre los parlantes.

Técnicamente, es muy dificil decir exactamente las
bajas frecuencias, debajo de 400Hz, desde donde
vienen. Frecuencias bajas son sumamente dificiles
de localizar entre los parlantes. Por lo tanto, una
visualizacion mas realista puede tener a las
frecuencias bajasen esferas menos definidas (puede
separarse hasta cubrir toda la parte baja de la
visualizacion), creando aun mas enmascaramiento.
Sin embargo, para poder ser capaz de marcar el
volumen especifico, el paneo, y la ecualizacion del
bajo, seguiremos usando grandes esferas definidas.

TAMANO EN FUNCION DEL VOLUMEN

Cuanto mas fuerte esta un sonido en la mezclagnraascara a otro
sonido. Por lo tanto, sonidos mas fuertes son maxlgs. Una guitarra que
esta extremadamente fuerte tiende a enmascanarsasohidos bastante
mas que si estuviera suave. Un bajo, ya grandaraapotros sonidos aun
mas cuando lo subas.

Bajo fuerte enmascarando al resto de la mezcla.
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TAMARNO EN FUNCION DE LA EXTENSION ESTEREO
Cuando tienes un delay mas largo que 30ms, escdokaonidos, algo asi:

Delay mas largo que 30ms.

Un efecto inusual ocurre cuando pones un a un samidielay menor que
30ms (1000ms=1 segundo). Por que nuestros oidesmio
suficientemente rapidos para oir la diferenciaecektiempo de delay a esa
velocidad, solo escuchamos un sonido mas gordogam tle un eco. Este
efecto es llamado comunmente “ensanchamiento.” @uahicas la sefial
original en el parlante izquierdo y el delay catoel derecho, el efecto es
como si se “estirara” el sonido entre los parlarf&s$o no pone al sonido en
un cuarto (como la reverb), solo lo hace “omnipnéseentre los parlantes.

Un efecto similar puede ser creado colocando dosdfinos en un sonido.
Por que el sonido es mas lento (alrededor de 74)rophsigues alrededor
de 1ms de tiempo de delay por pie. Por lo tanttyasaras un corto delay
gue también creara un sonido estereo cuando losidogfonos sean
paneados a la izquierda y a la derecha entre itempes.
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Adicionalmente, los sonidos en sintetizadores sonimmente extendidos
en estereo con este mismo tiempo de delay corto.

i

Ensanchamiento: tiepos de dekB0ms.

Asi como puedes usar volumen, paneo y ecualizgetamover y ubicar
las esferas, también tienes el control sobre dbpwedlinea,” de sonido
creada por el ensanchamiento. Puedes colocaekadim cualquier lugar de
izquierda a derecha paneando la sefial originatgfial del delay en varias
posiciones. Cuanto mas estén separadas en elogstere espacio ocupa el
sonido y mas enmascaramiento causa.
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Ensanchamiento paneado 10:00 — 2:00.

También puedes traer para el frente esta linearddassubiendo el
volumen...
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Ensanchamiento muy fuerte bien adelante.

O ubicalo en el fondo bajando el volumen...

Volumen bajo ensanchamiento en el fondo.

También puedes moverla de arriba abajo un poconégsnagudos o bajos
en la ecualizacion.
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TAMARNO EN FUNCION DE LA REVERB

Poner reverb en una mezcla es como ubicar al semidm cuarto en el
espacio detras de los parlantes. Un cuarto, sigitimensional, se muestra
como un cubo transparente entre los parlantese\saly esta en realidad
formada por cientos de delays. Por lo tanto, ocu@aenorme cantidad de
lugar cuando es paneada en estereo. Es como pentersade copias del
sonido en cientos de lugares diferentes entreddarges. Esto es por lo
gue la reverb causa tanto enmascaramiento!!!
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Reverb estereo en un sonido.

Asi como las esferas y lineas de sonido puedanbgsadas y movidas en
una mezcla, también tienes control sobre la ubcagios movimientos de
la reverb con paneo, volumen, y ecualizacion. Puabear la reverb en
cualquier lugar de izquierda a derecha paneandinkasalidas estereo de la
reverb en diferentes posiciones. Cuanto mas estiradas en el estereo,
MAas espacio ocupa la reverb y mas enmascaramaauna.c

Reverb paneada 11:00 — 1:00.
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Reverb paneada 10:00 — 2:00.

Cuando subes el volumen de la reverb (normalmerttades subiendo el
envio auxiliar del sonido que sale de la reveeb)rdes hacia delante en la
mezcla...

Reer muy fuerte.

Con ecualizador, puedes subir o bajar un pocoitaaidon de la reverb,
para hacer la reverb mas chica (mas agudos) o raadey(mas grave)
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Reverb con las frecuenciasbaumentadas en la ecualizacion.

Estas tres imagenes de sonido basicas (esfemas |y cuartos) pueden ser
ubicadas dentro del campo estereo tridimensiorieg &g parlantes para
crear cualquier estructura de mezcla del mundo.

Las esferas representan sonidos, los évalos repagsensanchamientos, y

los cubos traslucidos de luz representan la revedolos los otros efectos,
incluidos tiempos diferentes de delay, flangerrebhpphasing, y

66



parametros de reverb son variaciones de estasniigenes y son
explicadas en detalle en el préximo capitulo. Csta gariedad de imagenes
de sonido, puedes crear una gran cantidad desegélmezclas apropiados
para varios estilos de musica y de canciones. jBopéo, puedes crear
volimenes parejos contra desparejos...

Volumenes desparejos.
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..mezclas equilibradas contra desequilibradas...

Mezcla asimétrica (desequaditha).

..ecualizaciéon natural contra interesante...
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Ecualizacion interesante.

...y mezclas separada contra llenas (pared de sacodcefectos...
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Mecla llena (pared de sonidos).

Este espacio limitado entre los parlantes donde®ta creacion de
imagenes es el escenario, o la plataforma, solopedgpuedes crear
diferentes estructuras de mezcla. Un ingeniero debexperto en crear
cualquiera de estas estructuras y patrones positdela una de esas
estructuras creara diferentes sentimientos o do&misi como un musico
necesita explorar y estar totalmente familiarizeolo todas las
posibilidades de su instrumento, un ingeniero delo@cer todas las
dindmicas posibles que los equipos pueden crear.

El arte de la mezcla es la creativa colocacion yimento de esas
imagenes de sonido. La mezcla puede ser hechgpaise ajuste a la
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cancion por eso hacemos una mezcla transparenwsidie. O la mezcla
puede ser usada para crear dindmica musical edlaaniPuede ser una
herramienta para aumentar y resaltar, o puede teesion y caos. Un gran
ingeniero usa la mezcla para empujar los limite® dgpie ya fue hecho.

El arte de la mezcla es también la apropiada coidea movimiento de
esas imagenes de sonido. En cuanto sepas comauadguier estilo de
mezcla, la clave es crear mezclas que se ajustem@asica y a la cancion
de forma creativa.

Un ingeniero tiene el mismo rango de control que
un escultor: ambos trabajan en 3D. En escultura
el artista concibe la figura en un espacio
tridimensional. En fotografia y pintura, el artista
distribuye en la composicion la manera en que los
tonos de los colores se relacionan entre ellos. En
construccion, el carpintero primero construye un
fuerte cimiento. En Feng shui, se ubican los
objetos en un espacio 3D. “Aqui tienes que
distribuir las imagenes sonoras teniendo en
cuenta el Feng shui de mezclar.”

Ahora tienes una estructura de trabajo con simlpzElos cada parametro de
sonido. El capitulo 4 entrara en detalle de cada#pecdel estudio. Los
capitulos 5y 6 usan las visualizaciones para tiismumo cada equipo del
estudio puede ser utilizado en la mezcla para todas las dinamicas que
“el ingeniero como un musico” puede empufar. Perero,

analizaremos todas las razones para crear un estilo de mezcla, en el
capitulo 3.

Nota sobre el Disefio de las Visualizaciones

FORMA

Se puede pensar al principio, que un “punto” edeparlantes puede
parecer apropiado. Cuando un sonido, como unaeggzaneada al parlante
de la izquierda, el punto se puede mover pararkma de la izquierda. El
punto se puede mover para la derecha para repaegépaneo hacia la
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derecha. Esta es una comun representacion usadaupba gente cuando
discuten la ubicacién derechal/izquierda de losdasnén el campo estereo.

Una imagen redonda es mas apropiada, especialoarido consideras la
forma en que dos sonidos parecen coincidir cuaod@aneados para la
derecha o izquierda desde el centro. Cuando segadps juntos y
empieza la superposicion en el medio, la imageiesigue los sonidos
deben ser redondos y simétricos.

Un punto sélido tendria sus defectos. Los sonidosom objetos sélidos.
Dos sonidos pueden estar en el mismo lugar enZaleng aun ser
escuchados claramente por separado. Por lo tarte,gentido hacer los
sonidos transparentes. Si utilizas esferas traesfes para representar el
campo del sonido en la imagen que creamos entpaltentes, entonces
dos sonidos pueden ser vistos y escuchados emsm@onhigar

COLOR

Personas de todo el mundo trataron de diagramdregieencia
corresponde a cada color. Por supuesto, solo peg&uiseres de otro
planeta muy evolucionados realmente lo pueden s&mrque mi forma
de sentir depende de la estructura de tu persadalebpecto a que color
sientes mejor.

La funcion principal del color es para diferendderentes tipos de
sonidos. Diferentes colores podrian correspondéeeentes colores del
sonido, tipos de formas de onda, o rango de frexaeRero ya que no
necesito que las personas aprendan este sisteanarpiander las imagenes
del sonido, solo uso el color para ayudar a difgegros sonidos en la
mezcla.

Cuando hablemos de estructuras armonicas y ectializéos colores seran
asignados a rangos de frecuencia especificos.

Virtual mixeQ.

72



CAPITULO 3

GUIA PARA CREAR UNA
GRAN MEZCLA

(RAZONES PARA CREAR UN ESTILO DE MEZCLA U OTRO)

Que hace a una gran mezcla? Como ingeniero pratdsieberias ser
capaz de responder esta pregunta. Por supuest@abes una gran
mezcla cuando la escuchas, sin embargo, la claseresapaz de definirla,
asi sabes como conseguirla siempre. Es tambigpaiéilpoder explicarlo a
potenciales clientes, asi te contratan. Pero agnmaortante, es
importante que sepas precisamente que esperasideieina mezcla, asi
podras tener los pies sobre la tierra cuando algeidiga que hagas algo
gue sabes que hara la mezcla una caca.

Saber que hace a una gran mezcla tiene sus vemapasro, cuando te
sientas frente a la consola (o computadora), esrimptisimo que
conceptualices la mezcla antes de empezar. Coma sr&mnpre dice,
“Antes de empezar, es bueno saber a donde vag.'EEstn concepto
importante No toques una sola perilla hasta que sepas donsgePaam
supuesto, a veces, nuevas ideas y direccionesapaapsarecer en cuanto
empieces a mezclar. Y también es verdad que sdisuficiente tiempo, a
veces llegaras hasta ahi solo por suerte. Sin gmbam un mundo donde el
tiempo es dinermo puedes permitirte no tomar la ruta mas directa y
eficiente.Conceptualiza antes de actuar.

Segundo, saber lo que hace a una gran mezcla, pyedarte a comunicar
mejor con las bandas y los grupos. Muchos ingesitenaluso grandes
ingenieros- saben como hacer una buena mezclanpesaben como
explicarlo. A menudo aparecen conflictos en losmgeesitas pode explicar
por que crees que algo es correcto.
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A veces es Util poder explicar las cosas, por geg@érsonas con las que
estas trabajando realmente no saben lo que qulacduso si saben lo que
quieren, a menudo no saben explicarlo por que noaam la terminologia
0 que hacen los equipos. Las personas generalay@mean cuando las
ayudas a navegar este complejo mundo de equifidss €k muasica y
valores. Cuanto mas los ayudes a entender la cpdaulele una mezcla,
mas facil te sera trabajar con ellos.

Tercero, cuando una banda esta consultando paesinan, ser capaz de
explicar lo que hace a una buena mezcla, puedeisaal para conseguir el
trabajo. Imagina que alguien se te acerca y tedgliegiene $100,000 y
guiere contratarte para que mezcles su proyecto.enero quiere saber
gue piensas gue es una buena mezcla. Quierersegtaps de que estés en
la misma sintonia. Esto puede ser dificil. Si tetgn las mezclas claras, a
ellos les pueden gustar las mezclas llenas. Qidag muchos efectos, a
ellos les puede gustar sin efectos. No importaimienses, siempre esta la
posibilidad que a ellos les guste lo contrario.

Sin embargo, en toda esta diversidad, hay unaqesaadie puede
discutir. La mezcla debe ser apropiada: apropiada @ estilo de musica,
apropiada para la cancién y todos sus detallegtgp&ada para las personas
involucradas. Cuando la mezcla es convenientetpdoaesto, la grabacion
general serd mas fuerte y mas poderosa. La may@iés bandas esta de
acuerdo con que la mezcla tiene que ser apropedeep estilo de musica.
Sobre todo les gusta cuando la mezcla se ajusia @a@cion en particular y
todos sus detalles como un guante. Y por supuestos son felices cuando
la mezcla es compatible con sus gustos, y estapgti@almente
emocionados si la mezcla cs compatible con logudt la audiencia
masiva y se convierte en un hit.

El truco es balancear

lo que te dicen que hagas la musica,

los detalles de la cancion, y la gente involucrada.

Estos 3 aspectos son valiosas guias para eldgipale dinamica
emocional y musical que puedes crear con las heanéas en el estudio.
Hecha un vistazo a cada una de estas guias méadhateente:
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SBCCION A .ttt e e e e e e

El Estilo de Musica

Con el paso de los afios, cada estilo de musicardésaus propias
tradiciones con respecto a como se mezclan. Cuaedolas tus propias
cosas, puedes hacer lo que quieras. Aparte detaesdial, no hay una
“policia de la mezclaSin embargo, cuando estas mezclando para otras
personas, generalmente quieren que sus mezclasnscemo el estilo de
musica que tocan.

El truco es aprender las tradiciones que existem gada estilo de musica.
Algunas tradiciones son muy estrictas. Musica cidig band y jazz
acustico tienen algunas de las tradiciones maistestrPor ejemplo si no
mezclas musica clasica de la forma que siempr&eeth mandaran a la
carcel. Esto es en contra de la ley. Pon un flaogeibe demasiado el
bombo en una mezcla de Big band y estaras acaBadotro lado, hip-
hop, y especialmente la musica dance y electronegen reglas
muchisimo menos estrictas. A decir verdad, en estiles de musica,
generalmente la regla es probar y romper las re§iasembargo, incluso
estos estilos de musica desarrollaron sus pro@idEiones. La cantidad y
tipo de ecualizacién de bajo usada esta estrictingiinida en la mayoria
de la musica bailable.

Es interesante pensar como diferentes estilos decandesarrollaron tales
tradiciones. Como un estilo de musica se empezézalar de cierta
manera? Por que la muasica de Big band esta meatifedante que el
heavy metal? Quien empezé la tradicién y por guederon de esta
manera? La musica es una extension de la persadalallas personas.

La musica de un artista de jazz es a menudo ujaefe su mundo interior.
Igualmente, la muisca de un heavy metal o un hjgehwmes un reflejo de su
personalidad y su cultura. Las buenas mezclas@onaimente solo otra
extension de la musica misma. Por lo tanto, esdgctones de mezcla son
el resultado directo del estilo de la persona quoa Ia musica en primer
lugar.
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Es gracioso pensar que si Beethoven y Mozart
hubieran tenido un estudio de grabacion lleno
de equipos, hubieran empujado al limite sus
posibilidades. Todos sabemos que estos tipos
estaban un poco locos. Si hubieran tenido
samplers y estaciones de sonido digitales, ellos
hubieran hecho cosas locas. Hubieran invertido
los sonidos, hubieran hecho algunas cosas
raras con loops, y hubieran hecho unos finales
intensos con efectos. Sin embargo, en ese
entonces no tenian estas herramientas entonces,
ahora estamos atados a estrictas reglas para
mezclar muasica clasica.

La mayoria de las bandas estan de acuerdo conuquéssca suene como
un género especifico de masica, sin embargo, seeimgy algin
extraterrestre por ahi. Tu proxima sesion puedgseuna Big band que
guiere la misma mezcla que Pink Floyd (con muchest@s y trucos de
mezcla). Es critico saber cuan estrictamente estcderdo la banda en
tener su sonido de mezcla como su estilo de mUSitances sabes cuan
creativo puedes ponerte.

También estan las bandas que dicen que quierestilmde mezcla
diferente. Quieren crear su propio estilo de me£dto tiene sentido
cuando esto va con la musica, pero me he encongreglouando no va con
la musica, ellos aun quieren que la mezcla se@peguta para su estilo de
musica en conjunto.

Adicionalmente, dentro de cada tipo de musica,chayenudo numerosos
estilos. La musica country es un buen ejemploabEndsica country, hay al
menos veinte estilos de mezcla diferentes tipsdemas, las personas que
estan dentro de la musica country a menudo esautleauntry toda su
vida, asi que saben cuando no suena exactamentpia estan
acostumbrados. El rock es o mismo. Las personagsiian dentro de
cierto tipo de rock-n-roll saben que su estilo desice debe sonar
semejante, ya sea a rockabilly, rock alternatiiee@vy metal. Pero no
necesariamente pueden decirte como conseguir ielosqgue quieren con
los equipos del estudio.
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La forma en que cada estilo de musica fue mez@dddargo de la historia
de las grabaciones a menudo juega un papel impeancomo un
proyecto en particular debe ser tratado. Es tamitieascuchar y seguir las
tendencias actuales de la industria musical. Csiila de musica va
teniendo sus propias transiciones con el pasosd&fios. El rap es un
ejemplo perfecto. Los tipos de mezcla que se lunipara la musica rap
han cambiado drasticamente en afios recientes.

TAREA PARA EL RESTO DE TU VIDA

Si tienes un estilo de musica favorito que escutdds el tiempo, empieza
a escuchar otros estilos en la radio. Escucha l#erencias en las
mezclas para cada estilo de musica.

SeCCION Bt oo e e e

La Cancion y Todos sus Detalles

Una vez que termines el libro, podras regresar feee este capitulo.
Algunas de las sugerencias pueden tener mas semtido/ez que estés
familiarizado en detalle de que puede hacer caylap® del estudio.

Es normalmente obvio crear una mezcla que sea ommie con el estilo
de la musica. Pero la guia mas importante (olvidadaenudo) es la
cancion y todos sus detalles. Los detalles inclwglezoncepto, la melodia,
el ritmo, la armonia, la letra, los arreglos, latinmentacion, la estructura
de la cancién, la interpretacion, e incluso ladaadide los equipos. Aunque,
no lo puedas creer, incluso la mezcla puede afextéa mezcla (por
ejemplo, un aspecto de la mezcla podria hacertbiaamtro aspecto de la
mezcla). Cada uno de los 11 aspectos puede dadeda para estructurar
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la mezcla de alguna manera especial o crear @stiim de mezcla. Cada
aspecto puede provocar que uses una de las 4 hartasn (volumen,
paneo, ecualizacion y efectos) de cierta maneramezcla podria ser usada
para aumentar cada detalle encontrado en la caocignear tension con
cada detalle. Sin considerar como la mezcla imterficon todos los
componentes de una cancion, debes por lo menososeiente de la
relacion. Esto debe ser apropiado. Vallamos poa @apecto y ve como
este puede afectar la manera en que se mezclanoar.

CONCEPTO

El concepto es una combinacion de las relacionesada uno de los otros
aspectos, asi que es una de las mas importantess gbara el estilo de
mezcla general. Una multitud de varios conceptoscaleciones puede
llevarte a crear un amplio rango de diferenteslosstie mezcla. Por
ejemplo, una cancién sobre homicidios en seried@usr mezclada con
ecualizacion nerviosa, algunos efectos corrosimasuales, y dinAmica de
volumen chocante y cambios de paneo. Sin embargaamcion sobre un
amor estable podria estar mezclada con ecualizaoatoral, paneo
equilibrado, volimenes parejos y lindos efectossibées, como reverb y
tiempos de delays largos con retroalimentacion ddoel delay se sigue
repitiendo).

MELODIA

La naturaleza de la linea melédica puede faciimeréetar lo que un
ingeniero haga en la mezcla. Por ejemplo, si laodiales el componente
principal de la cancién, puedes considerar hacews grande y mas
prominente con efectos basados en tiempo. Podra®rirla en un sonido
estereo con algun tipo de ensanchamiento, o havedallena con reverb.
Si la melodia es simple (o aburrida, para ese tepmria ser una buena
idea sazonarla con algo de flanger, choros, o phaseeas melddicas
simples pueden ser puestas un poco bajo en la ameRakedes seguir
incluso si apenas puedes escucharla. Por otro kida melodia esta
extremadamente sobrecargada, podria ser mejomesars efectos, darle
brillo con la ecualizacién y subirle el volumenpwco, asi puedes escuchar
todos los detalles. Ocasionalmente, los ingeni@asbiaran paneo y
efectos basados en lo que pasa con la linea meldg@iszas una seccion de
la melodia podria ser resaltada agregando un efectincluso mas
eficazmente, apagando un efecto. También, una garta linea melddica
podria ser paneada al centro para acentuarla.
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RITMO

La naturaleza del ritmo tiene un efecto directarsdd mezcla. Cuanto mas
sobrecargado el ritmo, mas limpia y clara serd kzala para poder
escuchar mayor cantidad de detalles. Los instrursesgran ecualizados
mas brillantes para que los detalles del ritmo stindan mejor. El
volumen de una parte de ritmo compleja puede $eda$olo un poco para
hacer los detalles mas claros. No necesitas nisblarecision de un ritmo
intrincado, por esa usa pocos efectos basadosepdi por que no hay
suficiente espacio para los delays adicionales.

Por otro lado si un ritmo es muy basico -lentorge- hay mas room para
efectos basados en tiempo, como delay, flangerpshyg reverb. También
puedes agregar mas bajos en la ecualizacion ylrajoco el volumen.

ARMONIA
La naturaleza de las partes armoénicas y cuan a@ulapiquedan en la
cancion en general también contribuye a un marifgcedte de la mezcla.

Diferencias en el numero de partes armonicas yssucatura de acordes
pueden proporcionar importantes pistas sobre qoerlen la mezcla. Por
ejemplo, cuantas mas partes armonicas, a may@ndiat podrias panear
los sonidos. Una parte de armonia Unica rara vemesada toda hacia un
mismo lado. El tipo de acordes musicales que sanco®n las partes
armoénicas pueden afectar su colocacion. Un acoisthahte puede ser
puesto atrds en la mezcla;, un acorde dulce y aafjepuede estar
ecualizado con un roll-off en los bajos y ser ma&dcl con delays
espaciados y reverb. Si quieres que las armoné&s reas unidas, puedes
agregar ensanchamiento (delay corto menor a 303ngjuieres que sean
sumamente homogéneos, panea todo a un lado y agregday al otro
lado.

Cuando las armonias no son armonias, sino que llediaees tocada al
unisono, puedes extenderla lo mas posible en eleespara que parezca
mas llena y mas grande. Y el volumen puede sedbgyar que podria no
ser lo suficiente interesante para ponerla muyrealté. Por supuesto, la
calidad de la interpretacién afecta cuan alto lagps, pero eso sera tratado
en la parte de “interpretacion”. No iras a la chsieno sigues alguna de
estas sugerencias. Ninguna de estas ideas sors;regl@plemente son
pautas para crear una mezcla mas conveniente comldtalles de la
cancion.
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LETRAS

El contenido lirico es la mayor guia para saberccom ingeniero mezcla

una cancion. La naturaleza de las letras a meniedtada mezcla general

por que ayuda a ajustar el tono de la cancionakgiarticulares pueden a
menudo llevar al ingeniero a crear y colocar vaatectos en la mezcla.

Una linea como “vivir en el filo” solo esta pidiendue la panees mas lejos
izquierda o derecha en la mezcla- una linea sabmpaortamiento psicopata
puede hacer que aumentes algunas frecuenciastedgtaobre una guitarra
o teclado. Una linea como “en el hall del amor” grug@edir un poco de

efecto de reverb. Los efectos también pueden sedgs en base a la letra.
Por ejemplo, es comun apagar los efectos (espeamigdnreverb) cuando

quieres resaltar una linea importante. Esto lo haés personal, mas

sincero y cerca de tu corazon.

Debes escuchar atentamente siempre para oir queete decir la letra
gue hagas en la mezcla.

DENSIDAD

La densidad del arreglo a menudo es una pistasaaliespecto a como
mezclar una canciéon. Si un arreglo esta extremadi@ns®brecargado, hay
dos planes diferentes de ataque: separarlo o adileaun mas.

Si estas tratando de separarlo, obviamente noagubecer la mezcla mas
cargada agregando efectos adicionales. La ideaas parecer la mezcla
mas limpia y clara para que puedas escuchar lasmerables detalles
dentro del arreglo. Ademas de usar menos efectss,sbnidos son

ecualizados mas brillantes en general. Cuando magran namero de

sonidos y notas en la mezcla, las frecuencias akkasnmascaran mas.
Como las frecuencias bajas ocupan mas espaciolestparlantes, podrian
ser bajadas un poco en cada sonido (especialmergeegnbarrado rango
de 200-300 Hz). Ecualizacion brillante y menos em#oh hace que los
sonidos ocupen menos espacio, asi que hay maspa@ngue cada sonido
sea escuchado. También puedes panear las cosasep@sdas en un
arreglo sobrecargado. Con muchas cosas ocurrianét lenitado espacio

entre los parlantes, a menudo es necesario usamplo estereo entero.

Por otro lado, ocasionalmente, puede ser apropisdo la mezcla para
rellenar aun mas un arreglo sobrecargado, haggaelefecto de “pared de
sonidos” aun mas pronunciado. Agregar efectos leasad tiempo (como
delay, flanger, o reverb), en realidad estas agdmanas sonidos a la
mezcla. Quiza un poco de bajos extra podria sep&uto. No tendras una
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mezcla clara, pero sera tan GIGANTESCA E IMPONENJUe nadie se
dara cuenta.

Si un arreglo es escaso, también hay 2 enfoquesleBlayudar a conservar
el arreglo escaso, que puede ser perfectamentpiagogara ciertos estilos
de masica, como el jazz o el folk. O puedes usandacla para rellenar el
espacio entre los parlantes. Como se dijo anteepote, puedes usar mas
efectos basados en tiempo y ecualizar con mas lpgos rellenar la
mezcla. Cuando hay pocos sonidos, tienes mas raoajypgar con varios
efectos.

INSTRUMENTACION

Si la calidad del sonido de un instrumento es ibtgeusa la mezcla para
resaltarlo. Poder increible quiere decir realmemteresante, Unico,
excepcionalmente hermoso, muy intenso, o podet@soomplejidad de un
sonido también puede ser su valor. Puedes resalsanido subiéndolo un
poco y hacer mas brillante su ecualizacion, o esié@dcerlo estereo con un
efecto basado en tiempo. Si es muy cool, muéstralo.

Por otro lado, los sonidos Unicos e interesantesigru ser muy intrigantes
cuando estan bajos en la mezcla por eso solotsnfilA veces puede ser
apropiado hacer un sonido estereo con un delag,goltiego ponerlo en el
fondo.

Si el sonido no es de buena calidad, no lo resaitbg&ndolo demasiado.
Puedes no hacer muy brillante su ecualizacion. &) podrias ponerle
algun efecto interesante para que el efecto mismedalte. Si no puedes
pulirlo, entiérralo un poquito (pero no demasiadofyndo —sino la mezcla
sera inapropiada).

ESTRUCTURA DE LA CANCION

La estructura de la cancion a menudo afecta enddhgce un ingeniero en
cada seccion de la mezcla. Algunas bandas realmesde una estructura
donde cada seccion de la cancion es completamédatende a la seccion

anterior. Frank Zappa, Pink Floyd, Mr. Bungle, eluiso Los Beatles tenia
canciones donde la mezcla era drasticamente diéeesnuna seccion y la
otra. Es una buena estar alerta sobre bandas gee banciones en las que
puedes crear diferentes mezclas para acentuarseadin de la cancion —
simplemente por que estas mezclas son muy divertiedacer.
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Incluso cuando secciones diferentes de una camadson tan diferentes,
podrias habilmente acentuar cada seccién un péa@ulie. Por ejemplo un
Coro a veces tiene un poco mas de reverb en l&svga el corte principal
a menudo se sube el volumen del bombo, snare ¢ ypajoveces se le
agrega mas reverb al snare. Lo mismo es comunniteetbo en la
improvisacién al final de la cancién cuando la lzasd estremece (o hace
como que lo hace).

La seccion del puente puede tener un tipo diferdateeverb o diferente
tipo de paneo en los instrumentos para crear algamgedad. Crear
variaciones sutiles en la mezcla en diferentesi@aes de la cancion crea
mas profundidad, por eso cuanto mas atento escuaheancion, mas
escucharas. Escuchaste todas las canciones asildao cuando puedas
escucharla una y otra vez. Canciones con profudtida

INTERPRETACION

La interpretacion es a menudo uno de los aspec#ssimportantes que
afectan la mezcla. Cuanto mejor la calidad, masdug mas presente la
ecualizacion (dentro de lo razonable). Una grarerpmetacion puede
requerir que el sonido extendido de izquierda aalexr con ensanchamiento
para realmente mostrar el talento. Por otro ladopses increible, no lo
pongas en el centro de atencidon usandolo sin sfeBtr lo menos, bgjalo
un poco en la mezcla o ponle un poco de reverlgimatro efecto basado
en tiempo para suavizar (o tapar) las imperfecsior@tra vez, no lo
entierres muy profundo. No le pongas demasiadarlveyeno lo bajes
demasiado. Sino, no solo tienes una interpretanidla, tienes una mezcla
mala. Si la interpretacion no te produce piel ddinga o escalofrios,
simplemente tienes que usar un efecto que te puvavpeel de gallina o
escalofrios.

Ademas de la calidad, un aspecto especifico det&pretacion puede

llevarte a un ajuste especifico de mezcla. Si $ema interpretacion fuera
de tiempo, puedes corregirla con edicion. Si tigoreblemas de tono un
efecto de choros o flanger te ayudaran a cubifil®des usar un corrector
de pitch para ajustar el tono. Puedes usar pequefinsntos en el volumen
para simular emociones intensas en la interpretadi@mbién, puedes usar
los faders de volumen hacia arriba y abajo pargizarauna interpretacion

que fluctia con demasiada dindmica. Si la integpréh tiene problemas

técnicos, a veces puedes procesarla o usar efentmesconderlos.
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Ocasionalmente, un riff particular provocara quéngeniero lo panee de
izquierda a derecha. Puedes también afiadir masoefeara que la
interpretacion sea mas intensa. O, en la otra mawooras apagar
gradualmente los efectos combinados asi la intaigpé® es mas sincera y
personal.

CALIDAD DE LA GRABACION Y LOS EQUIPOS DE GRABACION

Si tienes equipos baratos, no debes hacer la mezgidorillante y crujiente

por que esto hara ver cualquier ruido y distors@on mejores equipos, a
menudo puedes hacer tus mezclas mas limpias yscliraonsigues buenos
niveles en tumultitrack, y ajustas correctamente la estructura de ganancia
de tus efectos, no tendras que conseguirlo en klmeTambién, si te
tomas el tiempo necesario para encontrar el esgaciecto en el room
para el instrumento y el micr6fono correcto, nodtés que arreglarlo
después en la mezcla.

MEZCLA

Como mencionamos, normalmente no usas la mezaagparte diga como
mezclar, por que, por supuesto, no hay mezclairatipio. Sin embargo, a
menudo, hacer una cosa en la mezcla requiere oyes hara cosa. Por
ejemplo, cuando bajas un sonido y lo pones enneldpa menudo lo haces
mas brillante con la ecualizacion por que los smmieh el fondo son menos
definidos. Si agregas un delay corto o reverb, aude el sonido debe ser
hecho un poco mas brillante por que los efectosiresen el sonido.

También, el sonido original con efecto a menudo edaer bajado

simplemente por que dos sonidos son mas fuertesimueCuando pones
un delay en un sonido, puedes panear el sonidodglay por separado.
Ocasionalmente, puedes necesitar darle mas brillm @onido que fue

comprimido. Por lo tanto, la mezcla puede ser aticpor la mezcla.
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Resumen de la Seccion B

A menudo, un aspecto determinara la mezcla matogueros.
Comunmente, son “la letra” y “la interpretacion$laspectos que juegan el
papel mas importante en determinar que hacer emeaela. Sin embargo,
esto puede variar drasticamente de cancion a gancio

La clave aca es escuchar que te dice que hagascancion cada uno de
los 11 aspectos (cuanto mas conveniente hagazldanwon los detalles de
la cancion, mas poderosa sera la cancion).

De esta manera la esencia de la cancion es maahpeaiue se manifieste.

Solia trabajar con un productor llamado Ken Kr&ftmo su ingeniero,
solia sugerir ideas Unicas y creativas. Simplemé&rde el tiempo solia
decirme, “Cual es el punto?” después de un rato,dmeuenta lo que
realmente me estaba preguntando, “ es eso conterpana la cancion?
Hacer eso coincide con lo que la cancion me estanno de decir o mejora
a la cancion?”

A veces, me daba cuenta que hacer eso no era ¢enteen le decia, “Se lo
que quieres decir.” Otras veces, sin embargo, fgia@ba como eso era
conveniente para la cancién y la hacia mas fuextasionalmente, no sabia
como explicarlo, por eso decia algo como, “No seque, pero realmente
siento que ese efecto trabajara bien con la carictoel me decia, “cool,
probémoslo”.
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Cuando cambias los faders de volumen, el panesgualizacion,
o el ajuste de los efectos, preguntate, “Es corerdni?”
si puedes recordar hacer esto en cada paso delgsmde mezcla,
entonces siempre terminaras con una mezcla quprepiada,
mas poderosa, y la mejor posible. La verdad escqda

detalle de la cancion te esta diciendo como mezalaancion.

ESCUCHA LO QUE LA CANCION TE DICE!!

TAREA PARA EL RESTO DE TU VIDA
Cada vez que escuches una cancién, ve cual dé laspkctos
Esta tocando la parte mas importante en la creacdiéha mezcla.

Con el tiempo, empezaras a detectar patrones pdeaetites estilos
de musica y diferentes canciones.

SECCION C. ettt e e e e e

Las Personas Involucradas -Quien mezcla?

Uno de los trabajos mas dificiles y mas importad&ean ingeniero es
equilibrar sus propios valores con el resto dgé&sonas involucradas.
Esto incluye la banda, el productor, e inclusaudi@ncia masiva. Esto a
menudo requiere un poco de diplomacia.
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Estoy aca para hacerte saber que esto es impoptamatéi, como el
ingeniero, tienes el control. No te equivoquesHdtdno quiere decir que
dominas y no escuchas las ideas de los otrosgEhiaro profesional
escucha todas sus ideas y las compara con suspx@dores y los valores
de la audiencia masiva, luego toma la decisionugeeg mejor para la
cancion.

Cuando comencé a mezclar, queria complacer aiérdes, y les
preguntaba a cada paso si les gustaba lo que éstaleado: “te gustaria
cambiar algo? Te gusta esta ecualizacion? Te gastdbalance de
voliumenes? Te gusta este paneo? Te gustan estuss&fele gusta esta
mezcla en general? Estas seguro?” suponia qudiai aete todo lo que la
banda queria, entonces no podrian culparme pamezela mala. Sin
embargo mis mezclas siempre eran mediocres. Elgmalfue, que estaba
dejando que la banda mezclara. El problema eradodarbanda volvia
luego de un par de semanas disgustada con la ntegtiEndose olvidado
que ellos habian aprobado cada paso.

Cuando termines de leer este libro
Y hayas conseguido un poco de experiencia,

Estaras en condiciones de mezclar mejor

Que la mayoria de las personas en la habitacion.

La mayoria de los miembros de una banda no saderidaue se puede
hacer en la mezcla. Por supuesto, saben lo qgei$ts cuando lo
escuchan, pero ellos no saben todos los parantrmslos los equipos,
por eso ellos no saben como conseguirlo.

Los ingenieros profesionales no dejan que la baada la mezcla. Los
meédicos no dejan a los pacientes operar. Permldsms escuchan las
preocupaciones de los pacientes. Lo mismo valelpaiagenieros.

Si vas a tener el control, es una responsabilidedendras que cumplir.
Debes dar el mayor respeto y consideracion a dadague alguien tenga.
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Esto no significa que tengas que usar esa idea.gPro la consideras, dos
cosas podrian suceder. Primero, podrias hacerrenajguien. Depende de
lo susceptible que sean, o estaran cada vez mas penturbados, o
incluso peor, se cerraran y no compartiran masumagdea creativa.
Cuando respetas una idea, dejas la puerta absdajpe las ideas
creativas fluyan. Deja la puerta abierta.

Obviamente, seguramente estaras pensando, congwla dlguien que su
idea es una mierda, pero con respeto??? La ctaveae razonamientos
qgue tengan sentido completamente. Esto signifieadgbes desarrollar un
repertorio de razones reales de por que diceslgoalabe ser de cierta
manera en la mezcla. Tus razones deben ser realikigicas.

Decirle a una banda que estuviste mezclando mdsieante 20 afios
(incluso si lo hiciste) no funcionara. Decirle “é@nen mi” no funcionara.
Decirle que leiste y estudiaste el arte de la mazalfuncionara. Incluso
decirles que mezclaste 20 discos de platino (incku$o hiciste) no
funcionara. Debes tener razones especificas qgartesentido.

El clasico problema surge cuando estuviste trabajan una mezcla y
digamos que lograste que suene realmente bienciAwédad, incluso
estas teniendo visiones de los premios Grammy ealdeza. Entonces
escuchas a alguien en el fondo de la habitacioripae “ disculpa, podrias
hacer que la mezcla sea una mierda subiendo mastmimento??” te das
vuelta y lo miras (las visiones de los Grammysesvdnecen a lo lejos) y
dice, “ estoy pagando por esto.” Tu corazén se@mary piensas,
“demasiado para los premios Grammy”

Es facil decir “ok”. Podrias pensar, “no es mi eu§pla mezcla es una
mierda, por lo menos estoy cobrando.” Sin embagpproblema es que tu
reputacion esta en riesgo. Es tu nombre el queni alboum (y no puedes
poner un descargo de responsabilidad en la tapa).

El peor caso es cuando cedes, y volviendo a tuteadss cuenta que tenias
razon, y no puedes ni siquiera escuchar la menclgye es una mierda.
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El truco es suponer

la RAZON REAL de por que estas en lo cierto

y como puedes explicar esto a la banda

para que tenga sentido.

En cuanto supongas esto, no lo olvides! Lo peortgpeiede pasar es que
unos meses despues, venga otra banda y otra weraém el fondo de la
habitacion diga, “Podrias por favor hacer la memaola mierda,
exactamente como esa ultima banda?” y todaviapassexplicarles por
que estan equivocados. Eso es lo peor que puede pas

El trabajo del ingeniero profesional es
Desarrollar un repertorio
de las razones para hacer lo que hace
gue tenga sentido,
para poder

ayudar a la banda a comprender

por que la mezcla debe ser de cierta manera.

El ingeniero ideal es uno que no solo sabe que e®jor para el proyecto,
sino también sabe como explicar el por que a iestels.

En lugar de lidiar con esto, algunos ingenierogpBmente no admiten a la
banda en el cuarto durante la mezcla. El Gnicolenad es que te estas
perdiendo de cualquier idea creativa que la banddatener. Al haber
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estado trabajando con la cancion siempre, la bamd@nudo tiene muchas
ideas muy buenas que son perfectamente apropiadatapcancion.

Es importante separar la diferencia entre “pref@edre “equivocado.”

EQUIVOCADO

PREFERENCIA

EQUIVOCADO

Hay un extenso mundo de preferencias, donde uagpgkede ser un poco
mejor que otra en la cabeza de una persona usotrarGbrago, ambas
pueden ser muy buenas). Es cuando las ideas semer\el plano de
“equivocadas” cuando necesitas entrar en accioostrar las razones
validas. “equivocado” es definido como las ideagustes de mezclas que
son socialmente inaceptables. Incluso bebes y ablsd objetarian. En
este rango, cualquier ingeniero profesional estiiacuerdo en que eso no
es aceptable, y cualquiera en la calle tambiéddaaprobaria.

En el mundo de las preferencias, incluso es buantudargumento.
Podrias decidir, mas o0 menos, pelear si sientegente fuerza para eso
(elige tus batallas cuidadosamente). Pero recuprea&stas en el plano de
“preferencia”, asi que si pierdes, no sera tandgaomo para repartir. En
el plano de la “preferencia”, no necesitas estastgeto al resultado.
Ademas, esto incluye todos los tipos del mundo gaearecorras.

Sin embargo, cuando estas en el plano de “equivdcadcesitas dar una
buena pelea (con total respeto y armado con razpreetengan sentido)

Cuando sepas que tienes razon, debes tratar deuteaggumento para eso.

La peor cosa que te puede pasar es convenceaada ue tienes razén
cuando no la tienes. La banda va a escuchar et@imgientos de veces
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después de que dejen el estudio (en una gran adraEllugares, con
diferentes clases de orejas). Después, sabraregandad si algo no esta
bien. Por lo tanto, si vas a tratar de convenedg@ien de que tienes razon,
es mejor que la tengas.

Un ingeniero experimentado debe conseguir un gdepealores muy
desarrollado para justificar ciertas decisionear@o hayas ganado la
experiencia de realmente saber que es lo corqgatales entonces exigir
respeto. Cuando un ingeniero realmente sabe, adoesgunota en su
comportamiento. Algunos ingenieros pagaron suacyaon tan
experimentados que hacen valer su derecho despstaeos. El problema
ocurre cuando el ego de un ingeniero no esta aEp@alpor su experiencia.

Este libro es una de tus herramientas claves paeader las razones
especificas de por que una mezcla debe ser da siartera. En una sesion,
comunmente hare referencia al concepto basico el@ayiun espacio
limitado entre los parlantes, y si haces algundsmdemasiado grande y
abrumador con el volumen, ecualizaciéon, paneoectes$, esto hara a los
otros sonidos mas pequefios en comparacion. Esdtaivo. Ahi hay solo
tanto espacio. Aca hay algunos otros ejemplos tnes especificas.

Digamos que la banda te esta pidiendo que sultesro demasiado. Hay
un amplio rango de niveles donde el bombo podi&éa gno obstante esta
dentro del plano de “preferencia”. El problema eienando realmente esta
fuera del plano de “preferencia.” Podrias decioagmo, “tu sabes, para
este estilo de musica y este tipo de cancion,resjee el bombo este tan
fuerte en la mezcla. Realmente quieres que sdadde?”

O digamos que un cantante quiere que subas el eolde las voces. Otra
vez, puedes sefalar que para ese estilo de mésicasi anormal tener las
voces tan fuertes. También puedes sefalar que @lasdoces se ponen
tan altas, hacen parecer pequefa al resto de da baaciéndola parecer
deébil. Preguntales si es lo que realmente quieren.

Cuando hacen rap o hip-hop, la banda a menudoegguer el sonido de
bombo 808 sea tan fuerte que haga rompa las ventasio es normal por
gue estan acostumbrados a escuchar con el bajotadoen la
ecualizacion siempre (en el auto, en la casa,losgooliches). Por lo tanto,
en el estudio, el bombo de rap puede no paredertegicientemente
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grande sin este refuerzo de bajos. Simplementéasaitamo va a ser
aumentado con ecualizacidon en el mundo real puackrlos entender que
no deben aumentarlo demasiado en el estudio (denanera esto puede
realmente volar tus parlantes después).

En el caso de que no estés familiarizado con el
término, 808 boom, es un sonido extremadamente
de baja frecuencia que se usa como bombo.
Probablemente lo escuchaste muchas veces en

el auto de al lado. Se llama 808 por que fue usado
originalmente en la caja de ritmo Roland 808.
Ahora todo el mundo tiene un sampler de el,

y esta disponible en muchisimas cajas de ritmo y
sintetizadores. Si el sonido cambia el pitch, es
considerado un bajo en vez de un bombo!

Otro ejemplo involucra al nivel de reverb usadauea mezcla. El problema
ocurre cuando escuchas con reverlan.Una vez que la escuchaste
individualmente, tu mente la reconoce mejor cuasta en la mezcla. Por
lo tanto, parece mas grande en la mezcla que |papeeia antes. Debido a
este efecto psicoacustico, la banda a menudo daieegerb mas baja que
lo que comunmente escucha en la radio. Explicadesfendmeno puede
ayudarte a subir la reverb a un nivel mas apropyaalpuda a que la banda
entienda el por que.

Aca un ejemplo final. Quizéa la banda quiere que useefecto, como
reverb o delay, en un sonido como bajo o bombod&siexplicar que los
instrumentos bajos ya ocupan mucho espacio endalador que la
reverb esta formada por cientos de delays, reagmmntpara mucho
espacio. Cuando la reverb tiene bajo adicionalpa@un mas espacio,
enmascarando otros sonidos tremendamente. Expitaa la banda
ayudara a que se den cuenta cuanto estos sontdosesiascarando a
otros sonidos en la mezcla.

Como puedes ver, es realmente importante compréandaramica que
ocurre en una mezcla asi puedes explicar l6gicaneela banda por que un
ajuste tiene mas sentido que otro. Sin embarda sinda todavia es
inflexible con respecto a sus ideas después dattisedo, puedes probar
ambas ideas (la tuya y la de ellos), y quiza esmutihidea. Es importante
recordar que la banda puede no ser capaz de exphicgque quiere lo que
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quiere, pero sus ideas son todavia cool. Puedashescsu punto y ser
capaz de hacer un ajuste que convenza a todos.

Como ultimo recurso, puedes sugerir hacer dos mezdlaz solamente
esto si es completamente necesario porque llenagtiempo.

Valores del Ingeniero

Podria ser argumentado que es mejor para un ingarsar su experiencia
personal e intuicion para establecer nuevas teratean lugar de seguirlas.
Y si puedes sentir eso, ve hacia alla.

Digamos, que las personas que empezaron haciermtasi@o tenian
ninguna tradicion en donde basar sus mezclas.sedbasaban en su
inspiracion y hacian lo que les parecia corrddétotenian un punto de
referencia. Tuvieron que confiar en sus sentimgertocada paso que
daban. Quiza ese era un pequefio componente @glicidn donde ellos
trataban que suene en la sala de control igua¢quet estudio. Sin
embargo, en su mayor parte se basaban en lo gae caerecto. En estos
dias, en su mayor parte, tenemos ideas creatigasdanos en ideas de
otros mezclandolas con las nuestras para haaefalgo. En el comienzo,
se tenian ideas poco elaboradas.

Ahora hay miles de ideas por ahi dando vueltaentas de pequefias
técnicas y trucos que el ingeniero de grabaciodgusar. Y de la misma
manera que un rapero samplea el material de atreayalgo totalmente
nuevo, ahora podemos tener algunas mezclas inesedishplemente
utilizando las ideas de otros. La buena noticiajes,no hay absolutamente
nada de malo en robar las ideas de la mezcla delfinitivamente no

iras a la carcel. A decir verdad, cuanto mas raias,amplio es el
repertorio de ideas que tienes al alcance de tw para usar en la proxima
mezcla que hagas. Por lo tanto, roba, roba, roba.
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Como alguno dice, “todo ya se hizo con anterioridad
y nosotros solo cambiamos de lugar todo lo que ya
hicieron antes. En un nivel subconsciente, podrias
decir que todo ya fue creado. Solo tenemos que
recordarlo. Hay solamente tantas notas que pueden
ser puestas juntas de cierta manera en la musica.
Incluso hay pocas formas en que las 4 herramientas
(volumen, paneo, ecualizacion, y efectos) pueden se
puestas juntas para crear cada mezcla en el mundo.
Por lo tanto, ve y usa lo que necesites. La verdade
creatividad viene cuando empiezas a usar
combinaciones de esos trucos de magia (los hayas
robado, 0 no) para crear algo totalmente nuevo.

Como ingeniero

necesitas desarrollar una bolsa de trucos.

El origen no importa.

Podria decirse que crear musica 0 una canciéon
basada en una formula (como las bandas de
“chicos”) es malvado. Alguno podria no estar
de acuerdo. Es verdad que producir masica
basada en una formula no es nada comparado
con asesinatos y la guerra. Por lo tanto robar
ideas de mezclas no esta mal en absoluto
(realmente no estas robando ideas, las estas
tomando prestadas.)

Los ingenieros profesionales tienen una bolsaw®$rque rebalza. Hay
diferentes categorias de trucos. Primero, estémnuoss que usas unay otra
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vez, sin considerar el estilo de musica o la canckor ejemplo. Uso
ensanchamiento (delays menores a 30 ms) y un paegielay en la reverb
muy a menudo. El segundo tipo de trucos son esosapas de tu bolsa
ocasionalmente y cuando son apropiados. Preverbrfrantes de un
sonido) y predelays sumamente largos en la reweriis ejemplo.

Después estan los tipos de trucos que inventasstaar(o al menos eso
piensas... nunca terminaras de escuchar si alguisnoniézo). Por
supuesto, estos son los trucos que guardas enazooo Si desarrollas
suficientes trucos tuyos (y nunca seran demasiestesipo de trucos),
podrias estar en el camino de crear una nuevaittadincluso si robaste
las ideas, con el tiempo, pasaran a ser muy tugasave es desarrollar tu
propio estilo basado en tu propia bolsa de trucos.

Empieza a desarrollar tu propia bolsa de trucosando uno o dos presets
en tu unidad favorita de reverb. Estos deben sesteg de reverb que
trabajaran muy bien una y otra vez. Busca uno Ipatexias, y uno para
voces Y otros instrumentos como guitarras o teslaflntonces, tan pronto
como tengas el ancho de banda (en tu cabeza) sagiEgpresets en tu
memoria (en tu cabeza).

De este modo, puedes empezar a desarrollar tuspoofsa de armas
secretas. Esta siempre atento para cualquier itlepupdas absorber de la
radio y CDs. Después de algunos afios tu repedermequenos trucos
debe ponerse muy grande.

Valores Del Cliente

El ingeniero experimentado sabe la importanciardstar mucha atencion a
las ideas de otras personas, incluso si son fgelaacbmun (o
completamente chifladas). Es importante para ehtdi darte cuenta que te
preocupas por sus ideas. El truco es ser muy r§padtuto para separar las
malas ideas (o las que no son tan fenomenalegsdrienas sin lastimar
Sus sentimientos.

Sin embargo, la banda y el compositor tienen uaa gentaja sobre ti
como ingeniero. Primero, ellos ya pasaron muchotieéago con la
cancidn y saben muchas mas cosas intimas. Oidgesipara una cancion
esta bien, pero la intimidad ayuda. Segundo, epocsitor puede tener
ideas que a nadie mas se le podrian ocurrir poesgiaeintimamente
involucrado con la creacion de la cancion. Si pewsaen una cancion
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como la extension de la personalidad de alguiesdesentimientos y
emociones) entonces tiene sentido que la persanasquibio la cancion
tenga mas ideas relacionadas para la mezcla.

Es trabajo del ingeniero buscar en el corazén watha la cancion, el
sentimiento, para crear una mezcla que sea magiagagpara la cancion

- esto puede significar hacerla mas dulce o cexmidn. Prestar muchisima
atencion a las ideas de la banda y el compositngayudarte a acceder al
corazon y al alma.

Es, por lo tanto, importante tener en cuenta lbsr@a y deseos del cliente.
Los ingenieros a menudo preguntan al cliente selgevalores y prestan
mucha atencion a cualquier pista para ver que deseezcla les podria
gustar. Asume que estan en el plano de sus “prefi@s®, habla tus ideas
con la banda. Otra vez, escucha sus ideas, pererdecque eres el
ingeniero. Si tus ideas son diferentes, diles peregpecificamente, con
razones validas.

Es importante siempre juzgar cada idea teniendmenta de quien viene.
El problema es cuando alguien que es sumamentedriexo no tiene claro
el proceso de grabacion y mezcla, de repente, cemena idea
completamente ingeniosa. A menudo, pedidos rapaseatemente
carentes de toda razon, puede ser pura geniakaaefecto, imagino que el
primero que trabajo con David Byrne debe habemmbsado al principio.
Voy a citar algunas lineas, “No juzgues un libro gwtapa,” y “de la boca
de los bebes puede salir verdadera sabiduria.”

En otras palabras, nunca juzgues a alguien baseelgpeeconcepto de
quien es. Condcelo en un nivel creativo. La getealipuede facilmente ser
ocultada por el nerviosismo.

Por otro lado, no puedes contar siempre con algiuersea
extremadamente experimentado e incluso que tengé&orincreible para
gue siempre tenga ideas ingeniosas. Nunca sabedcaclaaproxima cosa
gue salga de su boca sera un disparate. Las idpasatadas estan a
menudo basadas en ego o inseguridad, pero a \&sekeimple
inexperiencia.

La clave aqui es tomar cada comentario o sugerencantido literal. Sin
considerar el origen, preguntate:
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“Es conveniente?

Hacer esto distrae de o aumenta la esencia denai6éa?”

Y si no es totalmente conveniente, hay algun tgpdetivacion que pueda
hacerlo conveniente para conseguir la meta credéitras de la idea?
Mantén los pies en la tierra todo el tiempo -ligstwa separar al genio del
creido con una siniestra abatida de valores logi@séticos. Realmente,
es a menudo mas como un lento “tira y afloja” qua siniestra abatida.

La verdad del caso es que si simplemente juntas tad ideas de todos los
involucrados en el proyecto, terminaras con un grode ideas buenas. En
efecto, como ingeniero, debes recoger esas ideds @émomento en que
la banda cruza la puerta. Siempre que alguieruffgaldote a ti) tenga una
buena idea, guardala en tu banco creativo. E$asilqgara no olvidar
ninguna.

Debes estar alerta a cualquier buena idea quediugate la sesién no
importa cuan pequefia o improvisada sea. Puedasatjuien hablando con
otra persona que dice que le gustaria poner ualditml de una linea
vocal. Témala del aire y coldcala en tu banco creak.o que comunmente
pasa es que durante la bajada de la mezcla (miX¥¢tamio tu como la
banda se olvidaran la idea. Entonces, un par darssrdespués de que
mezclaste la cancion, el miembro de la banda dueltuidea escucha el
proyecto y dice, “Maldicion, el ingeniero se olvide poner ese efecto
sobre la voz. Iré a otro estudio la préxima vez’iMporta cuan
improvisado, no olvides ninguna idea. Por supuesialebes usar cada
una, pero es lindo tener un racimo de ellas padampelegir. No olvides
recoger tus propias ideas también. Ponlas en wobaeativo, asi también
puedes hacerlas efectivas en la mezcla.

Valores De La Audiencia Masiva

A menudo una banda entra al estudio, y solo buggarsu musica suene
como un hit. Realmente lo que deberian pregustares convienen los
valores de la audiencia masiva? Algunas persomassie como una
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blasfemia, como venderse, como la muerte de lacalscha con
sentimiento desde lo profundo del corazon. Esta@ser verdad para los
gue escriben canciones, pero en mezcla, ese recesariamente el caso.
Lo que la banda esta diciendo es que quieren quaslego apropiado con
los altos valores de la audiencia masiva que estaicmstumbrados a
escuchar en la radio y CDs. A menudo la mezclaarnigsal y mas

creativa resulta atractiva para la gran audiemdiachos hits tienen mezclas
increiblemente cool y creativas. Algunos de nosaseriamos muy felices
de ser capaces de crear mezclas similares a la sg&mlmente en radios y
CDs.

Como ingeniero, es importante que estés en elddasttendencia de
mezcla. El mundo de la musica de baile (electronéz@nno, trance, house,
etc.) es donde la mayoria de las nuevas brectest@eabriendo. Puedes a
menudo usar ideas de otros estilos de musicaestita favorito de muasica.

TRADICION VERSUS INSPIRACION Y CREATIVIDAD

Como ya dijimos, si estas inspirado, haz lo querasi. Quien sabe?
Podrias ser el proximo gran éxito. Sin embarganatmente un buen
ingeniero es quien balancea tradicion con creaitna vez que
aprendes el limite exacto de la tradicion en catbb@e musica, el truco
para ser creativo es empujar los limites. Sin egthai los empujas
demasiado lejos, podrias ser facilmente tomado aomogeniero
inexperto, o simplemente un loco. Estos son logdsrde la tradicion:

TRADICION

Solo puedes empujar los limites demasiado lejos luge consideres que
“fuiste demasiado lejos.”
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LOCO

ACEPTABLE

TRADICION

ACEPTABLE

LOCO

Por simplemente empujar los limites de la tradid@suficiente, ayudaras a
cambiar el mundo.

Cuando empecé a mezclar, queria cambiar el mumdsumamente
creativo y estaba a menudo haciendo mezclas gnenba alla de los
limites. Después de algunos afos las bandas volutapreguntaban por
una mezcla mas “normal”, ahi finalmente cambie rdeté mi. Me di
cuenta que si queria entrar en la industria, dedrian poco mas
conservador. Para maximizar mi diversion y cred#i empeceé a prestar
mucha atencion a la banda y su masica para vadousmpujar los limites
podia ser apropiado. Estoy tranquilo siempre esdergue tales bandas
llamen a mi puerta.

Grandes mezclas normalmente son un balance esdiieién e inspiracion
o creatividad.

El equipo en el que la masica eventualmente se
reproducira es otro menor pero importante factor
que influye en la manera en que se mezcla.

La mayoria de los proyectos seran reproducidos
en una gran cantidad de sistemas diferentes. Si la
mezcla va a ser reproducida en un estereo barato
de auto, es importante que haya suficientes bajos
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en los “bajos medio.” Si va a ser reproducida en

un sistema asesino, esto debe acomodarse.

Mezclar para TV es destino que mezclar para
peliculas. Cuando mezclas para peliculas, puedes
agregar mas sub-bajos en ciertos momentos criticos.
Cuando mezclas musica bailable para una rave

(o fiesta), puedes aumentar el bajo. Estas encerrad
en el recipiente en que la musica se va a repraoduci
asi que tenlo en cuenta.

Es obvio que la mezcla debe ser apropiada corilel s musica (a decir
verdad, esto casi se da por entendido). Pero ad#ehastilo de la musica,
cuanto mas presten atencion las personas invohgrtbs detalles de la
cancion como guia principal para determinar la maexncas unida sera la
mezcla. La mezcla normalmente es mucho mejor cuenthbs los
involucrados basan sus opiniones en la canciéreerd® sus deseos
personales. Es realmente fenomenal cuando todashaitacion estan
escuchando lo que la cancion les dice que hagknreazcla. Nunca se
sabe cuando alguien puede tener alguna inspirdeigte otro mundo (ya
sea que venga de Dios, de los angeles, o de Iaarxrestres) y diga alguna
genialidad. Tales ideas pueden ser mas apropiagasagar la mezcla en la
cancién misma. Pero, solo si son apropiadas.

Al fin de cuentas, la verdad es que la mejor mapara que termines con
una buena mezcla precisa es disponiendo todo datesnpezar.

La tradicion del estilo de musica determina cigdlumen, paneo,
ecualizacion, y ajustes de efectos. Luego, cadalanos detalles de la
cancion determina mejorar mas el volumen, el pdaesgualizacion, y el
ajuste de efectos (y movimientos). Las personaducvadas normalmente
solo hacen ajustes engafiadas, a ho ser que astganian armonia con lo
gue la cancion les dice que hagan con la mezcla.
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CAPITULO 4

FUNCION DE LOS EQUIPOS
DEL ESTUDIO

Y LA REPRESENTACION VISUAL DE
Topos sus PARAMETROS

Para simplificar todas las funciones de la inmexsdidad de equipos que
hay en el estudio, separe los equipos en catedms$aglo en la funcion de
cada equipo en el estudio de grabacion:

1. Creadores de sonido: todos los instrumentos, @odsbi electronicos,
sintetizadores de voz.

2. Enrrutadores de sonido: mesa de mezcla, patchthasgres de
sefal, etc.

3. dispositivos de almacenamiento: grabadoras, casstesencers,

samplers.

Transductores de sonido: micréfonos, auricularadaptes.

Manipuladores de sonidos: el procesamiento y efecto

ok

ccscevce z_

Rack de efectos.
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Los creadores de sonidos abarcan desde instrunsmisscos a
eléctricos, hasta sintetizadores de voz.

Creadores de sonido.

Los enrutadores de sonido encaminan el sonido degan a otro. La mesa
de mezcla encamina la sefial a 4 posiciones: aitraak, a los parlantes de
monitoreo, sefial de auriculares (para la banda fdelrestudio), y a los
efectos. Patchbays son la parte de atras de tatkd &studio -la parte de
atras del panel del microfono, la parte de atrasndéktitrack
(inputs/outputs), la parte posterior de la congedradas/salidas), y la parte
posterior de los efectos (entradas/salidas), ub&adto a otro asi que
podemos usar un cable corto para conectarlos.

P —

e .l . el b e i

Enrutadores de sonido.
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Los dispositivos de almacenamiento guardan sonidébomacion MIDI y
la reproducen después. Los casettes almacenarosahgitales o
analdgicos. Los secuencers almacenan informacid.Migunos
dispositivos de almacenamiento pueden usarse gdaa el sonido
mientras es almacenado.

Dispositivos de almacenamiento.

Los transductores de audio toman una forma de éasrtp transforman en otra. Los
micréfonos toman la energia mecanica, u ondas dalepy la transforman en energia
eléctrica. Los parlantes toman energia eléctrida yransforman en energia mecanica,
u ondas de sonido.

Transductores de sonido.

La mayoria de este capitulo se encargara de logpuaiadores de sonido.
Esto incluye el procesamiento que se usa paraatan#l sonido, o los
efectos que agregan un sonido adicional a un s@xdtente.
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El sonido tiene 3 componentes: volumen (o ampljtiadirecuencia, y el
tiempo. Eso es todo. Por lo tanto, todo manipulaéosonido que uses en
el estudio puede ser categorizado de acuerdoaaisota volumen,
frecuencia, o tiempo. Note que esta tabla categoada equipo del estudio
basada en la funcién principal para la que fueidide. Por ejemplo, la
reverb tiene un control de volumen en ella, percorpras una reverb para
cambiarle el volumen al sonido. La compras par&igernos tiempos de
delay que conocemos como reverb. Por lo tantca aolo en la categoria
“tiempo”. Igualmente, un compresor/limitador tifmaciones de tiempo en
el, pero tu lo compras para controlar el volumenisonido.

VOLUME FREQUENCY TIME
Faders & Pots Harmonizers Delays
Amplifiers Aural Exciters Reverbs

Compressor/Limiters Pitch Correctors
Moise Gates
Panpots/Pan Scans

VOL/FREQ FREQ/TIME VOL/TIME
Graphic EQ's Vibrato Effects Tremolo Effects

Parametric EQ's  Flangers
Rolloffs Choruses
Enhancers Phase Shifters
Sonic Maximizers
S O S e

Todos los manipuladores de sonido

FYAl=Wan redals.

SBCCION A ittt e e et e et

Controles de Volumen

FADERS
Los faders de volumen controlan el volumen de sad&lo en la mezcla,
incluyendo los efectos. El sonido ajustado para camido esta basado en
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su relacién con el resto de las pistas en la me€ciando el volumen es
asignado como funcidn adelante/atras, puedes uhiedquier sonido o
efecto adelante, en el fondo, o en cualquier legagl medio usando los
faders.

Sin embargo, el nivel que ajustas en la mezclalwesta basado en los
faders. Si el nivel de los faders fuera lo Unice gfecta al volumen de un
sonido en una mezcla, podrias mezclar sin siqessachar. Podrias mirar
simplemente en que lugar estan los faders ajustadtasconsola. Hay un
pOCO Mas en esto que eso.

Cuando ajustas las relaciones de volumen en unaanesas el volumen
aparente para determinar el balance relativo (liedwoltaje de la sefial a
trabes del Fader). El aparente volumen de un s@mdma mezcla se basa
en 2 temas principales, el nivel del Fader y lanfode onda, y en otro
menor, la curva de Fletcher/Munson (vea “La cumdkktcher/Munson”
abajo). Primero, el nivel del Fader afecta el vaardel sonido. Cambia el
sonido del Fader, y el sonido se pone mas fuariasdespacio.

Nivel del Fader

Cuando subes un Fader en el mezclador, estas anderdl voltaje de la
sefial enviada al amplificador, el cual envia m&gna a los parlantes, los
cuales incrementan el nivel de presion del so(®dRl) en el aire que tus
oidos escuchan. Por lo tanto, cuando subes un,faatesupuesto, el
sonido de pone mas fuerte.

Los decibeles (dB) son usados para medir la andpditula sefial en cada
etapa de este circuito. A decir verdad, hay muohlasiones especificas
entre, voltaje, wattaje, y nivel de presion delido. Los decibeles son la
principal variable que afecta el aparente volumenmsonido. Sin
embargo, hay otro factor importante: la forma deesotel sonido.

Forma de onda (o estructura armonica)

La forma de onda, o la estructura armoénica, deonitde puede hacer una
gran diferencia respecto a cuan fuerte percibins@sesta un sonido. Por
ejemplo, una sierra eléctrica suena mas fuerteigadlauta, incluso si
marcan el mismo nivel en el vumetro. Esto es perlgisierra eléctrica
tiene armoénicos en el sonido que son irritantesxfitantes, depende de tu
perspectiva). Estos armoénicos raros son disongarasnuestra psiquis, por
lo cual nos parecen mas fuertes. Por lo tantoguitarra eléctrica chillona
sonara mas fuerte que el sonido limpio de unamaijtancluso si estan en el
mismo volumen exacto en la mezcla. Un factor meuercontribuye en el
aparente volumen de un sonido es la curva de utdanson.
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La curva de Fletcher/Munson

El problema mas grande del proceso de audicion hams que no
escuchamos todas las frecuencias al mismo voluesgreeialmente
Cuando estan a bajo volumen. (Fletrcher y Munscietuin un estudio que
demostré cuan engafiados estan nuestros oidosgpdHstaazon por la que
hay en los estereos botones para aumentar lossgydos agudos. Supone
gue los enciendes cuando escuchas a bajo volunmeambargo, a la
mayoria de las personas les gusta agregar bagsdps, asi q los dejan
encendidos constantemente. El punto principal esjgue debes chequear
tus mezclas a todos los niveles de volumen. Edpeamde, ten cuidado con
mezclar a muy bajos volumenes todo el tiempo perrguescucharas bajos
y agudos tanto como debes. También, siempre qus hacfundido a final
de una cancion, el bajo y los agudos se perdendemr. Técnhicamente, tus
oidos te dan una mas plana respuesta de frecuairgdedor de 85
decibeles.

El aparente volumen es, por lo tanto, una combdmadel nivel de
decibeles, forma de onda, y la curva de Fletchemdn. Pero rel4jate. Tu
cerebro tiene todo esto calculado. La mayoriasipdasonas no tienen
problema en decir si un sonido es mas fuerte qogatinque la mayoria de
nosotros debemos aprender a escuchar pequenandiéer de decibeles).
Tu cerebro calcula rdpidamente todos los paramgtsosge el aparente
volumen. Todo lo que tienes que hacer es escuglearergia aparente
general que viene de cada instrumento en la mddolaires los faders;
escucha el volumen relativo.

Las representaciones visuales usadas en esterhbbestran

el VOLUMEN APARENTE del sonido, no el nivel exacto de los faders
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Volumen adelante/atras.

COMPRESOR/LIMITADOR

Los compresores/limitadores fueron originariamaemi®ducidos al estudio
para limitar los fuertes picos de volumen que dsstman y saturan,
comprimir y limitar son funciones de volumen; sogasito principal es
bajar el volumen. Ellos bajan el volumen cuande estdemasiado fuerte
(esto es, cuando sobrepasan cierto umbral (thiBstielvolumen. Cuando
el volumen esta debajo del umbral, el compresatéoior no hace nada (a
menos que este descompuesto o sea barato). Landifeentre un
compresor y un limitador es explicada mas tarda seccion de “ajustes
de ratio.”

Funcién de un Compresor/Limitador

El compresor/limitador tiene 2 funciones princgsa(y otras 3 menores).
La primera funcion es conseguir una buena relasiéimal-ruido, tales como
el silbido de algunas cintas. La segunda funciéestabilizar la imagen de
los sonidos entre los parlantes, lo cual signiinges presencia.

Mejor Relacion Sefal-Ruido: Menos Silbidos

Grabar sonidos sumamente dindmicos, con una gierewnicia entre los
sonidos suaves Yy los fuertes, requiere bajar elweh para que los sonidos
fuertes no sobrecarguen y produzcan distorsiomlidtarsion esta en contra
de la ley. Si consigues distorsion, iras a la ¢dRero cuando bajas el
volumen, las porciones suaves del sonido apenagena® agujas en la
cinta reproducida. Y si las agujas apenas se muavehmultitrack,
escuchas demasiados silbidos de la cinta en |& &&ta condicion es
conocida como una mala relacion sefial/ruido y suanaparecido a un
océano: “shhhhhhhhhhhh.”
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Cuando usas un compresor bajas el volumen cuarsidbiéd esta
demasiado fuerte, puedes aumentar el volumen denasaarriba que el
ruido de la cinta. Bajando los picos, puedes gribsefnal mejor en la
cinta. Entonces las porciones suaves son suficrante fuertes para que
no escuches el ruido de la cinta.

Cuando grabamos digitalmente, no hay mucho ruidguéepreocuparse.
Sin embargo, si grabas a una calidad demasiadpdsmano es bueno. En
realidad estas grabando a una tasa baja de hitk famto,
compresor/limitador son también buenos para usardmgrabamos
digitalmente. Ademas, los limitadores pueden sados para mantener de
manera muy rapida los picos de sonido de los gdda®oni siquiera oir por
estar dentro de la red y distorsionados.

Estabilizar la Imagen del Sonido: Mas Presencia.

Después de afios de usar la compresion para saddlbidos de cinta, la
gente se dio cuenta que los sonidos a menudoci@amas presentes
cuando los comprimian. Al igualar los picos de wwdm en un sonido, un
compresor/limitador estabiliza la imagen del soredtre los parlantes. El
volumen de un sonido rebota naturalmente paraaayrimara abajo, como
se ve en el rebote el vumetro. Cuando un gran rudesonidos fluctian
naturalmente, su rebote de arriba y abajo puedextemadamente cadtico
(como tratar de ver 24 vumetros a la vez). Un cesmvlimitador
estabiliza, o alisa, los movimientos de los sonmigs resultan de esa
fluctuacion momento-a-momento del volumen. Unacamprimido, el
sonido no rebota tanto, asi que la mente puedeans® mejor en el. Por lo
tanto el sonido parece mas claro y mas preseremnazcla.

Cuanto mas cargada este la mezcla (cuantos masmesttos y cuanto mas
notas por instrumento haya), mas cantidad de gsmid la mezcla
normalmente se comprimen. Esto es por que cuargsamdos y notas
hay, mayor es el caos. Es muy dificil poner en grilgar una pista que
esta entre muchos instrumentos en una mezcla @argathbilizando los
sonidos, toda la mezcla se vuelve clara. La maylarias sonidos
“acusticos” estan comprimidos, aunque muchos irggesino se ponen de
acuerdo acerca de si comprimir las baterias eno/ive. A menudo el
bombo esta comprimido, y luego se comprime todeataria con un
compresor estereo.

Una vez que un sonido fue estabilizado, entoncedgmusubir el volumen
general y poner todos los sonidos justo en tu &st@. es cominmente
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hecho en radio y propagandas de TV para hacenelesmas fuerte, para
gue salte hacia fuera y capte tu atencion. Estdgoser muy molesto en la
radio y en las propagandas de TV, pero es gran@i@souna guitarra
principal o cualquier otro instrumento que quieagemadamente presente
en la mezcla.

Esto también sirve cuando pones un sonido en dbfdal problema con
los sonidos de bajo volumen es que pueden esianédte perdidos
(enmascarados por los otros sonidos) en la mezspacialmente si el
volumen del sonido fluctia demasiado. Por lo taega;omun estabilizar
seriamente con compresion sonidos que van a ssigsugespacio en la
mezcla. Entonces pueden ser puestos sumamentesbdpmezcla sin
miedo de perderlos.

Se puede obtener una mejor relacion séifiaido

si se comprime la sefial cuando va al multitrack.
Sin embargo, muchos ingenieros también
comprimen la senal cuando vuelve del multitrack
durante la bajada de la mezcla para estabilizar
aun mas el sonido.

Ataque mas Brusco o mas Lento

Ademas de menos silbidos y mas presencia, un caoydimitador

también hace el ataque de un sonido mas bruscovéimgue bajas la parte
mas fuerte de la sefal, el sonido alcanza su velun@&imo mucho mas
rapido.

Con un ataque mas corto y mas brusco, los songlés eas apretados,
mas incisivos, mas definidos, y mas precisos, & los hace mas faciles
para bailar. Por otro lado, de mejor calidad, ummesor rapido realmente
te puede ayudar a remover los “picos” bruscos atagiue de un sonido
(suavizando el sonido). Un buen compresor puedazarael sonido de una
guitarra que tenga un borde brusco en el ataque.

Mas Sustain

Los compresores a veces son usados de la misma fara crear mas
sustain en toms y sonidos de platillos. El sonig@pe tardar mas tiempo
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en desaparecer o ser absorbido en la mezcla. Bica®s que al comprimir
toms y platillos su nivel baja, por eso puedes @smumas su
desvanecimiento. Sin embargo, depende de tus gatlwsicales y del
proyecto en el que estés trabajando. Puedes quelsr esto.

Menos resonancia

La funcion final de un compresor/limitador es laeteparejar resonancias
en un sonido. Las resonancias ocurren en 2 lugarkss instrumentos:
espacios huecos y materiales. Cuando un espaaio fc@mo el cuerpo de
una guitarra acustica) tiene dos paredes paratdssaumentara el
volumen de ciertas frecuencias resonantes. Golpe&daierpo de una
guitarra acustica en diferentes lugares, y podsé@sahar las frecuencias
resonantes.

Materiales (como el cuello de un bajo) tambiéneaan en cierta
frecuencia, aumentando el volumen de esas fre@genobca cualquier
guitarra, y notaras que ciertas notas son masfignnas resonantes que
otras por que estan activando la resonancia amegbg del instrumento.

e
Curva real de resonancia.

Un compresor/limitador empareja el volumen de agisgnancias bajando
las partes mas fuertes del sonido, justo por laswcurre la resonancia.

Resonancia aplanada.

Es por esto que los compresores/limitadores soodarinmente usados en
instrumentos resonantes como el bajo, guitarraiaaisvoz.

Compresor / Limitador: Como ajustarlos.
La mayoria de los Compresores / Limitadores tiglencontroles
principales, comunmente conocidos como la peréld threshold”
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(umbral) y la perilla dératio” (proporcion). En algunas unidades el umbral

es llamado trigger gain”, “input”, o “compresion.”

Ajustes de ratio

El ajuste de ratio controla cuanto (en porcengljgblumen del sonido sera
bajado cuando sobrepase el umbral. Por ejemplm, sonido sobrepasa
10dB el umbral, y el ratio esta ajustado 2:1, gsaraa 5dB. Si un sonido
sobrepasa 30dB el umbral, sera bajado 15dB. Bl natimalmente se ajusta
de 2:1 a “infinito: 1” (infinito a uno).

Las imagenes son especialmente eficaces paraaxialicfunciones de las
perillas de umbral y ratio en un compresor/limitad® el volumen es
mostrado como una funcién de adelante y atrasfémeerebota de atras
para adelante basandonos en el vumetro. Entonledsesaa el frente y se
topa con el umbral.

- . - — |

Sonido aplastado contra el vahblel compresor/limitador.

La diferencia entre un limitador y un compresoges el limitador detiene
el volumen de cualquier sonido mas fuerte querddral. El problema es
cuando un sonido viene aumentando su volumen deafaatural y de
repente se corta friamente en el umbral. Esto enasnatural a nuestros
oidos. Son sonidos aplastados. Por otro lado ebsur, le permite al
volumen ir un poco mas lejos del umbral basandos# eatio, o
porcentaje. Si ajustamos el ratio 2:1, se ira a$e¢jos:
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Un buen punto de partida es el ratio 4:1; estobajara el volumen, pero
no lo aplastara. Puedes ajustar el ratio dondeagjipero la mayoria de la
gente cuando empieza no puede escuchar muy hifiedlancia entre
ajustes de ratio. Hasta que lo consigas, 4:1 ésien lugar para empezatr.

Algunas personas prefieren un ratio de 3:1. En
algunas unidades puedes escuchar el sonido
aplastado mas temprano, asi que usan un ajuste
de ratio mas bajo. En algunas muy bonitas
unidades, puedes ajustar el ratio realmente alto
antes que el sonido aplastado sea percibido.

Ajustes de umbral

Cuando el umbral es bajado en un compresor/limifad@olumen, o
ganancia del sonido es reducida. Los medidoregsodé‘gain reduction”
(reduccién de ganancia) rebotaran hacia atrasyamuit la cantidad exacta
de reduccién de volumen en cada momento.

Cuando ajustes el umbral, no mires la perilla dabtal, mejor dicho, mira
los medidores de reducciéon de ganancia por queletal afecta
directamente la cantidad de reduccion de gana@aia.la perilla del
umbral hasta que consigas como maximo 6dB de redude ganancia. Si
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ajustas el umbral bajo consigues mas reducciomdargia, asi que el
sonido suena como aplastado.

Sin embargo, para algunos instrumentos el umbrajussado para dar un
maximo de 10dB de reduccién de ganancia. Cualqusglumento que sea
extremadamente dindmico con largas fluctuacionesd eolumen, como
una guitarra principal o gritos, esta a menudo coagprimido.

También, tanto el mas fuerte como el mas despaaid@ en la mezcla a
menudo son mas comprimidos. Es realmente una déoeptando usan
compresion en radio y propagandas de TV para gosaonidos en tu
cara. Pero usar la misma compresion o limitadoa paner una guitarra o
un teclado en tu cara es cool, y a menudo muy dkesesonidos que son
puestos muy bajo en la mezcla, como las vocesmifastan también
comprimidos mas (10dB maximo). Comprimiendo sonidesubicas en la
mezcla a un estable bajo volumen, asi que no sgepien la mezcla.
Cuando un sonido esta muy despacio en la mezslaajadas naturales en
el volumen pueden hacer que el sonido desaparadeangezcla. También,
sonidos que tienen una gran cantidad de notasatiedetcomo la percusion,
estan comprimidos a este nivel. Cuando un soniskasextremadamente
sobrecargado, no tenemos tiempo para oir fluctnasien el volumen.

Por otra parte, una vez que puedas escuchar losesde varios ajustes de
compresion, podras ajustar el ratio y el umbrdbdeanera que requiera el
estilo de musica, la cancidn, y el sonido mismaeriitias tanto, usa los
siguientes ajustes: ajusta el ratio en 4:1 y elrahgmara 6dB de reduccion
de ganancia.

Cuanta compresion?

Hay dos temas principales que determinan cuant@omes. En primer
lugar cuantos mas instrumentos y cuantas mas testgas en la mezcla,
generalmente comprimiras mas por que de lo coatlamezcla se pondra
cadtica y sobrecargada. El segundo factor detentares el estilo de
musica; ciertos tipos de musica, como el pop, gémente son mas
comprimidos. También puedes usar un compresordduaiten un sonido
como efecto especial. Una fuerte compresion odidait tiende a hacer el
sonido parecer inusualmente al frente (casi corastsiviera dentro de tu
oreja).

Masterizacion

Compresiones y limitaciones globales son a veaesatlagnasterizacion
aunque este proceso a menudo incluye ajustar ehalel las canciones, el
tiempo entre las canciones, ecualizar cancion @acion, otros aspectos de
la reduccién de ruidos, e incluso efectos. La nasteion incluye
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compresion y limitacion. La compresion es usada patrparejar la mezcla
general, la limitacién es usada para consegugflalanas fuerte posible
dentro de los limites de volumen de un CD.

El compresor es cominmente ajustado con un rattie 2rl y 4:1,
dependiendo de la suavidad de la unidad que s€uséguier sonido
“aplastado” es especialmente molesto en la mexntkra. El umbral es
ajustado para que logre un maximo de 3-6dB de oé@lucle ganancia en
el medidor. Una vez mas, un poco mas que eso, japaomrmalmente
escuchar que el sonido se aplasta.

El limitador en la masterizacion es ajustado cotope de alrededor de
0.3dB, eso quiere decir que sera tan fuerte cor@®db pueda manejar. El
umbral es ajustado a un maximo de 3dB en los mezidie reduccion de
ganancia. Sea especialmente cuidadoso de no lidataasiado por que es
muy perceptible y especialmente molesto. La mayails limitadores en
la masterizacién suben el volumen, compensandordtittamente la
cantidad de reduccion de ganancia que consegBistdo tanto,
normalmente no tienes que ajustar la salida deiweh en el limitador.

PUERTAS DE RUIDO

Funciona similar a un compresor/limitador, una faude ruido baja el
volumen (por eso compresor/limitador y puertasuil#o son a menudo
metidos en la misma bolsa). La diferencia es queoanpresor/limitador
baja el volumen cuando supera el umbral, mientnasuga puerta de ruido
baja el volumen cuando cae por debajo del umbralei®bargo, desde que
empieza a bajar el volumen en un sonido este pajen volumen,
normalmente una puerta de ruido cortara el sorodagptetamente.

|_mas ]

El sonido desaparece al traspasarmbral de una
puerta de ruido.
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Erradicacion del Ruido

La principal funcién de la puerta de ruido es diéme de ruidos, silbido, o
cualquier cosa molesta que haya a bajo volumenpledas de ruido
consiguen solamente limpiar el ruido de fondo coagldsonido no esta
siendo reproducido. Las puertas de ruido no limpgeuwnuido cuando la
sefal principal esta presente; sin embargo, norer@glmo puedes escuchar
el ruido cuando el sonido se esta reproduciendo.

Una de las funciones de una puerta de ruido e ld®l ruido del
amplificador cuando una guitarra no esta siendadacDigamos que tienes
un amplificador de guitarra ajustado a 11 con rawdiktorsion. Cuando no
toca, el amplificador hace un inmenso sonido dsftbhhhhh” (cuando la
guitarra toca, no escuchas el sonido del amplificadr que la guitarra es
increiblemente mas alta). Ajusta una puerta deoratiendo tocar al una
nota al guitarrista y que la sostenga hasta quegdeszca y el sonido del
amplificador se empiece a escuchar. Ajusta el uhderéa puerta de ruido
para que cuando el volumen se desvanezca lo suéaemo para oir el
ruido del amplificador, este se recorte. Siempre @lguitarrista no este
tocando, escucharas silencio.

i = T e
Puerta de ruido en un sonido deajud.

Es importante no recortar ningun sonido de la gaitd odo esto es para
gue si el musico toca una nota suave, la puertaide corte el sonido
correctamente. Las puertas de ruido pueden tarsbramsadas para liberar
los ruidos de silbidos de cinta, unidades de e$dotwatas, perros, nifios, 0
grillos.
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Erradicacion de filtraciones

Otro uso corriente de la puerta de ruido es sasditltraciones de otros
instrumentos en el cuarto. Cuando un microfono estan instrumento, el
sonido de ese instrumento estara mas fuerte eiceifono. Por lo tanto, es
facil ajustar el umbral de una puerta de ruidoesatisonido y lo que se
filtra. Asi que lo que se filtra se puede apagar.

Puerta de rwdo umbral ajustado entre el sonldcqlce se f||tra

La ventaja obvia de aislar un sonido de esta fasngue tienes mayor
control individual del volumen, ecualizacion, pangefectos. En cuanto
un sonido esta aislado por una puerta de ruiddguea cambio que hagas
con un manipulador de sonido solo afectara al somidel que estas
trabajando. Las puertas pueden ser especialmecaees en una bateria
para aislar cada golpe. Esto es especialmente tamperen el snare si vas a
ponerle mucha reverb. Sin la puerta, terminariasgpaole reverb al hi-hat
también. Otra ventaja del aislamiento es que aguslaninar la

cancelaciéon de fase (de esto hablaremos mas agelant

Pero lo mas importante, al retirar las filtracigressque podras escuchar el
sonido en un solo micréfono. Esto seria como celetastrumento en un
lugar preciso entre los parlantes, en lugar desgaeextendido en estereo.
Por ejemplo, considera el microfoneado de un padé hi-hat. Ademas de
ser tomado por el microfono del hi-hat, el hi-fahbién es tomado por el
micréfono del snare. Si el micréfono del hi-hapaseado para un lado y el
micréfono del snare (con la filtracion del hi-hes) paneado al centro, el hi-
hat parece estar extendido en estereo entre flasf@s. Esto hace menos
claro y definido su Unico lugar en la mezcla. Poa puerta de ruido en el
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micréfono del snare que apague la filtracion deddticuando el snare no
esta sonando. La imagen aislada del hi-hat, sosmenicréfono, parecera
ser mas cristalino y precisamente definido dondeieléfono del hi-hat sea
puesto en la mezcla.

Acortar la duracion

También puedes usar una puerta de ruido para atodaracién de un
sonido. La puerta de ruido aislara tanto el atagumeo la liberacion
(release) de un sonido por que estas son comuniasmiartes mas suaves
del sonido. Esto puede terminar en un efecto ifusua

r='|'"r|'lillr'"'|'*"| Ul
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#
El ataque y la liberacién de sonido.

Una puerta de ruido también puede ser puesta ereuegb para cortar la
liberacion dando lugar al conocido efecto gated reverb (puk reverb).

P

Gated reverb (camén el volumen con el tiempo).
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Visualmente, cuando el volumen se muestra cadetante y atray el
volumen es mas bajo que el ajuste de umbral, @lealesaparece. Si el
sonido de bajo volumen es ruido, filtracion, otalaie y liberacion de un
sonido, se puede aislar.

oY= 10101 (0] 8 1 = Y

Ecualizadores

Ecualizar es cambiar el volumen de una frecuenc@agticular en un
sonido, similar a los controles de tdp&jo y agudode los equipos de
musica. Es uno de los aspectos menos entendidagydabacion y la
mezcla probablemente por que hay un gran numefi@cigencias (de 20Hz
a 20.000Hz). La real dificultad viene del hechaide aumentar o cortar el
volumen de cada una de estas frecuencias depentaesteuctura del
sonido mismo: Cada uno es diferente. Pero aun araplejo es el hecho
de que diferentes sonidos son ecualizados de fatifeasentes dependiendo
del tipo de musica, de cancion, e incluso de lasgpas que estén
trabajando en el.

Primero tienes que aprender todas las frecuend@sos por nombre.
Luego, veras como aumentando o cortando ciertesdneias afectas a
diferentes instrumentos de diferentes maneras.

TIPOS DE ECUALIZADORES
Hay tres tipos principales de ecualizadores erstud® de grabacion:
gréficos, parametritos, y rolloffs (filtros Basaait pasobajo).

Graficos

Cada frecuencia puede ser subida o bajada usacdatedl deslizante de
volumen en el ecualizador grafico. Los controles@lamen en un
ecualizador se llamamandasHay diferentes clases de ecualizadores
graficos que pueden dividir las frecuencias desblanslas hasta mas de 31
bandas. Ecualizadores graficos de 5 a 10 bandasosainmente
encontrados en los estereos de los coches. 31db@uido cual puedes
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cambiar el volumen en 31 frecuencias diferentessmunes en estudios
de grabacion y en los refuerzos de sonido en vivo.

2 e ey .

Ecualizador grafico de 31 bandas.

La ventaja principal de un ecualizador grafico @s guedes cambiar el
volumen de varias frecuencias diferentes. Los eraddres graficos
consiguen su nombre de la pantalla visual queadsdi& leer como
referencia. (Sin embargo, en estos dias, consiguemas bonita pantalla
visual en los ecualizadores parametricos digitalesnbién, como las
frecuencias estan puestas visualmente de izqueetléaecha, es facil
buscar y manipular el volumen de cualquier frecizeaspecial.

Muchas personas no se dan cuenta que cuando sub&ecuencia en
particular en un ecualizador grafico, en realidstd®subiendo un rango de
frecuencias programadas por el fabricante. Porg{®mi subes 1000Hz,
en realidad estas subiendo el rango de frecuedei@90 a 5000Hz.
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Ancho de bnda amplio en un ecualizadafico.

Este rango de frecuencias es llamado ancho de lyaaglprogramado por
el fabricante. No tienes control sobre el anchbatela en el grafico. En
general, cuantas mas bandas (o controles de vojuerega, mas fino sera
el ancho de banda. Por lo tanto, un ecualizaddicgrde 31 bandas tiene
un mas preciso rango de frecuencia para cada tdestizante que uno de
5 bandas. Si subes el volumen en 1000Hz en undodadas, puedes estar
subiendo de 100 a 10.000Hz.

Usando la estructura visual de este libro, lasufgacias son mostradas
funcionando de arriba abajo, asi que los altos yp&os son mostrados en
la representacion visual asi:

;|_|||-4|J|!_|||::||.]||.JJL1E!S-;r:||”11;gﬁf;|J|“II|'||-.i||JI|n

Ecaliadr rafico del Virluaixer.
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El volumen de una frecuencia en particular es radetcomo un brillo en
esa banda. Por ejemplo, si subes los altos alrededtO00Hz, puedes ver
gue se pone mas brillante en ese rango de freasgrdi:

ra ! |

Aumento en 1000Hz.

Ver un ecualizador de esta manera es practico cuasgonidos se
enmascaran en una mezcla. Puedes ver la densidiaslfdecuencias en
cada lugar de la mezcla.

Analizaor e espectro deIVirtuaken
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Parametricos

Los ingenieros necesitan ser capaces de conttakango de las
frecuencias, o ancho de banda, subiendo o bajandotoun ecualizador
parametrico, la perilla d@ncho de bande&e permite controlar el ancho del
rango de frecuencia que esta siendo manipuladpetiba es llamada
comunmente “Q” por que la palabra “ancho de bamdegs conveniente en
una perilla (“Q” es de “quality’calidad, que es un termino eléctrico para el
ancho de banda). Un ancho de banda fino es normmeostrado con un
pico, mientras que un amplio ancho de banda esalorente mostrado

con una joroba. A veces los rangos de las octavagcales son usados para
definir el ancho de banda —por ejemplo, de 0.3vasta 3 octavas de
ancho. A veces se usa una escala de 1-10 o 1@eln(essta estandarizado
en las consolas).

Narrow Wide

Ancho de banda angost y amplio erawalizador parametrico.

Usando la estructura visual, el ancho de bandaegepmostrar con bandas
de color mas angostas o mas amplias.
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Amplio ancho de bandas de lasufeacias aumentadas.

En un ecualizador grafico, seleccionas la frecueemmviendo tu brazo de
izquierda a derecha para poner tu mano en el daigstizante de volumen
correcto. En un ecualizador parametrito, selecsi¢@érecuencia haciendo
un “barrido de frecuenciaston la perilla con dos dedos. Luego se usa otra
perilla de volumen para subir o bajar la frecueetegida.

Paragraficos

Algunas consolas menos costosas tienen ecualizadoneperilla para
barrer la frecuencia pero no tienen perilla de amshbanda. Estos tipos de
ecualizadores comunmente son llamados semi-paiaogtr cuasi-
parametricos, o paragraficos. Ten cuidado, sin egab&n estos dias
algunos fabricantes y ciertos vendedores estardasgriermino
“parametrito” para referirse a paragraficos o sparametricos, aungque no
tenga control de ancho de banda.

Rolloffs

Un ecualizadoRolloff baja el volumen de las altas o bajas frecuenc@s. S
comunmente encontrados en consolas como filtrgmsealto o pasobajo.
Las grandes consolas a menudo tienen una penbavpaar el rolloff. Las
pequefias consolas a menudo solo tienen un botécogzaeuna cantidad
programada de bajos o altos. Un filtro de pasaaltta las frecuencias
bajas pero no le hace nada a las altas, ellas.pasan
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Filtro pasoalto (corte de bg)o

Los filtros de pasoalto ayudan especialmente a $as€aonidos de
frecuencias bajas, como trenes, aviones, camiaires,acondicionados,
terremotos, filtraciones del bajo o del bombo, iyasepisoteadas.

Cosas que retumban.

Los filtros de pasoalto pueden ser usados en nicosfy pequefas
consolas de mezcla como interruptores que solertéws bajos cuando el
interruptor este encendido.
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Los filtros de pasobajo cortan las altas frecuengiayudan especialmente
en sacar los silbidos de sonidos que no tenganasuobcuencias altas en
ellos, como un bajo. Los filtros de pasobajo tamlsién usados para cortar
las frecuencias altas en el ataque (click) de ¢msldms para que el sonido
suene mas como el clasico bombo de rap.

FRECUENCIA (TONO)

La principal diferencia entre frecuencia y tonoes,

Las frecuencias son calificadas con nameros, y

Los tonos son calificados con letras.
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PITCH FREQUENCY PITCH FREQUENCY
Bg 7902 Ey 330
Ag 7040 Dy 294
Gg 6272 Cy 262
Fg 5588 By 247
Eg 5274 Aq 220
Dg 4699 Gy 196
Cg 4186 F3 175
: 3951 Eq 165
A7 3520 Dg 147
67 3136 C 131
7 2794 By 123
Ey 2637 Ay 110
Dy 2349 Gy 98
Cy 2093 Fy 87
Bg 1976 Ey 82
Ag 1760 Dy 73
Gg 1568 Cy 65
Fe 1397 B 62
Eg 1319 A 58
Dg 1175 61 49
Co 1047 Fi 44
Bs 988 2 #
As 880 D 37
G 784 C; 33
Fr 698 By 31
Ex 659 Ag 28
Dg 587 6y 25
Cs 523 Fo 22
By 494 Eg 21
Aq 440 Do 18
Gy 392 Co 16
Fa 349

Frecuencias correspondisrd&tono.

Rangos de frecuencias

El primer paso para aprender a usar un ecualizgdtamiliarizarse con
cada una de las frecuencias por nombre. Esto efaihde lo que puedes
pensar por que ya conocemos todas las frecuermias porazén. Nuestro
cuerpo estuvo chequeandolas desde el dia en gumeosa@ incluso antes).
Nuestro sistema entero, nuestra psiquis enteralise@ada para percibir
sonido. Somos todos oyentes profesionales condsiesperiencia en
diferenciar frecuencias.
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Cuando aprendes el nombre de las frecuencias, peegeezar a recordar
gue aumento o corte en cada frecuencia hace enrsadanento. Esto
también ayuda con una mas precisa comunicaciordousmhabla de que
hacer con un ecualizador. Para hacer todas lageine@as dentro del
espectro mas faciles de recordar, estas se puedein €n 6 rangos.
Comunmente no hay una base aceptada para divddireleuencias en
rangos (cada libro parece dividir las frecuencrapaquito diferente). Este
es un promedio de las formas que los rangos dedneta estan divididos

en la mayoria de los libros del tema.

HIHIGHS  >8000 Hertz
HIGHS 5000-8000 Hertz
MIDRANGES 800-5000 Hertz
OOHZONE 200-800 Hertz
BASS 40-200 = Hertz
LOW BASS <40 Hertz

Seis rangos de frecuencia.

Sub-Bajos: Menos que 40Hz

Este rango es comunmente buscado en los estrudeldap y los sub-
bajos del bombo y bajo. Es dificil para muchasag®as percibir el tono en
este rango. Estas frecuencias estdn a menudaadasten peliculas en los
terremotos, peleas, y explosiones.

Por gque los discos no podian reproducir frecueriaiabajas, usadbamos un
rolloff en este rango siempre. Los surcos en eldienen que ser mas
amplios para las frecuencias bajas que para s &8t no cortaras las
frecuencias sub-bajas, no serias capaz de consegmormales 23 minutos
de un lado de un LP. (Esto es también por lo ge€egsiponer mas sub-
bajos en un solo disco de 12 pulgadas.) Por supuestb ya no es asunto
de los CDs.
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Bajos: 40 a 100Hz

Este es el rango aproximado que aumentas cuanedespel control de
tono de bajo en un equipo de musica. 40 a 80HEkfemkdel agradable
bajo que amamos. Los sonidos ya empiezan a pomerseco embarrados
tan bajo como 100Hz. Algunas personas piensan @dz.6omo el final
alto del rango de los bajos.

Zona-0Ooh: 100 a 800Hz

Este rango es llamado Zona-Ooh porque, si es aan@ademasiado, hace
gue la mayoria de la gente haga “Ooh” (mas comaweicon un tono
negativo y levantando su nariz). Ademas, la frecizeresonante de la
cavidad de tu pecho esta dentro de este rangosigsiifica que tu pecho
aumenta el volumen de algunas frecuencias dentestéaango. Puedes
sentir esto poniendo tu mano sobre el pecho ydanalo una frecuencia
baja “Oohhhhh.” (Lo hiciste?). Cuando las frecuanson aumentadas
demasiado en este rango, suenan sumamente embBay@alzo claras y
pueden incluso causar fatiga extrema cuando nersparejadas. También
conseguiras que todo el mundo en el cuarto empigomerse un poco
irritado, y escucharas a la gente decir cosas ctsalm mezcla la maldita
cosa; ya estoy harto de esta cancion de todas $drPar otro lado, este
rango también es pensado como “calidez.” Si losdeaasiado, tu mezcla
puede sonar fina y anémica.

Medios: 800 a 5000Hz

Este es el rango de lpresencid’ Si este es deébil o faltante, los sonidos
parecen normalmente mas distantes. Somos extramatiahipersensibles
a esta frecuencia. Esta donde vivimos (nuestraiigegse centra aqui).
Aumentar una frecuencia 1dB en este rango es cameraar 3dB en
cualquier otro rango de frecuencia. Por lo tandoesitas aumentar o cortar
aproximadamente 1/3 menos en este rango. Tenemoncualado al
aumentar o cortar frecuencias en este rango. Estoldemente verdadero
en voces porque por que estamos muy al tanto de débe ser el sonido
natural de una voz. Es gracioso -puedes no sab® debe ser el sonido
natural de una guitarra (en este momento), pemmstedbemos como debe
ser el sonido natural de una voz. Por lo tantondodrabajes con voces
podrias hacer 1/6 de la ecualizacién normal!!

El teléfono esta centrado alrededor de los 300@fzgo podemos aun
entender a alguien cuando solo este rango estanpee&sto lo hace
realmente tentador para aumentar este rango peea las voces mas
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entendibles. Esto funcionara; sin embrago, estbitamhace el sonido
antinatural (como un megafono). Y como ya dijimsmsnos excesivamente
sensibles a las voces y a este rango de frecuencia.

Otras frecuencias notables en este rango inclu§@Hz, esta es la
frecuencia de la sefial de ajuste de los canal&é¥ @eiando estan fuera del
aire. La frecuencia de la sierra eléctrica es 4@0@Hesta es por la
frecuencia mas irritante. Esta también es la freciaede las ufias o la tiza
sobre el pizarrén.

Agudos: 5000 a 8000Hz

Este rango, es el mas aumentado cuando subesudssagn un control de
tono de un equipo de musica, es a menudo aumeataldoMasterizacion
para hacer que las cosas suenen mas brillantesgres.

Agudos-Altos: Mas que 8000Hz

En este rango se encuentran los platillos y lo®aitns mas altos del
sonido. Aumentar este rango un poco en ciertosumeintos hace que la
grabacidon suene como una grabacion de alta cajpead . demasiado puede
hacerte irritar. Este es el rango donde estan Yeriaade los silbidos. De
esta forma, esa frecuencia alta que emiten logiseles viejos es
15,700Hz.

Es interesante notar que hay un rango abajo (4BiA)afue normalmente
pensamos en el como el bajo (100Hz). También, ausadas la fangosidad
(alrededor de 100-300Hz), aun puedes aumentar el “bajo bajo.”
Hay una situacién similar con las frecuencias aladéa que lo que
normalmente pensamos como los agudos (5-8KHz) moesdtmente esos
agudos. Hay otro rango entero encima de ellos uas8kKHz).
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La Complejidad de las Frecuencias:
La Estructura Armédnica del Sonido

Especialistas no se ponen de acuerdo en como diéxérecuencias

afectan nuestra psiquis, lo cual es muy compreasibl

debido a la naturaleza subjetiva de la percepciérirdcuencia.

psicologos y filosofos escribieron libros sobre
como los sonidos afectan la mente y el cuerpo y

como la gente organiza la forma en que percibaeiifeias de frecuencig.

diferentes frecuencias nos afectan de forma ditesen
fisiol6gicamente, psicolégicamente, y espiritualteen
E incluso mas poderoso que la manera en que fretaerspecificas nog
hacen sentir es la manera en que combinacioneededncias nos hacq

sentir.

Justamente al respecto cada sonido esta formadmparombinacién de
tonos puros, o notas. Cuando escuchas un instrarteg#r un tono en
particular, estas escuchando muchas otras notasddas en ese sonido.
Estas otras notas son llamadasridnicos” Los sonidos son
combinaciones de diferentes armoénicos.
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Tonos en la estructura armoénieda nota “A”

Por ejemplo, esta es la estructura armonica det&a“A” en una guitarra
acustica. Solo mira todas las notas presentes cuaods lo que la mayoria
de las personas piensa como una nota.

fé 1/4 flat

C# |
A (2nd Octave)

A

=

Estructura armonica de la nota “&h guitarra.

Estos son los armoénicos presentes en particuleieein sonido lo que
explica las diferencias en las calidades del sqmdimnbres. El termino
timbre hace referencia a diferentes sonidos, camtarga contra piano o
voces contra acordeon, asi como también a laedd&s en la calidad del
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sonido de instrumentos en particular (por ejempldjferencia entre una
guitarraMartin y unaGibson

Hay dos cosas interesantes en los armonicos, narjirgda armonico
encontrado en el timbre de un sonido es un ton. i tono puro es el
sonido de una orquilla de afinacion o generaddode. Este no tiene
arménicos en ninguna parte. La cosa mas asombesagae justo todos
estos sonidos son hechos sobre una combinaci@soddonos puros. Esto
implica que incluso el sonido de una guitarra eiéetchillona esta hecho
por muchos tonos puros.

Entonces como consigues un sonido nervioso deupogte tonos puros?
Bueno, ciertas combinaciones de armonicos puedsam an acorde
disonante. Estos son los "armonicopares’ Si tocas un grupo de notas
gue no esta en tono o0 en sintonia, sonara totagnmenioso e irritante,
como el sonido de las voces de Axl Rose o Tiny Si(g.e.p.d.). Por otro
lado ciertas combinaciones de arménicos crean es@ule suenan
agradables. Estos son los “arménipases” Si los tonos de los arménicos
se combinan para crear un acorde agradable, elssera bonito y
completo (como el sonido de la voz de Chris Isakkroayoria de los
cantantes de opera).

Si un sonido pone armaonicos pares o impares sedndsaconstruccion del
instrumento y como es producido el sonido. Armdsioapares son
creados por texturas rugosas (la garganta de Japlig), formas
asimétricas, y movimientos cadticos (golpear uetobp el movimiento de
de una lengleta). Arménicos pares son formadosuyzsores superficies
(flauta) y formas simétricas (trompetas, cornodgm). También, cuando un
instrumento es tocado realmente fuerte, pondraammadnicos impares.
Cuando alguien grita, el filo de la voz son los @ninos impares. El sonido
de un tambor que estas golpeando realmente fumrteene mas arménicos
impares. Un amplificador realmente fuerte pone anagdnicos impares por
gue tanto como los tubos (u otra electrénica)paglante estan siendo
distorsionados y empujan sus limites. Por lo tgmbolremos reconocer
sonidos fuertes incluso cuando estén puestos retrbajos en la mezcla
por gue nuestros oidos aun escuchan los armompzseés. Por ejemplo,
una guitarra chillona o un vocalista griton aureparan fuerte, incluso si
cada uno es puesto tan bajo en la mezcla que apeedas escucharlos.
(Piensa en eso.)

La segunda cosa interesante sobre los armoéniapgeeson todos multiplos

matematicos de una frecuencia raiz, o fundamdradrecuencia raiz es el
tono basico que percibimos cuando escuchamos ushosdtor ejemplo,
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cuando tocas una nota “A” en una guitarra, inceiseque haya numerosos
tonos o armonicos presentes en el sonido, aurcilaekas con un tono “A”,
que es la frecuencia raiz.

Todos los sonidos (excepto los tonos puros y éojui
estan formado por armonicos.
Cuando subes o bajas el volumen de cierta

frecuencia con la ecualizacion,

En realidad estas subiendo o bajando el volumen

de un armaonico en particular en el sonido.

Por que cada sonido tiene su propia estructuraracanécada sonido de
instrumento responde de diferente manera a laizaagin.

USANDO ECUALIZADORES

Cuando ecualizar

Hay cinco ocasiones en las que puedes ecualizzonido en una sesion de
grabacion. Tarde o temprano probablemente lo ltardsctamente. Es
siempre mejor temprano que tarde.

1. En solo antes de la grabacion. Cada sonido esizadal
individualmente, uno por uno, antes de grabar emuditrack.

2. En la mezcla antes de la grabacion. Vuelve a reldsecualizacion
de cada sonido en relacién al resto de los somi@stras la banda
entera ensaya o toca alguna cancion.

3. En solo durante el mixdown. Cada sonido es ecuklinéra vez
individualmente antes de construir la mezcla.
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4. En la mezcla durante el mixdown. Los toques finatesdados
mientras escuchamos toda la mezcla junta. El pasamportante,
obviamente.

5. Durante la masterizacion. Finalmente, se puedalieganun poco
ocasionalmente durante la masterizacion. Estaieaa#in general
para la mezcla entera puede no ser necesarigbsieimtrabajo se
hizo en primer lugar.

Ecualizar en Solo antes de Grabar en el Multitrack

El primer paso en el proceso de grabacion es eanalia mayoria de los
ingenieros empieza con las baterias. Haz que elistattoque solo una 'y
otra vez. Pasa por cada sonido de la bateria yuwsamde los otros
instrumentos y ecualizalos por separado.

Si no ecualizas antes de entrar al multitrack eg dhificil luego que el
sonido vuelva a la normalidad y aun ser capaz derleste sonido
grandioso durante el mixdown. Por lo tanto, es ingme que ecualices el
sonido correctamente antes del multitrack en priogar. a decir verdad,
ingenieros profesionales generalmente tratan deeguir que todo suene
como en un CD cuando va hacia el multitrack. Hgumés ventajas muy
importantes para hacer esto.

Primero, es mucho mejor aumentar los agudos caahimuiltitrack por
que, si los aumentas durante el mixdown, aumentasaslbidos de la
cinta.

Segundo, cuando llegas al final de la mezcla, @mente agradable tener
la ecualizacion ya sonando casi perfecta. En Idgarerder el tiempo
haciendo que la ecualizacion sea aceptable, pabdea enfocarte en lo
fino, sutiles detalles que agregaran un poco dearagonido. La
verdadera magia es a menudo encontrada en lazastille la mezcla. Es
dificil concentrarte en la magia cuando aun no auemaceptable.

Tercero, cuanto antes haces que la ecualizaciéacegdable, antes podras
buscar la magia. Estos dias, la mayoria de lasasaedpecialmente esas
gue trabajan en grandes estudios, esperan qugasrssinar Como en un
CD de ser posible en el multitrack. Si no conssgue buen sonido en el
multitrack, a menudo oiras al ingeniero murmurgoaomo, “no se
preocupen chicos, lo ajustaremos en la mezclahi gs cuando la energia
de todos disminuye. No estés con el ecualizadatiuwani un segundo.
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Cuando consigues que las cosas suenen como en an ElDnultitrack,
hacer overdubs es un placer. La energia en elocesitbtalmente diferente.
Todo el mundo esta feliz! Las neuronas de la anelaill a menudo se
disparan por todos lados porque esto suena ineréibla gran mezcla hace
a las personas creativas. Esto se vuelve un grendnando los overdubs
toman algunas semanas.

La pregunta es, “Que es sonar bien?” En el comig¢haen” queria decir
“natural.” El truco era ir al estudio, escuchas@hido, y luego usar
ecualizacion para conseguir que suene de iguabfemros parlantes del
cuarto de control. Esta todavia es una buena &csiit embargo, como
hablare en detalle después, natural no es naturad solia serlo. Las cosas
son mas brillantes, mas graves, y mas presentesgos viejos tiempos.
Y ahora, ocasionalmente natural no es el objetavtodo. A veces puedes
ser creativo y producir una ecualizacion “interésdrNormalmente, el
objetivo es hacer un sonido natural. Tipicamersti®, guiere decir
asegurarte que el sonido no sea demasiado embadsdasiado irritante,
o demasiado apagado, y que tenga suficientes “bajos.”

El ingeniero profesional llega al punto en que pusdboner que un sonido
debe sonar agradable en solo para que suene oagrela mezcla. Esto
vendra con la experiencia cuando consigas el soratioal del instrumento
en tu cabeza. Es también de ayuda si escuchasiaden antes con todos
los sonidos juntos.

Ecualizar en la Mezcla antes de Grabar en el Multit  rack

El proximo tiempo de chequear la ecualizacion dacnido es cuando la
banda entera empieza a ensayar la cancion. Pusdesar la ecualizacion
de cada instrumento en relacién con cualquieringioumento de la
mezcla. Justo como los colores, la ecualizacidmndsonido puede cambiar
draméticamente cuando es después de otro sonidejePaplo, quiza la
guitarra no suena suficientemente brillante congacmn el brillo del
share.

Puedes hacer sonidos mas similares a los otros @istintos. Comparado
con el resto de los sonidos puedes hacer el instritmprincipal mas
mordaz y abrasivo, para crear mas emocion.

Puedes agregar mas rango medio a un sonido corparachtros para que
realmente capte tu atencién (cuando sea apropiado).

Hay un procedimiento que es extremadamente exigaméeseguir de una

forma u otra. Involucra chequear la ecualizacidatirea de cada sonido en
la mezcla en cada uno de los tres rangos de freieuéa idea es ajustar la
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ecualizacion relativa de la forma que quieras p@&; gi no lo haces, quien
lo ajustara? Es como que el viento lo mezclara.

Primero, explora las altas frecuencias escuchanalo brillante es cada
sonido comparado con el brillo general de todosérsdos.

Chequea cada sonido, uno por uno, y aseguratedas éstén de brillante
como los quieres. Mas a menudo, quieres que tangasimilar cantidad
de brillo, pero a veces puedes querer que algliidssrea mas brillante o
mas apagado que los otros. Si tl no ajustas éstenso lo ajustara por ti.
Ocasionalmente, el viento lo consigue y tienestsuBero normalmente, el
viento es un desastre mezclando. Mejor dicho...ezltei sopla!

IR AN

GUITAR GUITAR
SNARE DELAY

LOW SYNTH

BASS
808 KICK

Cancion con las freccias altas resaltadas.

Segundo, explora las frecuencias del rango mesloaichando el volumen
relativo de estas frecuencias en todos los instntmeelLas frecuencias del
rango medio parecen sobresalir cuando las aumeéetaasiado. Cuando no
hay suficiente rango medio, el sonido parecerailief poco claro, y
muteado. Asegurate de que todos los instrumemgsamtela exacta cantidad
de frecuencias de rango medio que quieres. Nornmémeuieres sonidos
gue tengan una cantidad similar de frecuenciaamgormedio, pero a
veces puedes querer que algun sonido se impongpar&ésapturar tu
atencion. Ocasionalmente querras sonidos que séaulistantes, para
hacer que otros sonidos parezcan mas presentds;aglente. Si no ajustas
el rango medio de la manera que quieres, el viergatonces, buena
suerte.
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e CrcimmmER——

ORGAN - - |
GUITAR Eﬂh
l[nr T SNARE DELAY

LOW SYNTH

KICK

BASS
808 KICK

Cancion con las frecuencias del mngedio resaltadas.

Tercero, explora las bajas frecuencias, chequeaind@dumen relativo de
los bajos en cada sonido en el rango bajo. Pompdgerchequea la relativa
cantidad de frecuencias bajas presentes en el boombparadas con las del
bajo. Este rango de frecuencias es uno de los omadgromente errados
cuando se mezcla un album o proyecto. Escuchagyiesie que todo esta
de la manera en que lo quieres. Por que si no haxegustes de la manera
que quieres, los hara el viento. Y... el viento sbpla

TAREA PARA EL RESTO DE TU VIDA

Has prestado alguna vez atencion a la diferencitaezantidad de graves
en la ecualizacion del bajo comparada con los gsaste la ecualizacion de
un bombo? cual debe tener mas cantidad? La verdayplie depende del
estilo de musica y de la cancién misma (y a veeda dpinion del bajista y
del baterista). Por ejemplo, en reggae y bluebagb a menudo tiene mas
resto de bajo. El bombo (especialmente el 808 b@mmmap a menudo tiene
la mayor cantidad de resto de bajo. Empieza a cbageasto en las
canciones y mira que estan haciendo los otros. ¥lvides preguntarte si
te gusta lo que hicieron.

Muy pronto, desarrollaras tus propios valores damo bajo te gusta en el
bombo versus el bajo para estilos diferentes deaayscanciones.
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LOW SYNTH

K TEE

BASS

808 KICK

Cancioén con las frecuencias bajasatadas.

Es importante que chequees la ecualizacion reldéveada instrumento en
la mezcla en cada rango de frecuencia. La cantidaetmpo que gastes
haciendo esto depende de la banda. Algunas baspgesaa grabar dentro
de las pocas horas de llegar y tienen muy podamaa (o plata). Otras
bandas gastan semanas consiguiendo un correctibgoacualizacion
antes de grabar al multitrack. Es una buena idestaaija la banda el dia
anterior a la sesién, conseguir todos los sonelnslizaciones, mezcla de
auriculares, y luego irse a casa. Al dia siguitsde esta ajustado para
andar, y todos estan frescos.

Es también una buena idea hablar con la bandateimano y dejarles
saber que gastas una buena cantidad de tiempgatridban los sonidos al
principio de la sesién. Si la banda sabe que vaugio, no se frustraran
mientras esperan realmente para empezar a gralrasuérte, apreciaran el
hecho de que quieres esto para sonar lo mejorlposib

Ecualizar en Solo Durante el Mixdown

Cuando estas mezclando una cancion, el primergsmeoualizar cada
sonido individualmente. Si hiciste bien tu trabdjmante la sesion de
grabacion (es decir, si tuviste tiempo), podria® éener una pequeia
ecualizacion hecha. Si no esta mal, no la ajuSiesesmbargo, a menudo
necesitas ecualizar el sonido otra vez por quessgloela banda se ira 'y
tienes una nueva perspectiva -el oido fresco. Tamti@nes la ventaja mas
importante que no tenias cuando comenzaste |lans#sigrabacion: sabes
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como deseas todos los sonidos de la cancidn cuadds los instrumentos
tocan juntos. Ahora puedes ajustar la ecualizas#ocada sonido con la
mezcla final en mente.

La gente se pregunta por que las cosas no parecanigual cuando
regresas para hacer el mixdown. Primero, cuandoaistas analogicas
(opuestas a lo digital), pierdes altas frecuentaas vez que la cinta vuelve
a tocar en el multitrack. Después de un par de sasnde overdubs, los
altos estaran apagados drasticamente.

Segundo, es facil pensar que tienes algo que swerectamente
simplemente por que lo hiciste sonar mucho mejonehudo cuando la
banda entra al principio, a menudo escuchas lad@®y cuan malos
podrian sonar), luego los ecualizas y estas felizjpe hiciste el sonido
grandioso comparado con el sonido original. El [mala es que debes
ecualizar el sonido basandote en cualquier CD deldm real. Puedes
haber hecho que el sonido este a afios luz de lergupero necesita mas
ecualizacion... para sonar como un CD. Cuando vuawaszclar la
cancion, tienes que escuchar la radio o un CD eruato real, y tus oidos
estan acostumbrados al popular sonido natural. d@ulanpusiste en el
multitrack, automaticamente comparas tu grabaadnet mundo real y
comprendes que no suena tan bien como pensabakduarste la sesion
de grabacion.

También, especialmente con los mixers menos castosdienes
suficientes bandas de ecualizacion, asi que nibegugacer toda la
ecualizacion que se requiere mientras grabas anldab En este caso, la
ecualizacion debe ser completada durante el mixdBste es el caso a
menudo cuando no tienes un buen ecualizador partnfeatl.

Ecualizar en la Mezcla Durante el Mixdown

La forma en que ecualizas en el mixdown es la dendaevaluacion. Otra
vez, debes explorar cada rango de frecuencia (afiedios, y bajos), y
ajustarlos de la manera que los quieres (que moeden!). Si ya es muy
bueno, puedes ahora trabajar en la afinacion fra écualizacion relativa.
Aca es donde haras las cosas magicas. Por ejgougldes agregar muy
poquito en 12.000Hz en algunos de los sonidostddrakuencia para
hacer la mezcla general destellante. O puedesdayasihacer la pista de la
guitarra principal un poco mas brillante y mas resa, asi realmente corta.

En este momento, ademas de ajustar la ecualizestatica,

ocasionalmente puede ser apropiadamente creasilrogete girar las
perillas de ecualizacion mientras la cancion esodrrida. Quiza podrias
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ecualizar un instrumento de manera diferente péeeedtes secciones de la
cancion. O, para realmente enloquecer a la geoteigs cambiar la
ecualizacion en el medio de una seccion de la éanEis también
interesante ecualizar un sonido para que parezcasia saliendo de un
teléfono. Mas sobre esto después.

Ecualizar la Mezcla Entera Durante la Masterizacion

Hay dos tipos de ecualizacion que se hace duram@sterizacion.
Primero, las reparaciones menores pueden ser h&idaascualizacion
general no suena totalmente correcta. Pero soblgma es muy malo, la
cancion entera deberia ser remezclada. El objeS\austar la ecualizacion
general con la corriente establecida de ecuatinagpeneral para cada estilo
particular de musica. Es totalmente comun ajuataahtidad general de
bajos o agudos delicadamente. Quiza podrias nacesitar o aumentar
algo en el rango medio, siempre cuidadosamenteinfiegla ecualizacion
general puede ser ajustada para hacer las freasdrmgas, medias y altas
globales mas similares entre cancion y canciéra @e, si la diferencia es
demasiado grande, podrias necesitar remezclaatasones. Esto es solo
todo lo que puedes hacer en la masterizacion agaiezacion ya que todos
los sonidos no estan mas que separados en suappigas.

USANDO UN ECUALIZADOR: INSTRUCCIONES PASO-A-PASO
Cuando te acercas a un ecualizador por primeravena buena idea jugar
con el para aprender como trabaja y que hace nsrargo, cuando trabajas
en un proyecto para otras personas, debes seo @picbnseguir cosas que
suenen grandiosas. El siguiente procedimientoudara a ser mas
eficiente siempre que uses un ecualizador.

Proceso Paso-a-Paso para Ecualizar un Sonido

Escucha! El error mas comdn cometido por un ingeniexperto es
empezar a girar las perillas antes de escuchatodNes las perillas hasta
gue sepas que vas a hacer! Presta atencién yhasgamero si algo esta
mal en el sonido, y si no esta mal, no ajustes.nada

Hay muchos detalles finos que debes escuchar cuan@dizas. Sin
embargo, hay cuatro temas principales que expét@b% de toda la
ecualizacion que se hace.
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Revisa para ver si el sonido...

» Esta embarrado/pastoso (demasiado aumento en thesjos,
tipicamente entre 100-300Hz).

» Tiene suficientes bajos (“bajo bajo”, entre 40-8D)Hz

* Tiene frecuencias irritantes -o bocinazo- en el
rango medio (800-5000Hz).

» Es lo suficientemente brillante (5000-8000Hz).

Si no haces nada mas mientras grabas en el nukifrar lo menos debes
cuidar cada uno de estos cuatro aspectos.

Cortar la Fangosidad (150-800Hz)

Verifica cuan “embarrado/pastoso” esta cada ingnim Siempre empieza
con la fangosidad por que cuando la saques elsanmenudo sonara mas
brillante. Los bombos casi siempre tienen que tEnfangosidad recortada
(a menos que sea un bombo de rap o hip-hop). @BEMentos
potencialmente embarrados incluyen toms, bajo opigmitarra acustica y
arpa. La fangosidad esta generalmente entre 19823 recortas la
fangosidad demasiado, el instrumento sonara débijype ese barro
también contribuye al cuerpo de la mayoria de dosd®s. Cuando recortes
las frecuencias embarradas, siempre asegurateedeoqerdiste la parte
inferior: los “bajos bajos”. Podrias compensar autiaiedo los bajos
alrededor de 40-60Hz. Usar un ecualizador paracoetn la zona
especifica de las frecuencias embarradas te ayadaraservar la parte
inferior (bajos bajos) del sonido global.

Aumentar Bajos (40-150Hz)

En estos dias es comun agregar un pequefio aunx¢rst@lebombo o bajo.
Sin embargo, ten cuidado por que es facil ser eadgeRecuerda que la
mayoria de las personas aumenta el bajo en sucedeimusica. Necesitas
hacer eso mas plano en el estudio. También, ercendparte de hip-hop y
musica bailable, el bombo con demasiadas frecugbeaias es el
culpable#l de las mezclas embarradas. A menudo es mejolesimapte
aumentar el volumen del bombo global subiendo ééFan lugar de
aumentar las frecuencias bajas.

Cortar la Irritacion (800-5000Hz)

Recorta cualquier frecuencia extremadamente itatque este en el rango
medio de 1000 a 5000Hz. Voces, guitarras eléctrnicpkatillos
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(incluyendo hi-hats) a veces necesitan frecueme@stadas en el rango
medio.

Dependiendo del tipo de musica (y el snare enqudati que uses), el snare
ocasionalmente necesita un menor “golpe” de re¢canién. La mejor
manera de detectar una frecuencia irritante es sadn el sonido muy
fuerte. Si las personas en el cuarto empiezan@erge en el piso,
entonces es irritante. Recuerda que somos hipsitigea con el rango
medio, por eso nunca lo recortes 0 aumentes detoadiambién,
asegurate de no haber hecho el sonido demasigdoElvese punto,
puedes compensar aumentando las altas frecueflreidsdor de 5000-
8000Hz.

Usar un ecualizador parametrico en la zona espadal# las frecuencias
irritantes te ayudara a conservar el brillo deidoglobal.

Aumentar Altas Frecuencias (5000-8000Hz)

Aumentar altas frecuencias en instrumentos queesuidojos/aburridos,
como el snare, depende en gran parte del estilaideca. R&B, dance, y
algunos tipos de rock-n-roll requieren mas fredpuadijidad que otros
estilos. Musica country, y folk no necesitan muabmento en este rango,
asi suenan mas naturales.

Gira el Ecualizador y Reajustalo a “0”

Reajusta los controles de volumen en el ecualizadot (cero). Esto
usualmente quiere decir ajustar las perillas denaeh rectas. En esa
posicion donde no estas ni recortando ni aumentahdalumen de
ninguna frecuencia. No es necesario que reajusdeshtroles de
frecuencia por que no hacen nada si los contr@e®imen estan
ajustados en “0.”

Perilla del EQ con el volumen ajustado en “0”
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Incluso si el ecualizador tiene un botéradf) la perilla de volumen debe
aun ser ajustada a “0” para que cuando el ecualizmprenda, esto no
produzca cambios y estés empezando con “0”, nalgum preajuste
desconocido. En muchos estudios profesionales, lsisreinicias, o
normalizas, el ecualizador al final de tu sesiéndtas noticias de la
gerencia mas tarde.

Ahora que decidiste que una frecuencia debe segrstana o recortada, lo
primero que haces es buscar la frecuencia. Primer@ntas, luego
barres/recorres.

Aumenta Todo el Volumen

Aumenta el volumen en la banda de ecualizaciomresas es el
problema. Cuando estas empezando, es una buerauitheatar todo el
volumen. Sin embargo, ten cuidado. Aumentar todmkelmen en el area
de bajos puede volar tus parlantes. Y aumentardabdolumen en el area
de los medios puede volverte sordo. Es una bueetéher la otra mano
en el Fader del canal o el volumen master paranquge lastime nadie.

Aumentar todo el volumen te ayudara a establedeed¢aencia que quieres
subir o bajar. Una buena analogia es cuando cocomaBuevas especias.
Es como poner tus dedos en el pote de la espégipryebas. Probandola
al maximo, sabras para qué es esa especia. Caislt@or supuesto, no
aumentaras todo el volumen en la mezcla, pero lesteifacilita encontrar
la frecuencia culpable.

Si tus planes son cortar una frecuencia, pueddartracortando todo el
volumen en vez de “aumentar todo el volumen.” Hecde esta manera es
un poco menos molesto ya que buscas el sonido wsnvez del sonido
irritante o embarrado. Sin embargo, corres el rieste no encontrar la
frecuencia exacta que provocaba el problema. Es so& buena idea usar
esta técnica cuando ya sabes realmente en tu caloeza debe sonar el
instrumento.

Barrer el Ajuste de Frecuencia

Con el volumen todo aumentado, barre el contrdietiencia para buscar
a la frecuencia culpable. Cuando tus planes seantae una frecuencia
(como embarradas o irritantes), entonces te fidoasle la frecuencia
suena peor (la mas embarrada o la mas irritande ptko lado, cuando
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tratas de encontrar una frecuencia para aumeiitarao mas brillo o mas
bajos), entonces te fijaras donde suena mejor.

Si estas tratando de deshacerte de una frecueretantaste todo el
volumen (en vez de haber aumentado toda la pdallolumen), barre la
perilla de frecuencia para encontrar el punto dahdgenido parezca ser el
mejor.

Cuando ecualices cosas que solo apareceran
ocasionalmente (como toms, platillos, o efectos
de synth), trata de dividir la perilla de barridme
cuatro ajustes de frecuencia. Cada vez que
vuelvas a reproducir el multitrack, ve al proximo
ajuste. De esta manera, no trataras de barrer la
perilla cuando el sonido solo se reproduce por
aproximadamente un segundo. No dividas el
rango de barrida entero -solo divide alrededor

del rango de la perilla donde la culpable esta,
(debes aprender que este rango es para cada una
de las cuatro areas de ecualizacion en el mixer
gue estas usando.) Por ejemplo, para la
fangosidad, podrias dividir 100-300Hz en cuatro
lugares: 150, 200, 250, 300. Cada vez que vuelvas
a reproducir el sonido, ve al proximo lugar para
ver cual suena peor (0 mejor, depende de lo que
estés tratando de hacer).

Ajustar el Ancho de Banda
Cuando estés recortando las frecuencias enfanggdst® el ancho de
banda fino para no perder tu sector bajo (la appteqzarte de abajo).

En la mayoria de las consolas analdgicas, ajustar
el ancho de banda tan fino como se pueda. En la
mayoria de de consolas digitales y estaciones de
sonido digital, hacerlo lo mas fino posible seria
demasiado fino.
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Renatesance Epaalizer

Fino ancho de banda recortando en 250Hz.

Cuando aumentas los bajos, usa un ancho de badaaiia no aumentar la
fangosidad nuevamente.
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Usa un ancho de banda €uando aumentes bajos.

Cuando estés recortando las frecuencias irritaagesta el ancho de banda
fino por las mismas muchas razones que explicamii®aSi usaras un
amplio ancho de banda en una voz, guitarra, diplgtiodrias perder todo
el cuerpo del sonido en el rango medio. Entonceergtio parecera estar
nublado y poco presente.

Cuando aumentes las frecuencias altas, ajustzled @le banda medio.
Esto suena mas natural.
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Cuando dudes respecto a como ajustar el ancho
de banda, empieza con un ancho de banda fino.
Luego aumenta o recorta para encontrar la
frecuencia culpable. Entonces prueba
ensanchando el ancho de banda para ver si la
frecuencia culpable es fina o gorda. Escucha
para ver si suena mejor. Haciendo esto,
terminas con la frecuencia central donde debe
estar.

Volver la Perilla de Volumen a “0”

Con el volumen todo aumentado, estas ahora epatiesexterior. Perdiste
todo contacto con la realidad de lo que era eldsonatural en un principio.
Para recuperar tu perspectiva sobre el tono deleamtes de que fuera
ecualizado, retorna la perilla de volumen a “0” i@banda del ecualizador
en la que estas trabajanddp toques el control de frecuenciscabas de
pasar tiempo aumentando todo el volumen y barrigada encontrar la
frecuencia. No pierdas tus ajustes. Solo retorcar@iol de volumen a “0.”
Si necesitas ajustar el control de frecuenciavaranecesitas volver a
empezar y aumentar todo el volumen de nuevo

Tampoco apagues tu ecualizador — realmente retbrr@dumen a “0”. De
otra manera, cuando vuelvas a encender el ecualjzatda vez perderas la
perspectiva.

Aumenta o Recorta el Volumen para Probar

Si estas recortando una frecuencia, lentamentesbag@dumen tanto como
lo creas necesario. Si estas aumentando una fr@ayknmismo. Juega
con la perilla del volumen hasta que te des cuarato necesita ser
recortada o aumentada.

Como con las perillas de barrido, cuando
ecualizas cosas que solo apareceran
ocasionalmente (tales como toms, platillos, y
efectos de synth), trata de dividir el volumen
que estas recortando o aumentando en cuatro
niveles de volumen.
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Verifica para Ver si te Gusta lo que Hiciste
Prende y apaga (on/off) el ecualizador, y compbsar@do ecualizado con
el sonido original, y asegurate que te gusta canticiste. Si no tienes un
interruptor on/off en tu ecualizador, regresa rapidnte la perilla del
volumen de nuevo a “0”, luego sube de nuevo hastantidad exacta de
aumento o recorte. Esto también puede ayudar cusamis mas de un
cambio de ecualizacion en un sonido. Por ejemjd@naos que recortaste
la fangosidad en una banda y agregaste brillo allos en otra banda. Si
apagas el ecualizador, apagaras ambas bandasz Esimplemente regresa
el control volumen a “0” en la banda de sonido estés trabajando, asi
puedes ver que esta haciendo ese cambio y ssta guno.

Hasta ahora te di una extensiva vision generabdeaisar un ecualizador.
Sin embargo, esto requiere experiencia practica gamseguir saber sus
complejidades. Para aquellos que recién estan emgezaqui les dejo una
lista de las técnicas comunes de ecualizacionsirimentos que todos
conocemos. Aungue, en realidad, cada sonido edite

FRECUENCIA 40-100 100-200 200-800 800-1000 1000-5000 5000-8000  8000-12,000
SONIDOS
BAJO Parte inferior Redondez Fangosidad Cuerpo en  Presencia Final Alto Silbidos
Parlantes Pequefios
BOMBO Parte inferior Redondez Fangosidad Final Alto Silbidos
SNARE X Plenitud Fangosidad Presencia x
TOMS Plenitud Fangosidad Presencia Final Alto X
Irritacion
TOMS DE PISO Parte inferior Plenitud Fangosidad Presencia X
HI-HAT X Fangosidad Irritacion Claridad/ Reflejos/
PLATILLOS Filtraciones Nitidez Chisporroteo
VOCES Retumbos Plenitud Fangosidad Presencia Claridad/ Destello/
Irritacion Nitidez Silbidos
Telefono Sibilancia-6K
PIANO Parte inferior Plenitud Fangosidad Fangosidad Presencia Claridad/ Armonicos
ARPA Ruido Pedal Acento nasal Nitidez
GUITARRA X Plenitud Fangosidad Cortar/pedaze  Nitidez Silbidos
ELECTRICA Crujido Redondez Irritacion Delgadez
GUITARRA X Plenitud  Fangosidad Claridad/ Destello
ACUSTICA Nitidez
ORGANO Parte inferior Plenitud Fangosidad Claridad/
Nitidez
CUERDAS Parte inferior Plenitud Fangosidad Irritacion Claridad/ Destello
Sonido Digital Nitidez
CUERNOS/HORNS X Plenitud Fangosidad Redondez Claridad/
Nitidez
CONGA Estruendos Plenitud Claridad/
Nitidez
ARMONICA X Plenitud Irritacion Claridad/ X
Nitidez

Tabla de ecualizacion.
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Over

Frecuencias HH Bombo Snare heads
Altas altas (10-12KHz) +3 +3
Altas (5-8KHz) +5 +7
Medias bajas (200-400Hz) +9 -10 +6
Bajas (40-60Hz) +2

Frecuencias Gui'_[arra Gl_Jitarra Gu,ita_rra
Dist. Limpia Acustica
Altas altas (10-12KHz) +4
Altas (5-8KHz) +3 +3
Medias (1-3KHz) +5 +3
Medias bajas (200-400Hz) -3 -5
Bajas (40-60Hz) +2

Toms

+6

+3

+2

Ecualizacion general comun rapida.
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BAJOS

MEDIOS

AGUDOS

Roll-off fangosidad alrededor 300Hz.

Hi-Hat
Si es irritante, encuentra y roll-off la
frecuencia irritante

Alrededor 12KHz, aumentar 3-6dB para el

chisporroteo.
Bombo
Aumentar alrededor 5-6KHz. Aumentar
Roll-off fangosidad alrededor 300Hz. alrededor 10-12KHz solo agregara silbidos y
los platillos.
Snare

Aumentar poquito alrededor 60_100Hz si
suena delgado y débil.

Recorte cualquier frecuencia irritante si es
evidente o para hacerlo mas dulce, la mezcla
sonara tranquila.

Aumentar 3-10dB alrededor 6KHz.

Recortar estruendos alrededor 300H.z

Toms

Aumentar 3-8dB alrededor 5KHz.
Menos aumento en los Toms de piso.

Recortar alguna fangosidad alrededor 300Hz.

Overheads
Se especialmente conciente de cualquier
frecuencia irritante en el rango medio.
Recortela si es evidente.

Posiblemente aumentar un poco alrededor
6KHz y/o 12KHz pero se precavido de no
hacerlo demasiado nervioso.

Posible aumento 40-60Hz si la cancién lo
requiere. Posible recorte alrededor de los
300Hz si es muy fangoso.

Bajo
Aumentar alrededor 1-2KHz si necesita mas
presencia y si el sonido de las cuerdas no es
demasiado.

Aumentar alrededor 5KHz para dar presencia
si la mezcla esta tan poco densa que ni
siquiera lo escuchas.

Aumentar o recortar alrededor 300Hz
dependiendo lo necesite.

Guitarra eléctrica
Aumentar alrededor 3KHz para afilarla.
Recortar alrededor 3KHz para transparencia.

Aumentar alrededor 6KHz para presencia y
claridad. Aumenta 10KHz para destellar.

Recortar 100-300Hz donde estén la
fangosidad y los estruendos.

Guitarra Acustica
Recorte 1-3KHz para hacerla superior y mas
transparente.

Aumentar alrededor 6KHz para presencia y
claridad. Aumenta 10KHz para destellar.

Recortar fangosidad alrededor 300Hz.

Piano
Recorte cualquier irritacion alrededor 1KHz.

Aumentar alrededor 6KHz para presencia y
claridad.

Recortar 0 aumentar 300Hz dependiendo del
micréfono, voz, y uso en la mezcla.

Voces
Escuche atentamente y recorte cualquier
irritacion en el rango medio (sonido como a
teléfono).

Aumentar alrededor 6KHz para presencia y
claridad.

Horns/cuernos
Cuidado con la irritacién del rango medio.
Recorte si fuera necesario

Ecualizacion tipica para tipicos instrumentos.
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Terminologia comun para las frecuencias

Incluso si aprendes todas las frecuencias y doncioia® ecualizar un
instrumento para diferentes tipos de musica y oaes, la gente con la que
trabajas puede aun usar terminologia callejerageseribir Io que quiere.
Por lo, tanto esta tabla es una lista de la jergaeyquieren decir.

40-200

200-800

Bajos

Llena
Retumbante
Todo una pelota
Incisivo
Contundente
Tiene pegada
Macizo
Sélido
Embotado
Redondo
Completo
Fornido
Malo!!
Gravel!!

+ Demasiado

Pesado
Estruendoso
Retumbante

- Poco

Débil
Fino
Anémico

Medios Bajos

Cuerpo
Robusto
Calidez
Crujiente
Gordo

+ Demasiado

Embarrado
Pastoso
Fangoso
Relleno

En un barril

- Poco

Distante
Lejano
Hundido
Apagado
Vacio
Hueco
Sin cuerpo

Medios

Presencia
Sobresale
Hacia delante
Comprensible
Claro
Elocuente

+ Demasiado

Como una bocina
Como un teléfono
Dentro del bafio
En una caja
Amaderado
Nasal
Ladrido
Nervioso

- Poco

Tapado
Cubierto
amortiguado

Agudos

Presencia
Aire
Aireado
Brillante
Vivo
Claro
Tranquilo
Frotar
Suave
Crujiente
Crocante
Impecable

+ Demasiado

Metalico
Latoso
Duro
De acero
Estridente
Cortante
Penetrante
Perforante
Chillén
Griton

- Poco

Apagado
Embotado
Nublado
Muerto
Sin vida
Sombrio
Oscuro

Super Agudos

Presencia
Crujiente
Frescura
Prolijidad

Centellante

Animado

Brillante
Chillén
Brusco
Hiriente
Afilado
Fino

+ Demasiado

Nitido
Mordaz
Punzante
Muy lluminado
Deslumbrante
Resalta
Cristalino

- Poco

Plano
Chato
Apagado
Barato
Econdmico

Terminologia comun y jerga.
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Paneo y Colocacion Estereo

Cuando mezclas usas las perillas de paneo parar waida sonido y efecto
a la derecha o a la izquierda entre los parlabteperilla de balance es en
realidad dos volumenes de control en uno. Cuandegsaa la izquierda, la
sefial que va a la derecha es bajada. Cuando pafeedsrecha, el volumen
de la senal de la izquierda es bajada.

Como ya dijimos, el paneo en la mezcla es ubicralinente en funcion
de la izquierda o la derecha. Panear un sonidoladano al otro también
parece hacer al instrumento un poco mas distarieerapzcla. Si el sonido
es paneado al centro, este parece estar un pootengas un poco mas
adelante.

iy sl d i i o .

Ubicacion derecha e izquierda.

Si piensas en el espacio entre los parlantes compaieta en donde ubicas
los instrumentos de izquierda a derecha, el olojgtnncipal puede ser
ubicar cada sonido en un lugar diferente para gedas oir cada uno mas
claramente. Sin embargo, ciertos estilos de magsarrollaron sus propias
costumbres para la ubicacion particular de cadeuimento a la derecha o a
la izquierda en el campo estereo. Normalmentegltzacion de un sonido
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es estatica, se queda en el mismo lugar desdmeipio hasta el final de la
mezcla. Sin embargo, el movimiento de una perélgpaneo durante la
mezcla crea especialmente dinamica dramatica. Haies de las formas
comunes de paneo que son usadas para crear dinadmis&ales en el
préximo capitulo.
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Efectos Basados en Tiempo

DELAYS

Tiempos de Delay versus Distancia

Antes que analicemos diferentes ajustes de dedaje ayuda comprender
la relacion entre el tiempo de delay y la distan€lasonido viaja a
aproximadamente 1130 pies por segundo. Eso esiaadamente 740
millas por hora, que es sumamente lento comparaaldacvelocidad del
sonido en cables (168.000 millas por segundo) velacidad de la luz
(aproximadamente 670 millones de millas por hd?aj.lo tanto, es facil
oir un delay entre el tiempo en que un sonido ecyel tiempo que le lleva
al sonido viajar, incluso a unos pocos pies, hastapared y volver.
También podemos facilmente escuchar un delay cuaoiemos dos
micréfonos a diferentes distancias de un soniddedir verdad, cambiar la
distancia entre dos micréfonos es casi exactanoeme cambiar el tiempo
de delay en un delay digital.

No hay delay en el espacio exterior. No hay
sonido en el espacio. Ningun aire lleva el sonido!

La siguiente tabla ilustra como diferentes dist@assk relacionan con el
tiempo de delay. Por supuesto, si estas calculahiiiempo del delay
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basado en la distancia entre la fuente de sonud@ypared, la distancia
debe ser duplicada (hasta y desde la pared).

Feet =  Delay (ms)
H 1130 1000 u
560 500 o
280 250
140 125
70 62.5
3D 32.25
175 16.13
8.75 8. 01
4.28 -’-1
2,14

ﬁﬁﬂ.lm”“ A AN

Distancia versus tiempo de delay.

Cuando las distancias se vuelven mas pequefas pegésias, la
distancia en pies casi iguala los milisegundogidily. Esta correlacion
sucede en la reproduccion cuando se usan masmggiono en un
sonido (Ej. Piano, amplificador de guitarra, guaaracustica, horns, o
voces de fondo) y es especialmente de ayuda cualdofoneas baterias.
Por ejemplo, la distancia a la que colocas losadfocios overheads vy el
micréfono del snare (o cualquiera del resto derimséfonos para ese
asunto). También es importante notar la distantia énstrumentos cuando
microfoneamos una banda entera en vivo (o grabanmdos en el mismo

cuarto a la vez) ya que los micréfonos pueden astaas de 10 pies lejos
del otro.

Ademas del tiempo de delay, también debes considecancelacion de
fase, un problema que ocurre con tiempos de debkdysmadamente cortos.
Hablaremos mas acerca de esto mas adelante.

Si prestas atencional la forma en que alguno stiggnado es microfoneado
a diferentes distancias, al final seras concieatedino suena diferentes
tiempo de delay. Una vez que te familiarices cdiodaa en que diferentes
delays afectan a diferentes sonidos, podras cansaluso de la manera
gue consideres mas apropiada; es decir, puedeslbages quieras.
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Diferentes Tiempos de Delay

Tienes que aprender como
se siente cada tiempo de delay y

gue sentimientos o emociones evoca cada tiempeldg. d

Entonces, cuando escuchas una cancién que tiene

Un sentimiento o emocion similar, sabras

Que tiempo de delay puede funcionar.

Puede haber pocas reglas en esta
industria, pero esta es una buena:
Adquiere una perspectiva para saber
Que estas haciendo.

Entonces, si alguien no esta de acuerdo,
€S0 no importa

Definamos rangos de tiempo de delay especificoekpropdsito de que
puedas conocerlos e incorporarlos a en los baretsrdpo de tu memoria:

Més de 100ms: “Eco”

Los ingenieros profesionales se refieren a esttlmhde delay como eco.
Cuando ajustas un tiempo de delay mas largo quad,385 importante que
el tiempo de delay se ajuste al tempo de la cand®io contrario afectara
el timing de la cancion. El tiempo del delay debiea tempo, a un
multiplo de, o a una fraccidn exacta del tempa@ddioces los beats por
minutos de la cancion, la siguiente tabla te dalkcion entre tempos y
tiempos de delay.
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Beats Per Mlnui:e Time B

60bpm 5 mﬂﬂf

.~ 90bpm ms |
120bpm sm}ms '
150bpm 400ms
180bpm 333.3ms |

. 210bpm 285.7ms
240 bpm 250ms

m.ﬁ’ﬁdlilm

Tempo versus tlempo de delay

Si sabes el tempo de la cancion,
puedes calcular el tiempo de delay
Con la siguiente formula:

Tiempo de delay = 60.000 / bp##: por minuto)

Luego, alguna fraccion o multiplo de este tiempal€elay

También se ajusta con el tempo de la cancién.

Por ejemplo, si el tiempo es 100bpm entonces 6@8mempatible al
tempo.

Pero 150ms, 300ms, y1200ms también pueden serrienies.

Si no sabes los beats por minuto (bpm) de la canasa el snare (0
cualquier otro instrumento que toque a de fornmdicoa) para ajustar el
tiempo de delay. Incluso si vas a poner el delbyestas voces, por
ejemplo, pon un delay a un snare y ajusta el tiedgdelay con el tempo.
Otra vez, una vez que conseguiste el tiempo dg dekafunciona,
cualquier multiplo o fraccién de ese tiempo tamipédria funcionar.
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Un tiempo de delay mayor a 100ms crea un efeaii@adory es
comunmente usado en canciones con tempo lento daydegar para
sonidos adicionales. Por lo tanto, cuantos masumsntos y notas en la
mezcla, menos a menudo se usa este tiempo de Bstayes muy obvio (si
tienes cuarto/room en la mezcla, no anadas madasorksto es
especialmente verdadero cuando hay retroalimemt&eciaun largo. Los
delays ocupan tanto espacio en la mezcla que adoeulo se agregan al
final de una linea, donde hay suficiente espaaia p# los ecos solos.

La retroalimentacién es creada cuando la sefial
con delay vuelve a entrar al delay, por eso el
sonido se sigue procesando, y se repite, repite,
repite.

60 a 100ms: “Slap”

Puedes escuchar este tiempo de delay, comunmamizdod “slap” (golpe,
de lleno), en las voces de Elvis Presley y en radsickabilly. A decir
verdad, hay u atraso de 80ms entre las silabak™yo@” en la palabra
“rockabilly.”

Este efecto puede ser muy util para hacer que nidsdébil o irritante
(especialmente la voz) suene mas lleno (fullergd@uayudar a oscurecer
una mala técnica vocal o con problemas de tonaedk derdad, el “slap”
puede ser usado para enterrar cualquier sonida Siadonbargo, nunca
guieres enterrar algo demasiado profundo. Ahadeasiacio delay una voz
mala, y no solamente tendras una voz mala, tantbnelias una mezcla
mala. Por otro lado, el “slap” puede hacer paranarvoz menos personal.
Si tienes un cantante increible, podrias renumciasar cualquier delay.
Solo ponlo ahi con un poco de reverb y déjalddoril

30 a 60ms: “Doblaje”

Junta tus labios y resopla (esta es la parte ctteaadel libro),

técnicamente se llama el “bote a motor.” El tiereptre cada movimiento
de tus labios es aproximadamente 50ms. Al tiempietiys en este rango
se los conoce como “doblaje” por que hace que oisgarezca como Si
se toco dos veces, o0 se doblaron los canales. Gueradparte se canto o se
toco dos veces, naturalmente tendra un tiempo ldg de
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aproximadamente de 30 a 60ms (nadie podra camaaouna parte dos
veces exactamente igual). Por lo tanto, agregaetuaso de este largo hace
gue suene como que la parte fue tocada dos veze®datles usaron
mucho este efecto para simular mas voces e institoshe

Exactamente igual que el “slap”, el “doblaje” ayw@dascurecer un mal
sonido o una mala interpretacion. Asi que puedesato para enterrar
cosas en la mezcla. Igual, como oscurece la pyrelaidad del sonido, su
uso es selectivo, depende del sonido, la canciéhestilo de musica.

Aunque “doblar” un sonido hace que el sonido
parezca como si fue tocado dos veces, suena
diferente a que si realmente tocaras dos veces un
sonido. A decir verdad, al doblar sonidos muy
precisos estos suenan algo electronico. Esto es
tipico en voces y sonidos simples. Sin embargo, si
un sonido es complejo, especialmente si es una
combinacion de otros sonidos (como un grupo de
voces de fondo o el sonido de una guitarra con
multiples micréfonos), entonces ni notaras la
precision del delay. Po lo tanto, cuando
“doblaste” 20 voces, parecen 40 voces, y suenan
increiblemente naturales.

1 a 30ms: “Ensanchamiento”

Una cosa inusual ocurre con este tipo de delaygnomnte conocido
como “ensanchamiento.” A este tiempo de delay,tnuesrebro y oidos
no son los suficientemente rapidos como para eacuds sonidos; solo
escuchamos un sonido mas gordo.

El umbral entre escuchar un sonido o dos realmeta de pendiendo de
la duracion del sonido que tiene afiadido el ddlaynbién, cuanto mas
separado este paneado el sonido, derecha e izgumead corto es el
tiempo de delay antes de que escuches dos soRioilogjemplo, una
guitarra paneada en el centro con un delay emélacpuede necesitar al
menos 40ms para escuchar dos sonidos. Mientrasidaeuitarra y el
delay son paneados a la izquierda y a la derecklaigs escuchar dos
sonidos a partir de 20ms, la siguiente tabla daralsrales aproximados de
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algunos instrumentos con diferentes duraciones/do$aderos umbrales
dependeran del timbre y del estilo de tocar definsento):

‘Horns
Vocals

Rapiez del cerebro.

Ademas de la reverb, el ensanchamiento es el efeasauisado en el
estudio, principalmente porque no suena mucho agmefecto.
Ensanchamiento es el principal efecto usado parer e sonido estereo,
gue le da cierta magia. Cuando colocas el sonidmat de un instrumento
“seco” en un parlante y colocas un delay menosw@s3th el otro parlante,
esto “estira” el sonido en estereo entre los patan




Ensanchamiento: delay menor a 30ms.

Ensanchamiento puede hacer que una ya hermose@uaitéistica o pino suenen
increibles. Ensanchamiento es muy efectivo en hatepnido fino o irritante mas
gordo y mas lleno. Esto también sirve para haceomdo mas presente simplemente
por que cuando un sonido esta en estereo ocupagspasio entre los parlantes. Esto es
especialmente efectivo cuando quieres colocar nidedajo en la mezcla pero que aun
se diferencia.

Tienes que ser cuidadoso con el ensanchamientengiargo, por que esto
ocupa mucho espacio entre los parlantes. El enaamehto hara la mezcla
mas llena y mas densa, asi que debes asegurattayseaficiente espacio
entre los parlantes. Por lo tanto, ensanchamesitsado cuando hay
menos notas y sonidos en la mezcla. Por otro Eadmiieres crear una
“pared de sonido”, incluso si la mezcla ya estgpada, puedes agregar
ensanchamiento para hacerla mas ocupada. (Esilas mentes de las
personas.) Esto es hecho comunmente en el heaal; neek alternativo, y
en alguna musica new age.

Oalms

Este tipo de tiempo de delay causa cancelacidasge Me dirigiré solo a
los aspectos criticos de la cancelacion de fage.rRantén en mente que la
cancelaciéon de fase es un problema muy serio gratacion y es muy
recomendable que hagas una investigacion adigiamaltener una
completa y clara explicacién de los problemas qusa.

La cancelacion de fase ocurre cuando dos sonidatarente iguales,
como los creados con dos micréfonos o dos parlaesé®n un poquito
fuera de tiempo. Un ejemplo es cuando cambiasables positivos y
negativos en uno de los dos parlantes. Ahorgadante esta empujando
hacia fuera, mientras mientras que el otro estadw hacia adentro.
Cuando un parlante empuja hacia fuera, crea aisede@so del normal.
Cuando un parlante tira hacia adentro, crea aiseaspaciado de lo normal
(aire enrarecido). Cuando el aire denso de unmarke encuentra con el
aire espaciado (enrarecido) del otro parlante,itexrsncon aire normal; el
aire normal es igual al silencio. Esto quiere dguai podrias tener dos
parlantes explotando y tedricamente no escuchads n

Si tienes dos micréfonos en un sonido a dos distamliferentes, un
microfono podria estar recibiendo aire denso, masmjue el otro
micréfono esta recibiendo aire espaciado. Pondgsulcréfonos juntos en
la mezcla y ellos tenderan a cancelarse, sin emmlvargompletamente.
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La cancelacion de fase degrada la calidad del salgdas siguientes
maneras:

» Perdida de volumen. Pierdes volumen cuando ambosfmnos
estan encendidos, especialmente cuando estés en(ln@oual, a
proposito, es una de las mejores maneras de ddiectncelacion
de fase —pon el tablero en mono o panea ambososoalidentro).

* Perdida de bajos. Pierdes las frecuencias bajenu® los sonidos
finos.

» Perdida de la imagen. Aun mas importante, pieetatidad y
precision de la imagen de sonido percibida eng@éolantes.
El sonido parece mas vacio. Aunque a algunas psdes gusta este
efecto, la mayoria son adictos a la claridad evsadias. Si la mezcla
va a ser reproducida en mono (como en TV o radi} Al sonido
desaparecera completamente.

Hay muchas maneras para frenar la cancelaciérsdelfa primero
es simplemente cambiar de lugar uno de los mico&o8i ambos
micréfonos estan recogiendo el sonido en la misangele la onda,
no habra cancelacion de fase.

Dos micréfonos recaogie sonido de la misma fase.
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Le toma 1ms a una onda completa de 1000Hz pasaogotros. Si
ajustaste un tiempo de delay de 0.5ms en el soesdo lo podria poner
fuera de fase. Por lo tanto, puedes usar un deégldpara poner el sonido
de nuevo a tiempo.

Finalmente, puedes quitar una gran cantidad deetzmnién de fase a través
del aislamiento. A menudo, la infiltracién de umisio en un segundo
micréfono causa cancelacion de fase con el primenofiono.
Desconectandolo o usando una puerta de ruido, puedacir la
infiltracion en el segundo micréfono, anulandodacelacion de fase.

Paneo del Delay

Cuando el tiempo del delay es lo suficientementglpara escuchar dos
sonidos, entonces la sefial con detagjadg puede ser tratada como otro
sonido y se puede ubicar en cualquier lugar erelecta usando volumen
(de adelante a atras), paneo (de izquierda a d@rgchcualizacion (de
arriba abajo).

E :
A =

T N

Volumen, paneo, y ecualizacion moviendo un delayoma30ms.

Cuando el tiempo de delay es menor a 30ms o meooite el
ensanchamiento.

También puedes poner esta linea de sonido dondeagudon volumen,
paneo, o ecualizacion.
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Volumen paneo y ecuallzamommuﬂo un ensanchamiento.

FLANGERS, CHORUSES, Y PHASERS

En 1957, Toni Fisher estaba haciendo un albungyieh accidentalmente
se sentd en uno de los carretes en el reproduettinth, disminuyendo la
velocidad de la cinta. Cuando se pusieron de pte,wlvié a la velocidad
normal. La banda dijo, “Cool, pongadmoslo en la gcadn.” Lo pusieron en
la grabacion, por lo tanto el flanger habia nacida.cancion, “The Big
Hurt,” fue numero tres de los charts de 1957. Aosdos ingenieros
quisimos crear flanger poniendo nuestros dedoaspdstafaglénges
metalicas que sujetan el carrete de cinta paramisnsu velocidad, por
eso el nombre “flanger.” Varias ampollas después,dimos cuenta que
podiamos crear el mismo efecto usando un delaiadigi

Si ajustas un delay digital a menos de 30ms deptetie delay y aumentas
la retroalimentacion, consigues un efecto llamatbetia (chequéalo en un
delay digital). La cosa interesante es que cuaamcurto ajustas el tiempo
de delay, mas alto sera el tono (pitch) del tudwrA, si ajustas un reloj
para barrer el tiempo de delay de un lado a otit@ etigamos, 9 y 1ms,
entonces consigues el efecto llamado delay.
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Pitch versus tiempo e elayelelilanger.

Usando la base visual, el flanger es mostrado tke medo:

Flanger en el virtual mixer.

Si ajustas el rango de la barrida (llamado anehdtl)), profundidad

(depth, o intensidadifitensity en diferentes unidades) para que la barrida
en el tiempo de delay no sea muy grande (digan®ms); tienes el efecto
llamado “chorus.”

(Los efectos de chorus tienen un delay como “deblaj‘ensanchamiento”
también agregado).
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Chorus en el virtual mixer.

Si ajustas el tiempo de delay con el propdsitoodie Isarrer entre 0 y 1 ms,
escucharas el efecto llamado phaser.

Phasing en el viltoaxer.

Hay varios parametros o ajustes buscados en latades de flanger,
chorus, y Phasing.

Rate (porcentaje), Velocidad, y Frecuencia

El ajuste es el tiempo que le lleva al delay badeertras a adelante entre
dos tiempos de delay. Por ejemplo, se puede ajpsiar que tarde un
segundo en cambiar suavemente de 1 a 9ms y viidivate de la barrida
puede ser ajustado al tempo de la cancion -lo puaamentar en un beat y
bajarlo en el préximo beat- o aumentarlo en un deor bajarlo en el
proximo acorde. Puedes incluso ajustarlo para gueeate en la primera
mitad de la estrofa y baje en la segunda mitadatéles a menudo ajustado
tan lento para que no corresponda con ninguna gaii cancion.
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Ancho, Profundidad, o Intensidad

Este ajuste es el rango de la barrida del delay.efonplo, un ajuste de
anchoangosto puede barrer entre 2 y 3ms, mientras igaguste dencho
amplio puede barrer entre 1 y 9ms. Por que el {pitoh) corresponde al
tiempo de delay, esto quiere decir que cuanto mgwi@ (o profundo) sea
el ajuste, mas amplia sera la frecuencia barrida.

B, 6
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Barrida estrecha y amn un flanger, chorus o phaser.

Retroalimentacion

La retroalimentacién toma la salida del delay yfi@inta nuevamente” la
entrada. Un poco de retroalimentacion es neceparaconseguir el efecto
de flanger en primer lugar. Cuanta mas retroalia@ah agregas, es mas
intensa o dinamica la barrida de frecuencia.

Retroalimentacion negativa

La retroalimentacion negativa pone la sefal queerestoalimentando fuera
de la fase Esto en general causa un tipo de tdischoreco en el sonido del
flanger.

Cada uno de estos efectos (flanger, chorus, y premetiempos cortos de
delay con retroalimentacién, con el tiempo de dbkayido de adelante a
atras entre tiempos de delay mas cortos y masdafgalos estos son
efectos “espaciales” (espaciales como en viajecedpao crean realmente
mas espacio). Normalmente no hacen las cosas olands inmaculadas.
Tienden a oscurecer el sonido, que puede a merudm £fecto totalmente
deseable. Por que son inusuales, pueden hacesanialo colocarse bien
afuera en la mezcla. Aunque, en estos dias sarstatos que dejaron de
ser inusuales.
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Flanger es usado para crear un mas espacial tipmde, un efecto de otro
mundo. Es fenomenal para hacer que las cosas saenensi estuvieran
debajo del agua. Chorus a menudo se usa para sinmutoro de personas
o un coro de instrumentos. Simula el efecto derup@de personas llendo
muy ligeramente dentro y fuera del tono (pitch).baarida en el tono es en
una muy alta frecuencia en el phaser, por eso exfaato muy sutil (tan
sutil que cuando lo use en el concierto de gradéad, la multitud a
menudo se preguntaba si el efecto en realidadeestaiendo desde adentro
de sus cabezas. Cuando el phaser es paneadoqaitrda y a la derecha
con un muy corto delay barrido (0-0.1ms), puedeseguir un efecto muy
cool donde el sonido barre en un circulo 3D entg parlantes. En
auriculares, el sonido barre en un circulo alredé@atu cabeza. Cada uno
de estos efectos puede ser paneado de varias formas

Flanger paneado en gariados.

Cada efecto también puede ser puesto en la partadelante con el
volumen...
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Flanger a diferentesvoenes.

...y levantar o bajar un poquito con ecualizacién.

Flanger ecualizado défiete.

REVERB
Reverb son cientos y cientos de delays. Cuandomid® sucede, viaja

através del cuarto a paso de tortuga a alrededd4@ millas por hora.
Rebota en las paredes, techos, y el piso y vuelv® cientos de delays de
diferentes tiempos. Todos estos tiempos de deldylan para hacer el
sonido que conocemos como reverb.
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Ondas rebotando en un cuarto.

Reverb.
Cuando pones reverb en un mezcla, es como si pagesonido de un

cuarto entre los parlantes. Por lo tanto, la regermuestra como un cuarto
0 cubo entre los parlantes.
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Reverb en el virtual mixer.

Recuerda sin embargo, reverb es realmente comoaratentenares de
esferas entre los parlantes. Utiliza una gran dadtdel cuarto el espacio
limitado entre los parlantes. En una reverb digitalos estos delays son
paneados practicamente en centenares de lugagesndifs entre los
parlantes. Por esto es que la reverb enmascacadi@as sonidos en la
mezcla.

Reverb: cientos de delays pansadre los parlantes.

Hay ciertos controles encontrados en las unidaalesqvear reverb.
Explicare cada ajuste y lo mostrare utilizandoskauetura visual.
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Tipos de Cuartos

Las modernas reverbs digitales permiten que elrisscambie el tipo de
cuarto” Simplemente puedes imaginar diferentes tiposuzeto entre los
parlantes. No hay reglas estrictas para el tipcudeto que se usa en cada
mezcla. Algunos ingenieros prefieren un sonidoederb platepara el
snare. Algunos usaeverb hallpara los saxos.

Es mejor siempre setear el tipo de reverb mieminda mezcla (con todos
los sonidos encendidos) para asegurarte que sm@&tpor la mezcla de la
manera que quieres. Diferentes tipos de sonidoagrararan la reverb de
maneras diferentes.

Tiempo de Rreverb
También puedes cambiar el tiempo de reverb: lacitura longitud del
tiempo que alcanza.

VOL

TIME —>
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Tiempos de reverb cortos y largos.

Una regla comudn es ajustar el tiempo de revertnesnare de manera que
termine antes del préximo golpe de bombo, de eateem, la reverb del
share no oscurece el ataque de la préxima notaoddbo, lo que
conservara que el bombo suene claro, incisivoystaflo. Cuanto mas
rapido sea el tempo de la pieza, mas corto sdigngbo de delay. Otra vez
sin embargo, las reglas estan hechas para rompergas a la carcel por
esto.)
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Tiempo de Predelay

Cuando ocurre un sonido, toma un momento que écatcance la pared
y regrese. El tiempo de silencio antes de que amapgereverb es llamado
tiempo de predelay. En muchas unidades solo eadlamelay.

T/\I-—\ ‘

PREDELAY
VOL TIMLE

e i A

Tiempo de predelay.

Diferentes tipos de cuarto naturalmente tendrérelites tipos de predelay.
Un auditorio de tamafio medio tiene alrededor des3@enpredelay,
mientras que un coliseo podria tener no menos dm4d.@e predelay. Por lo
tanto, es importante tener un poco de tiempo ddefag si estas buscando
un sonido de reverb realmente natural. Mayormeni@ydo usas un preset
de un programa de reverb, alguien ya programeeigo de predelay.
Puedes ajustar esto como desees.

La cosa cool de los tiempos de predelay mas ld&fbas o0 mas) es que
ayudan a separar la reverb del sonido “seCori tiempos de predelay mas
cortos, la reverb muy rapidamente se “amontona’et@onido original
seco, haciéndolo poco claro. Con tiempos de predeés largos, una voz,
por ejemplo, quedara clara y limpia incluso con bmana cantidad de
reverb. Cuando uses tiempos de predelay sumanaggtes| es importante
ajustar el tiempo de delay al tempo de la cana@dém¢ dije cuando hable
de delays).
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Difusion
En la mayoria de las unidades de reverb, difussda densidad de los ecos
qgue hacen la reverb. Difusion-baja tiene menos.ecos

VOLUME

Reverb de difusionebaj

Puedes realmente escuchar los ecos individuales ajuste de baja-
difusion. Suenan un poco como “Wil, il, il, il, Quour, bur, bur, bur, bur.”
Un ajuste deeverb dehall es programado con un ajuste de muy baja-
difusion.

Difusion-alta tiene mas ecos (tantos que se fugiqunraos en una
ondulacién extremadamente suave de rev&&erbs de plate (placa)
menudo tienen un ajuste de muy alta-difusion.

Reverb con alta-difusion.
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No hay reglas estrictas para el uso de un ajusidtae baja difusion.
Ajustes de alta-difusion tienden a ser mas duloés, suaves, y mas
sedosos.

Ajustes de baja-difusion tienden a ser mas interlgsinos ingenieros
prefieren los ajustes de baja difusion en un spara hacer el sonido mas
ronco para el rock-n-roll. Alta-difusion es usadaenudo para hacer el
sonido de las voces mas suave.

Ecualizacion de la Reverb

Puedes ecualizar la reverb en varios puntos dedade la sefial. Primero,
puedes ecualizar la reverb después de que lasefiah al mixer (si estas
usando canales para el retorno de la reverb est@ntecualizadores). Es
generalmente mejor usar la ecualizacion en la drdgareverb misma. No
por que sea hecesariamente una mejor ecualizatn@npor que en algunas
unidades puedes poner el ecualizador antes o dedpua reverb.
Idealmente, es mejor ecualizar la sefial yendaevirb. Si tu unidad de
reverb no tiene esta capacidad, puedes colocaruatizador después del
master del envio auxiliar, camino a la unidad dente La verdad es, q no
me gusta ecualizar la reverb porque esto hace esga sonido natural de
un espacio en vivo. Solo si no te preocupa demagjad los sonidos sean
naturales (lo que esta bien) debes usar ecualizacidin sonido. A veces la
ecualizacion podria ser usada simplemente parallboff en alguna baja
frecuencia que retumba. Normalmente, si el songtudaeverb necesita
ecualizacion, es a menudo mejor volver y ecuakzaonido original que

va a la reverb.

Tiempo de Reverb de las Altas y Bajas Frecuencias

Incluso mejor que usar ecualizacion en tu revedgjuestar la duracion de
los agudos y de los graves. Muchas unidades debragaen estos ajustes
en estos dias. Es un poco diferente ecualizarcgubiar los volumenes de
las frecuencias. El tiempo de reverb de altas gbimecuencias cambia el
tiempo que dura cada rango de frecuencia. Usartds asistes en general
haces el sonido de la reverb mas natural que dealiguo de ecualizador.

Sin importar si ecualizas tu reverb o ajustas laclan, hay una diferencia
enorme en el espacio que ocupa en la mezcla -y cesntiado el
enmascaramiento que crea. Recuerda que los saledmgas frecuencias
ocupan mas espacio que los sonidos de altas freaselN por que la
reverb es también cientos de sonidos, reverb carbagas frecuencias
ocupara una cantidad enorme de espacio en la mezcla
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Reverb con una ecualizaciomantada en las frecuencias bajas.

La reverb con mas altas frecuencias aun ocupa nmesp8rcio, pero no
tanto como cuando las bajas frecuencias estannpesse

Reverb con una ecualizaciomantada en las frecuencias altas.

Envolventede laReverb
Otra configuracion de la reverb es la “envolven&s’decir como la reverb
cambia el volumen con en el tiempo. La reverb nbtieae una envolvente

en donde el volumen desaparece suavemente cemgidi
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Envolvente (cambio dtumen con eI tlempo) de
una reverb normal.

Ingenieros (que son las personas mas aburridajmmenen poner una
puerta de ruido en esta reverb natural, para @celrtvolumen antes de que
tenga la oportunidad de desaparecer. Por lo tenrtiaso el volumen final,

corta abruptamente.
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Envolvente de una reveosn puerta de ruido.

Puedes poner una puerta de ruido sobre la revernt,gs mucho mas
simple usar el ajuste de gated reverb de tu unisiadvirtieramos la
envolvente de una reverb normal, el volumen aumienyade repente se
cortaria.
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Envolvente invertida de una reverb con puerta.

Si tomas la cinta, la reproduces invertida (desgtera adelante), agregas
reverb normal, grabalo en una pista en el multitrgoruelves a girar la
cinta para que ande hacia delante, consigues atoefemuinmente llamado
preverb

1\

VOL

Preverb.

Este efecto es el mas diabdlico que puede serceradl estudio;
solamente el diablo podria ponerle un efecto a atges de que ocurra.
Ademas, fue usado en cuanta pelicula de miedaegihcluyendo El
Exorcistay Poltergeist Y, por supuesto, es uno de los efectos favodiéos
Ozzy Osborne.
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Una de las funciones principales de la reverb asaar los sonidos en la
mezcla y rellenar el espacio entre los parlantes.

Reverb ocupando el espacteedns parlantes.

Como cualquier sonido, la reverb puede ser pandadarias formas.

Reverb paneada a la izquierda.
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Reverb paneada a desde laiézda hasta la 1:00.

La reverb puede ser extendida en cualquier and@pgraliendo cuan lejos
ajustes derecha e izquierda en el paneo de logesat@retorno de la
reverb en el mixer. Dependiendo de como tienesflastos conectados
detras de la consola, o de como tu plug-in tralpajdrias no tener esta
opcion.

Reverb paneada de 11:00 a 1:00
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Reverb paneada de 10:00 a 2:00

La reverb también puede ser llevada hacia delamelcvolumen...

Reverb subida en la mezcla.

...colocada bien atras bajandole el volumen...
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Reverb colocada atras en la mezcla.

..0 subirla o bajarla un poco con ecualizacion.

Reverb con las frecuenciaasstiumentadas en la ecualizacion.
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Reverb con las frecuencias @amentadas en la ecualizacion.

PROCESADORES ARMONICOS

Un procesador arménico (armonizador, correctoritd poctavador)
aumentan o bajan el tono (pitch), y luego lo poa¢éempo. Usualmente,
cuando le subes o le bajas el tono a un sonidoademge alarga o se acorta.
(Esto quiere decir que puedes tener a Darth Vaddando una cancion
feliz a tempo.) Un armonizador también toma sonidayg breves que
fueron subidos de tono, hace copias del sonideegd las empalma juntas,
poniéndola de nuevo en tiempo real. Por lo taniedps tener a “Las
ardillitas” cantando un blues a tempo con el rdstta banda. A menudo en
un procesador armonico barato, puedes escuchgridemas técnicos”
donde el sonido fue empalmado de nuevo para poag¢dmpo. Los plug-
ins y las unidades digitales hacen este procedimdiferente, asi q los
problemas técnicos dificilmente son evidentes.

Cuando subes o bajas el pitch de un sonido, esictainente afecta el
espacio que ocupa. Cuanto mas arriba el pitch, snesyeacio ocupara el
sonido.

Todo y cada uno de los efectos tiene su propio mdedsentimientos que
aporta a la mezcla. El truco es conseguir salsargimiento que te da.

CORRECTORES DE PITCH

Un corrector de pitch es similar a un procesadmoaico, pero este puede
ser usado para ajustar el pitch en tiempo reakmidimente no son usados
para agregar armonias porque ellos no cambiarncél fainto.
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Revolucionaron la industria, haciendo que pued&cantono quien antes
no era capaz de hacerlo. La version software taiferer la forma de
onday elegir en que palabra quieres usarlo reaénBor otra parte, esto
no afectara la mezcla, aparte de hacer de sonar siotvieras un mejor

cantante.
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CAPITULO 5

DINAMICAS MUSICALES
CREADAS CON LOS EQUIPOS
DEL ESTUDIO

Para hacer una gran mezcla, debes determinar gaedrala mezcla a
diferencia de lo que puedes hacer durante la gabac

QUALITY OF
MELQDY  HARMONY EQIgrﬂENT

LYRICS ) . — RHYTHM
CONCEPT (8

- DE\ISHY
PERFORNM*ICE &3

&
SONG INSTRUMENTATION
STRUCTURE

Mezcla como el centro de los 11 aspectos.

Cuando mezclas, los 4 tipos de herramientas quiepuesar para crear
todos loa estilos diferentes de mezclas de todweldo son faders de
volumen, paneo, ecualizacion y efectos.
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El arte de la mezcla es
la forma en que
las dinAmicas que creas con los equipos en el estud
se conectan con

las dinAmicas que

aparecen en la musica y canciones.

Cuando hablamos de dinamica, no estamos hablahtéreéno comun
usado para la dinamica del volumen. No estamosihdblacerca del
cambio de volimenes. Estamos hablando dedosios de intensidad

Por ejemplo, los sentimientos, dinamicas emocemalinamicas
musicales, o dinamicas estructurales. En un n&glb, la dinAmica quiere
decir algo que causa un cambio en nosotros.

Las Dinamicas en la Musica y las Canciones

Antes de analizar las dinamicas que pueden sedasean los equipos en
el estudio, analizaremos las dinamicas encontrads muasica y las
canciones. La dinamica en la musica es algo qusigues mas alla de la
musica misma. La musica nos toca justo en cada@tasge nuestras vidas,
y sin embargo, la relacion con la musica es, ppussto, valida. Hay
millones de dinamicas distinguibles en la musica mps afectan
tedricamente, emocionalmente, fisicamente, visuatesicolégicamente,
fisiol6gicamente, y espiritualmente.
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Algunas perssgansiguen sentimientos
y emociones @omusica.

Algunas personas ven estructuras en la musican¥rado cuentan que
estas estructuras son como estructuras comunasuddbo entero, como
edificios, puentes, y piramides.

Algunas pefsonas ven estructuras y
formas en lagica.

Estan aquellos que realmente ven el funcionamigitocerebro en una
cancion. Ellos ven la manera en que nuestras meatiegan de forma
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similar al flow de la cancion. Otras personas @ensn una cancién como
formas. A decir verdad, hay bandas que escribenlsica para representar

la manera en que el cerebro trabaja. Esto exjalitsoria comuan de que la
musica es una extension de nuestras personalidades.

Algunas personas se imeag formas.

Algunas personas relacionan la musica con la teauical. Ellos ven
notas y escalas, el intervalo entre las notasegtiaictura de acordes. Hay

miles de escuelas que ensefian los increibles cmspletalles encontrados
en el estudio de la musica misma.
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Algunas perasiimaginan la teoria musical.

La mayoria de nosotros también tenemos reaccidsiead, como seguir el
ritmo con los pies, hacer chasquear los dedos, ni@wabeza (o dar
golpes), y bailar. Gran parte del estudio del besleomo el movimiento se
relaciona con la musica. Sacudirnos, hacer ruidodar. Fisicamente, la
musica puede hacernos bien de pies a cabeza.

Algunas peras se mueven cuando
escuchan rodsi
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No solo nos hace la musica mover fisicamente, &@&mibay todo un mundo
en la musica de terapia basada en las vibraciamatvas del sonido. Solo
imagina: si pudieras poner instrumentos en la raezcldiferentes partes de
tu cuerpo, donde pondrias el bombo? Como en relaciéa guitarra o a la
seccion de cuerda? Prueba una tuba en tu bartiga gitar en tu pecho. O
que hay acerca de la reverb en tu cerebro? Muypleosente, ciertas
canciones tocadas dentro de diferentes 6rganogestra cuerpo podrian
incluso curar enfermedades.

En queate del cuerpo pondrias
lomngios en la mezcla?

Algunas personas ven imagenes metafdricas o cabstactos e
imagenes. Walt Disney vio elefantes volando.
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Algunos conmg imaginar mas alla de
la musica.

Solo chequea MTV para ver un completo mundo deforevisuales.
También estan aquellos que ven burbujas.

i . |
Vocal | se

-

Algunom\}embm,ias.

Luego estan aquellos que ven connotaciones espastureligiosas. Todo el
mundo de la musica religiosa es un buen ejemplonilisica a menudo es
vista como una conexion directa a Dios. Otros wigjatros lugares.

Algunos verespiritualidad en la musica.

188



Asi que ahora ves gue la musica puede evocar ulcarapgo de posibles
dinamicas en la gente. Son tan variadas como lasmas y la vida misma.
Y todas ellas son validas.

El trabajo de un ingeniero eficaz es crear dinamica

con los equipos del estudio que sean apropiadas
con las dinamicas de la muasica y las canciones.
Pueden ser apropiadas de varias maneras,

pero deben ser apropiadas de alguna manera.

Las Dinamicas Creadas con los Equipos

Entonces, que dinamicas puedes crear con los exjeipel estudio? Cada
mezcla en todo el mundo es creada con las misnadidierramientas:
volumen, paneo, ecualizacion, y efectos. Cada arestas cuatro
herramientas puede ser usada para crear algudeipentimiento que debe
ser conveniente con la musica y la cancion de aigonio. Para explorar el
rango de dinamicas que se pueden crear con estamientas, identifique
tres niveles diferentes de intensidad, siendovell 13 el mas intenso.

NIVEL 1 - AJUSTES INDIVIDUALES

Esta es la diferencia entre los niveles individsialéos ajustes de cada
pieza de los equipo. Ajuste de volumenes, ecuadimapaneos, y efectos
en niveles especificos crea un efecto emociotativemente menor. Por
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ejemplo, una voz principal, que es puesta muchoaini@snte que el resto
de la mezcla subiéndole el volumen es percibidgptetamente de manera
diferente que una voz puesta baja en la mezclkn@ajada en la seccion
del ritmo). Una guitarra principal puede ser padabmuy diferente si es
paneada al medio o es colocada bien alejada leai@guierda y la derecha
del estereo. Un bombo con la ecualizacion brillacentda el sonido del
click en el ataque, que sera sentido de manergedtieque si al mismo
sonido le cortamos las frecuencias altas y le atan®s excesivamente los
bajos. Un snare con reverb crea un efecto difemteosotros que uno
seco sin efectos. Lo que hagas en cualquier semgh@rticular en la
mezcla creara urdinamica de bajo-nivePero esto ni siquiera se acerca a
la intensidad creada cuando todos los ajustesguméan un patron general
gue es mucho mas dinamico, y mas criticamente tapteren la mezcla
general.

NIVEL 2 — PATRONES GLOBALES

Este es el patrén creado por todos los ajustesaé@erramienta particular
en la mezcla. Por ejemplo, si ajustas todos losmehes “parejos,” con
una pequefa variacion entre el sonido mas fuestenas suave en la
mezcla, versus ajustar los niveles de volumen gpaeda diferencia entre el
sonido mas fuerte y el mas débil sea realmenteiangsito creara una
dindmica mucho mas intensa que solo ajustar unigonas fuerte o mas
suave. Si creas una mezcla desproporcionada @@z len un lado y el
resto de la banda en el otro, versus una mezclalqmmeo equilibrado,
afectara al oyente muchisimo mas que si solo pameasnido a la
izquierda, al centro, o a la derecha. Una ecuafimdurillante general para
la mezcla entera, en lugar de una suave ecualizgcabe, es mucho mas
conveniente que ecualizar algan sonido en partic¥lgoor supuesto, si
creas una mezcla general con muchos efectos,nngano, crea una
dindmica mucho mas perceptible que si solo un sdigte efecto o no.

NIVEL 3 — MOVIMIENTO (CAMBIANDO LOS AJUSTES)

Este es el movimiento creado cuando cambias lesegjalurante la mezcla,
es decir cuando cambias el volumen, el paneoulalieacion, o los efectos
durante la grabacion de la mezcla a estereo (mixyidaste, por lejos, es el
mas intenso de los tres niveles. Si no es aprogadola cancion, te puede
abrumar, haciendo que enfoques tu atencion en esento. Por otro lado,
cuando dicha dinamica es conveniente para la aanesfo creara todo un
nuevo nivel de intensidad, donde los equipos daebesahora funcionan
como un instrumento musical en la mezcla. Porritotees bueno siempre
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estar alerta a las canciones en las que esto Emiréggropiado (si la banda
te dejara hacerlo).

MEZCLA INVISIBLE CONTRA MEZCLA VISIBLE

Si lo usas correctamente, las dinamicas del NIVEEerden a crear
mezclas que son invisibles, o transparentes. Muesiles de mezclas
estdn mezclados de esta manera (Dénde la mezeigenfiere en la forma
de la musica). Por ejemplo, cuando mezclas musidagiband, jazz
acustico, o blues, no debes escuchar la mezcimelzala debe ser
transparente para dejar que la musica se muesty@&@mente.

Sin embargo, en otros estilos de musica, la mezctatalmente visible.
Como dijimos, cuando usas las dinamicas del NIVEla 8hezcla misma
se vuelve un componente musical de la cancion. Hmd, por supuesto,
hizo esto al extremo en sus conciertos con sonidownd. La masica
dance, electrénica y techno también comanmeniearila mezcla como si
fuera otro instrumento den la cancién.

Dinamicas Creadas por los Equipos del Estudio
Categorizadas por Emociones

La clave es establecer una conexion entre los esjtgenicos del estudio y
los sentimientos y emociones que buscamos en leanlis siguiente tabla
te ayudara a entender este concepto. La colummaetkb muestra las
herramientas. Las columnas dos y cuatro muestsatiplos de dinamicas
gue se pueden crear con dichas herramientas.coliasinas uno y cinco
muestran los sentimientos y emociones creadasi@uasidinamicas.
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Dinamicas creadas por los equipos del estudio catagzadas por

emociones

La clave es establecer una conexion entre los egjtigenicos del estudio y los

sentimientos y emociones que buscamos en la milisicaguiente tabla te ayudara a
entender este concepto. La colundeamediomuestra las herramientas. Las colunuhas
y cuatromuestran los tipos de dinamicas que se puedenaaeralichas herramientas.
las columnasinoy cincomuestran los sentimientos y emociones creadadigioas

dinamicas.

Emociones Suaves

Ordenado
Arreglado
Estructurado
Parejo
Divertido
Gotico
Estable
Normal
Romaéantico
Balanceado
Simple

Valores Positivos

Calido
Pacifico
Ordenado
Amor
Seguridad
Atmosfera
centrado

Valores Negativos

Aburrido
Trillado
Status quo
Comercial
Simple

Relaciones parejas
de volumen con poca
variacion entre cada

sonido y sucesivos
sonidos de principio a

fin de la cancién

Ecualizacion natural,
entre todos los
instrumentos; todos
ellos quedan bien
juntos y suenan
"natural,” como si
estuvieras ahi

Balanceado
Equilibrado
Simétrico

Seco, claro, la
ecualizacion no
afecta a los
instrumentos,
ubicados en
posiciones diferentes
para cada uno en la
mezcla, hay
“espacio” entre los
sonidos

Uso de compresion
para hacer la imagen
del sonido mas
estable para que se
mueva menos

Volumen

Ecualizacion

Paneo

Efectos

Estable vs.
Movimiento

Relaciones de volumen
que varian
drasticamente entre
sonidos y de seccidén a
seccion de la cancién

Ecualizacion
interesante, entre los
instrumentos llaman la
atencion algunos en
particular por que
suenan notablemente
“diferentes,”
antinaturales, o Unicos

Desequilibrado
Asimétrico

Hdmedo, grave, y
ecualizacion “full,”
ensanchamientos,
espesado, y sonidos
con delay, sonidos
superpuestos en la
mezcla, no queda
ningun espacio sin
rellenar entre los
parlantes

Paneos, cambios de
volumen, afiadir o
cambiar ecualizacion,
cambios de efectos
para que los sonidos
sean menos estables

Emociones Fuertes

Interesante
Excitante
Salvaje
Creativo
Loco
Nuevo
Divertido
Desequilibrado
Complejo

Valores Positivos

Divertido
Creativo
Catarsis
Intrigante
Perspectiva aparente

Valores Negativos

Frenético
Loco
Molesto
Psicoético
Anormal

Mezcla invisible versus mezcla visible
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Ahora, veremos mas de cerca los tres niveles @darida que pueden ser
creados con cada una de las 4 herramientas (voJyraego, ecualizacion,

y efectos). Aqui hay un esquema que indica lagirésmicas para cada
una de las cuatro herramientas.

Pirdmide de herramientas y dinamicas.

Empecemos con el volumen...
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Dinamicas de Control de Volumen

Estas son las dinamicas musicales y emocionalepugaes crear
simplemente colocando cada instrumento a nivefesetiites de volumen
en una mezcla con los faders o moviendo los fatigente la mezcla. Nota
gue estamos hablando de la dinamica creada pugestiero, no de la
dindmica de volumen creada por la banda mismadoutntan mas fuerte
0 mas suave. Otra vez, hay tres niveles. Comegparel NIVEL 1.

NIVEL DEL FADER DE VOLUMEN
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Nivel 1 de Dindmica: Ajuste del Volumen Individual y su Empleo

VOLUME
" Individual

Fatterns

Movement

iy . .

Puedes crear un amplio rango de dinamicas musiga&e®cionales,
depende como ajustes los faders en la consolaingtpy mas basico nivel
se basa en donde pones el volumen de cada sonrdtaeidn con los otros
sonidos en la mezcla. Como dijimos previamentppses una voz muy
fuerte y adelante en la mezcla, sonara completanatigrente que si la
pones atras en la mezcla y mas suave.

Las dinamicas musicales que se pueden crear admdacion de los
volimenes son mucho mas complejas que lo que lanfaage la gente se
imagina. Muchas personas creen que balancearwheaol de los sonidos es
emparejarlos en el volumen. Sin embargo, normalkmert necesitas todos
los instrumentos al mismo volumen. Generalmentergsique un
instrumento sea mas fuerte que otro, alguno ereptano, alguno en el
fondo, y alguno en el medio.

Cada instrumento es colocado a un nivel en paati@r la mezcla
basandose en el estilo de musica, en los detatgsodde alguno de los 11
aspectos, y en lo que las personas que estarcear& quieren.

Cada instrumento tiene su nivel de volumen tradal basado en el estilo
de musica. Otra vez, en muchos estilos de mustas aiveles deben ser
estrictamente ajustados. Por ejemplo, los nivedegotlmen del jazz, big
band, e incluso country tienen muy poca libertadt.d®o lado, los ajustes
de niveles del rap, hip-hop, y especialmente laicaldance son mucho
menos estrictos. Aunque menos estrictos, inclustilsica electrénica y
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techno desarrollo algunas tradiciones muy fuedspacto al nivel al que
cada instrumento debe ser puesto.

Para explorar estos niveles tradicionales de uidicate!l volumen de cada
instrumento, establezcamos una escala para lolesige volumen en que
se colocan diferentes instrumentos en una mezcla.

Si pensamos el volumen en decibeles, basadosnereetle presion del
sonido, entonces un sonido podria estar en 14(esidierentes de
volumen en una mezcla. Pero para hacer este ampbo de niveles mas
manejable, los dividiré en 6 niveles diferentesapas, de adelante hacia
atras, uno es el mas fuerte y seis el mas suave.

]
&
- - 4
i

AFPARENT VOLUME LEVEL. &
ALFARENT VOLUME LENYL &

AFPARENT VOLUME LENTA &
APPARENT VOLUME LENE\. %

o ¥ & W LS e
¥ S

Seis aparentes migale volumen.

Recuerda que estamos hablando de volumenes aparelate/os. El
aparente volumen de un sonido también dependefdera de onda del
sonido. Por ejemplo, una sierra eléctrica sonasafogte que una flauta,
incluso si ambas estan exactamente al mismo voluBEiemlumen
aparente es el nivel que los sonidos parecen psia nuestros oidos.
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NIVEL
1

Despertador
Explosiones

Gritos

NIVEL
2

Voces principales
Instr. Principales
Hits de Horns

Hits Sinfénicos

NIVEL
3

Ritmo Principal
Voz Principal
Toms
Snare (Dance)
Bombo (Metal)
Hi-Hat (Jazz)

Efectos Fuertes

NIVEL
4

Colchén de Ritmo
Pads de Acordes
Bateria (Jazz)

Voces de Fondo
Cuerdas

Reverb

NIVEL
5

Efectos
Bombo (Jazz)
Murmullos

Voces de Fondo

NIVEL
6

Susurros
Conversaciones
Ruidos

Doubling (Doblar)

Seis rangos de aparentes niveles de volumen cadifp$tss instrumentos en cada nivel.

RANGOS DE LOS APARENTES NIVELES DE VOLUMEN
Identificare que sonidos son colocados comUnmentaéa nivel para que
logres entender la escala que usamos. Luego haldbsenido de cada
instrumento y mostrare como este volumen variagui@iendo del estilo de
musica, de los detalles de la cancion, y de losatags del ingeniero y de
la banda.

Aparente NIVEL 1 de Volumen
Los sonidos en este nivel son escandalosamenteduérdecir verdad, es
muy raro e inusual, que coloques sonidos en esté @omunmente, solo
sonidos que duran muy corto tiempo a este nivaeln&onido se coloca en
este nivel durante mucho tiempo, se torna molestace parecer mas chica
al resto de la mezcla. Esto puede ser sin embégygamaequivocado o
extremadamente creativo. Los relojes despertadorésme” deEl Lado
Obscuro De La Lunde Pink Floyd son un ejemplo de lo interesante que
suena el NIVEL 1. Explosiones, gritos, y otros ade@speciales también
pueden estar tan fuertes.
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Aparente NVEL 1 de volumen resaltado.

Aparente NIVEL 2 de Volumen

Los principales sonidos a este volumen son lassvpgecipales y los
instrumentos principales. Rap, hip-hop, y musiaacda veces tienen el
bombo en este nivel (especialmente el bombo 808m@nEste nivel
realmente parece muy fuerte en la mezcla, y seusamusica donde las
voces o la letra son el foco principal de atenci@wmo una Big Band, o
para voces, como las de Bob Dylan, Janis Joplimiaid&Carey, etc. En
algunos tipos de rock-n-roll, las voces son pueasiasho mas bajo en la
mezcla. Los hits de horns de las grandes bandeshado son ajustados a
este nivel.

Ademas del estilo de musica que determina el nivesonido realmente
increible de instrumento (o voz) o una interpré&tachagnifica podria
causar que el ingeniero suba el sonido a este paralque se note.

Aparente NIVEL 2widumen resaltado.
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Aparente NIVEL 3 de Volumen

Los sonidos de este nivel son las partes prin@pddéritmo, como bateria,
bajo, guitarra, y teclados. Las voces principakealdunos rock-n-rolles
cuando se ajusta atras en la masica. Otros ejenmaloyen el bombo en la
mayoria del heavy metal, el snare en la mayoria delsica dance, y toms
y platillos en la mayoria de los estilos de mudioe. hi-hats estan solo
ocasionalmente en este nivel, aunque el jazz yikiaa dance a menudo
los coloquen aqui. Phil Collins fue probablemeatprimera persona en
poner reverb a la bateria tan alta.

Aparente NIVEL 3 de volumen resaltado.

Aparente NIVEL 4 de Volumen

Los sonidos a este volumen incluyen colchonesta® iy pads de acordes,
como pianos de fondo, teclas, o guitarras. La @a&r muchos jazz, y rock
facil a menudo esta puesta a este nivel. Vocesrtiof cuerdas, y reverb
también son puestas a menudo aqui.
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AFPARENT VOLUME LENTL %

Aparente NIVEL 4vidumen resaltado.

Aparente NIVEL 5 de Volumen

Los sonidos en este bajo nivel no son muy clamistynguibles. Ellos
incluyen al sonido del bombo de bateria en el yagaz la musica de big
band. Muchos efectos y la reverb son a menud@ads aqui para que se
escuchen solo cuando oyes atentamente. Las vodesdiea veces estan
relegadas a este nivel. Otros instrumentos soces@uestos a este nivel
solo para rellenar la mezcla.

AFPARENT VOLUME LENTL 5

Aparente NIVEL 5 de volumen resaltado

Aparente NIVEL 6 de Volumen

Los sonidos ubicados tan atras en la mezcla sosutares que son dificiles
de detectar. Esto también incluye los mensajesnsinalles vy el
enmascaramiento de fondo (sonidos que suenan magy.aink Floyd es
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bien conocido por agregar pequefios susurros o@ooaski subliminales
para atraerte dentro de la mezcla. Los sonidostéenesel pueden ser muy
efectivos, pero es importante que sirvan para agr@go a la mezcla
general. Si estos sonidos no son ajustados denteafcorrecta, podrian ser
percibidos como ruido.

Aparente NIVEL 6 de volumen resaltado.

Estos son los instrumentos en los que mas a méyusibaras cada nivel.
Sin embargo, solo los puse aqui para delinearaplester la escala de seis
niveles de volumen para que puedas usar la esaadagplorar como varia
realmente el nivel de un instrumento, dependiersd@stilo de musica, la
cancion, y las personas involucradas.

Otra vez, no estoy aqui para decirte en que
volumen preciso un sonido es puesto en la mezcla.
Solo explicare todo lo que un ingeniero considarando
trata de decidir el nivel de cada sonido en la ohez

Mida el valor de cada consideracion usted mismo, y

Cree la mezcla queSTED sienta que es la mas apropiada.
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VOCES

Echemos un vistazo a varios ejemplos de voces ddscan diferentes
niveles en la mezcla. Dependiendo del estilo deaajde la cancion, o
cuanto al cantante le gusta su propia voz, lassvpidecipales varian entre
los niveles 2 y 4. (Aunque la musica acapella msepen el nivel 1)

Aparente NIVEL 2 de Volumen

Las voces en este nivel son normalmente consideradyg fuertes y al
frente comparadas con el resto de la banda. A noeglugktilo de la musica
dicta que las voces estén a este nivel. Comunneaetmntramos voces en el
nivel 2 en la opera y en masica como la de Frankt&, y Barry Manilow.
La mayoria de musica folk, big band, y country teanlzolocan las voces
bien al frente. Ademas del estilo de la musicagktslles de la cancion
también afectan el nivel que la colocamos. Sitla les el foco principal de
la musica (Bob Dylan) o si el cantante es fenomglaalis Joplin, Celine
Dion, Al Jarreau, Bobby McFerrin), entonces lasegpodrian ser llevadas
hacia el frente. También, a menudo cuanto mas deresoeglo, mas bajas
las voces son puestas en la mezcla para que ktedatel arreglo no
parezcan mas pequefios por las voces. Las vocéssfiracen que el resto
de la mezcla suene débil. En general, si una pada es extremadamente
compleja o detallada debes subirla para estar aegucaptar la magia de
los detalles. Por ejemplo, un rapero que rapeaeldaidad de la luz debe
ser subido un poco para que puedas escuchar cquenizematiz.

Aparente NIVEL 2 de volumen de voces.

202



Aparente NIVEL 3 de Volumen
La mayoria de las voces estan mezcladas en eldiitiehden a estar atras
en la mezcla pero todavia estan lo suficientenfeletées para entender que
estan diciendo y escuchar los matices en la irg&pidn vocal. Las voces
en este nivel no son tan fuertes que hacen pgregeeia al resto de la
mezcla. Depende de la pronunciacién, podria seromasnos dificil
comprender las palabras.

Es importante notar que las voces a
menudo suenan mas fuerte en el cuarto
de control que lo que realmente estan.
Esto pasa por algunas razones.

Primero, los estudios a menudos tienen
muy buenos parlantes que hacen que todo
parezca mas claro. Segundo, esto es un
fenbmeno que ocurre cuando un
instrumento esta en solo. Si colocas una
voz en solo, y luego la escuchas con el
resto de la mezcla, la voz sonara mas
fuerte de lo que realmente esta por que

ya la escuchaste en detalle. Ahora que
sabes precisamente que tienes que
escuchar el sonido, la letra, la interpretacion),

parecera mas fuerte en la mezcla.
También, las voces a menudo parecen
mas fuertes cuando se escuchan en unos
parlantes pequenos que no trata al sector de
los bajos muy bien. Finalmente, una vez
gue hayas aprendido la letra, las voces te
pareceran mas altas que lo que estan
realmente. Alguien que escucha la cancion
por primera vez escuchara las voces mas
bajas que lo que podrias escuchar en el
estudio por que no saben la letra.

Otra consideracion es que algunas bandas

tienen en cuenta que si pones las voces bajas

en la mezcla, las personas a menudo quieren

subir la musica mas. Toma este punto como quieras.
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Aparente NIVEL 3 de volumen de voces.

Aparente NIVEL 4 de Volumen

Las voces en este nivel son tan bajas que norms&merpuedes
comprender la letra. Como Mami suele decir, “Comedes entender lo
que estan diciendo?” A lo que simplemente le &toieYa lei la letra en
el cuadernito, Ma.” Una buena cantidad de rockih-@specialmente
ciertos tipos de rock alternativo, como Smashingnpkins y Pearl Jam,
tienen voces asi de bajas en la mezcla. Pink Rioydién a menudo pone
voces en el nivel 4. Las letras (o sonidos de yabe&nya pueden
considerarse que estan en el nivel 5.

Ademas del estilo de musica, probablemente la raEsmcomuan para
poner las voces en este nivel es que se mezclam ougj la muasica; por lo
tanto, no oscurece el ritmo y la melodia generdaaancion. También
escuche decir a mis clientes que si el oyente jeedrabajar mas duro
para oir lo que la letra esta diciendo, luego &stdra mas sentido.
Posiblemente sea verdad, si puedes entenderdactatipleta. Si tienes una
letra mediocre o la interpretacion vocal puede sitaealguna ayuda,
normalmente no lo la tienes que colocar al frgpeep tampoco la entierres
demasiado en la mezcla. Sino no solo tendras uteavoz, sino también,
tendras una mezcla mala. Por supuesto, con las |&ip te olvides —todos
los tipos hacen que el mundo gire.
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Aparente NIVEL 4 de volumen de voces.

En su mayor parte, el estilo de la musica seranaideracion principal
para decidir cuan fuerte una voz debe estar erfzlam Luego sera
ajustada basandose en alguno de los 11 aspeatde® deseos de la gente
en el cuarto. Probablemente la raz6n mas comunop@réas voces estén a
un nivel inapropiado tiene que ver con los cantantetienen un ego muy
grande 0 se sienten muy inseguros.

En mi experiencia, lo ultimo es lo

mas comun. “bajame un poco (demasiado), q es ueraa’ii Eddie Kramer
(ingeniero de Jimi Hendrix) dice que Hendrix odiabasoz, y Kramer tubo
g trabajar duro para conseguir un nivel apropiado.

A veces, cuando una banda se vuelve
famosa y lanzan su siguiente album,

las voces parecen ser puestas mas fuertes
y mas adelante. Este es un fenbmeno que
parece ocurrir en el hip-hop y en el rock
alternativo. A menudo, sospecho, es por
gue son atrapados por algun productor
experimentado quien se asegura que estén
claros y adelante, asi es la norma en el
mercado del pop.
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TAREA PARA EL RESTO DE TU VIDA

Piensa en que nivel las voces estan en algunassdmnhciones favoritas.
Cada vez que escuches una cancidn, fijate endlenvque las voces
fueron puestas, especialmente en relacion conséb e la musica.

SNARE

El volumen de un snare es puesto en la mezcla degpelo del estilo de
muasica, de la cancion, y de las mentes del ingeyiéws miembros de la
banda, justamente igual que las voces. El nivebilenen del snare, el
cual parece variar entre el nivel 2 y 5, avanzeahaiba en la escala con
el paso de los afos. El rock-n-roll fue probablaemehresponsable de
subir el nivel del snare un nivel entero, luegolosn60’s, la masica
bailable y disco ayudo a levantar el nivel del sra@ro nivel.

Aparente NIVEL 2 de Volumen

Como con las voces, nivel 2 parece demasiado fearte@ mezcla, el snare
es normalmente puesto en este nivel para golpaagente con emocion,
excitacion. Por lo tanto, es citrico que el sorddbsnare sea realmente cool
porque ese snare fuerte puede rapidamente volgedmente molesto.
Realmente cool quiere decir Unicos, complejoster@sante sin frecuencias
irritantes acentuadas.

Hay un nuevo fendmeno que se dio en el pasadamte@a que muchas
canciones de hip-hop tenian el snare a este mralfunos casos,
practicamente nivel 1). El snare practicamenteésiaa (lo cual puede ser
divertido). Este es un ejemplo perfecto de usafdders para crear mayor
excitacion, emocién en una mezcla.

Varias formas de rock (como Led Zeppelin y Brucar§steen) también
tienen el snare tan adelante en la mezcla. Pecomfandir un una gran
cantidad de reverb en un snare con un snare mug féemenudo un snare
que fue tocada fuerte con mucha reverb es puastg/dajo volumen.
También, un snare es usualmente solo puesto aiesteuando el tempo
es bajo, dejando mas cuarto en la mezcla. Estmbsalgemente porque,
cuando es tan fuerte, ocupa mucho espacio en lelanez
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SNARE

Aparente NIVEL 2 de volumen del snare.

Aparente NIVEL 3 de Volumen
Este nivel es mas comun para el rock-n-roll. Etsmesta en este nivel en

muchos estilos de musica, incluyendo heavy meiasby ahora, incluso
country.

Aparente NIVEL 3 de volumen del snare.

Aparente NIVEL 4 de Volumen
Musica big band, rock facil, new age, y rock de36% y los 60’s a
menudo tienen el snare tan bajo en la mezcla. haraade las baladas

pondran el snare en este nivel, sin embargo hayasgbaladas que tienen
un enorme snare tan alto como el nivel 2.
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Aparente NIVEL 4 de volumen del snare.

Aparente NIVEL 5 de Volumen
La musica big band y el jazz acustico a vecestiehsnare tan bajo.

Aparente NIVEL 5 de volumen del snare.

Algunas reglas generales incluyen: cuanto mejoeksanido del snare,
mas alto sera colocado en la mezcla; cuanto masbtgmpo, mas alto el
snare; y cuanto mas ocupado este el arreglo, n@aelenare. No iras
preso si rompes estas reglas. Pero recuerda quejda mezcla es la
conveniente -la que se basa en los detalles dm@dn. Esta mejora la
cancién mas, haciéndola mas poderosa.
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TAREA PARA EL RESTO DE TU VIDA

Ahora, cuando escuches una cancion (puedes inploser una ahora),
chequea y define el nivel del snare.

BOMBO

Otra vez, el estilo de la musica sera la mayouarftia del volumen en la
mezcla. Los bombos tienden a estar entre los @ivele5. El bombo trepo
en la escala de volumen a lo largo de la histpriahablemente suprimido
por afios por que lo consideraban el golpe deladid®dr supuesto, el rock
lo subié un nivel. Luego, el heavy metal fue epmssable de subirlo otro
nivel. Entonces, llego el rap y el hip-hop y loieusn al tope de la escala.
Ahora, encuentras el bombo a niveles extremadanmesties en toda clase
de musica moderna.

La densidad del arreglo tiende a ser el principaimonente de los 11
aspectos que afecta el nivel del bombo.

Ya que el bombo ocupa tanto lugar en la mezclamdas sus bajas
frecuencias, es importante que no uses todo seiesgrare los parlantes
subiéndolo demasiado fuerte. Cuanto mas espa@sparcida esta la
mezcla, mas espacio hay. En una mezcla muy ocupadde facilmente
empezar a enmascarar otros sonidos. Tenga cuidado.

Por supuesto, un sonido muy cool (instrumentagrama gran
interpretacion puede provocar un empujoncito pegeeriel volumen.

Aparente NIVEL 1 de Volumen

Es raro ver a un bombo a este volumen; sin embargeensas en el 808 de
rap como un bombo, a veces veras que esta colacgd@n el rap y en la
musica dance, como el “deep house.”
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Aparente NIVEL 1 de volumen del bombo.

Aparente NIVEL 2 de Volumen

Los bombos de rap estan en este nivel, como lo®b®principales en hip-
hop y musica house. El bombo en heavy metal estaes a este nivel, sin
embargo es usualmente subido a este nivel solarpoorto periodo de
tiempo en cierta parte de la cancidén. Ocasionalenena balada puede
tener el bombo a este nivel, y los ingenieros sapibacer el bombo asi de
fuerte en blues y reggae.

Aparente NIVEL 2 de volumen del bombo.

210



Aparente NIVEL 3 de Volumen
Este es el nivel mas comun para el bombo en la rizagle los estilos de
musica, especialmente rock, blues, jazz, y country.

Aparente NIVEL 3 de volumen del bombo.

Aparente NIVEL 4 de Volumen

Jazz y new age, al igual que muchas baladas, coeniartienen el bombo
a este nivel. Es interesante que mucha de la mdsidani Hendrix fuera
mezclada con el bombo alrededor del nivel 4 queagppuede ser

escuchado. Por supuesto, esto era comun en muahaeres y estilos de
musica de los 60's.

Aparente NIVEL 4 de volumen del bombo.
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Aparente NIVEL 5 de Volumen
La musica de big band tiene el nivel del bombdd@o en la mezcla.

-l :'ll:é

¥
e

Aparente NIVEL 5 de volumen del bombo.

Igual que el snare, el volumen del bombo se basaipalmente en el estilo
de musica. Sin embargo, Sin embargo, tanto la @ancomo el sonido del
bombo también contribuyen con la decision. Cuarde mteresante y
complejo es el sonido del bombo, esta generalmmeasefuerte en la
mezcla. Cuanto mas lento el tempo, mas fuerteeéstambo. Cuanto mas
ocupado, cargado sea el arreglo, mas bajo esthcdrdlo.

TAREA PARA EL RESTO DE TU VIDA

Ahora, como antes, chequea el nivel del bombo da cancion que
escuches -por el resto de tu vida.

BAJO

El bajo normalmente esta entre el nivel 1 y 4. Cdmaostumbre, el estilo
de musica es el principal factor que determinaata decidir el nivel del
bajo. Con la evolucion del rock y luego la masisd, el bajo trepo en la
escala de volumen. Luego el rap empez0 a revolaciom solo ayudo a
subir el nivel del bajo en la mezcla, sino tambiEsulto en un cambio en
los equipos que usamos. Cuando vas a un negovientie de estereos, ves
cosas como Mega Bass y cajas de sub buffer. Yowipes de casa
normales ahora son capaces de tratar el bajo mmébaue antes.
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De los 11 aspectos, otra vez la densidad de lalenpmga un papel
importante en la ubicacién del volumen del baja. e este ocupa tanto
espacio en la mezcla, a menudo es puesto bajoreeziea, para que no
enmascare demasiado a otros instrumentos. Sin gmmaranto mas cuarto
en la mezcla, mas comunmente se sube para reléemmzcla. Otra vez, la
calidad de la interpretacion y del sonido a merafdota al volumen en un
grado pequefo.

Y, por supuesto, siempre esta la opinion del lzajist
Aparente NIVEL 1 de Volumen
Es muy raro que el bajo este tan fuerte, aunqee@swven el rap, hip-hop, y

musica house sucede. Normalmente, el bajo es sal@dte nivel por un
momento en una parte especial de la cancion.

Bt

BASS
Aparente NIVEL 1 de volumen del bajo.

Aparente NIVEL 2 de Volumen

El reggae y el blues generalmente tienen el bajdeaalto, por que el bajo
lleva la cancion en el blues, este a menudo necagitdar a rellenar los
arreglos espaciados comunmente encontrados emegakas. Cuando el
bajo es una parte principal en la cancién o la cajjsi menudo es colocado
bien adelante en este nivel. Este es el casoziglgapecialmente si el bajo
es un fretless. Primus y Stanley Clarke son un lejemplo del bajo
colocado a este nivel.
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Aparente NIVEL 2 de volumen del bajo.

Aparente NIVEL 3 de Volumen

Este es el nivel mas comun para el bajo para lariage los estilos de
muasica: no tan fuerte y que ocupe demasiado espzaio lo
suficientemente alto para todavia escucharlo bien.

Aparente NIVEL 3 de volumen del bajo.

Aparente NIVEL 4 de Volumen
El bajo en una buena cantidad de rock-n-roll eaja &n este nivel, asi que
no lo hagas de esta manera. En la musica de bdy hanenudo

encontraras el bajo aqui. A decir verdad, cuarei®es un bajo standup o
acustico, a menudo termina aqui.
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Aparente NIVEL 4 de volumen del bajo.

Comunmente, cuantos menos instrumentos en la mezatafuerte el bajo

porgue necesitas algo para rellenar el espacie E#iparlantes. También,

si tienes muchos instrumentos, simplemente no bast@ suficiente para el
bajo, y enmascarara los otros sonidos si esta detaafsierte.

TAREA PARA EL RESTO DE TU VIDA

En que nivel esta el bajo en tu estilo de musivarito?
Chequeado, siempre que tus orejas estén abiertas.

TOMS

Los toms ocupan la escala entera de volumen del hial 6. Aunque
depende del estilo de muasica (normalmente no teridnds realmente altos
en musica new age), los detalles de la cancion grieferencias del
ingeniero y de la banda parece ser el factor detante mas comun del
nivel del tom.

Aparente NIVEL 2 de Volumen

Los toms son puestos tan fuertes por que su durasiénuy corta, y son
tocados muy escasamente.
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Aparente NIVEL 2 de volumen de los toms.

Aparente NIVEL 3 de Volumen
Este es el nivel mas comun para los toms en la r@agle los estilos de

musica —presentes, pero no tan fuertes como pamaercel beat o ritmo de
la cancién demasiado.
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Aparente NIVEL 3 de voén de los toms.

Aparente NIVEL 4 de Volumen

Los toms normalmente no estan muy fuertes en larfayle los tipos de
muisca, algun lugar alrededor del nivel 4. La raz@s comun para poner
los toms a este nivel es que no interrumpen el dlelwritmo de la cancién
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demasiado. Sin embargo, a veces pienso que losi@ngs no ponen los
toms muy fuertes por que esto hace el sonido deldd#os horrendo. Esto
tiene que ver con el problema de que los platdo$ltran en los
micréfonos de los toms. Cuando pasa esto, el saiddos platillos en los
micréfonos de los toms es irritante porque eldoméfleja la cabeza de los
toms, especialmente si los toms necesitan mucHho éni la ecualizacion.

Aparente NIVEL 4 de volumen de los toms.

Aparente NIVEL 5y 6 de Volumen

No dudaria que los ingenieros que mezclan los tatre el nivel 5y 6 0
no les gustan las partes de los toms, no les gletdoms en primer lugar,
0 se olvidaron de ellos.

TAREA PARA EL RESTO DE TU VIDA

No olvides medir el nivel de los toms en cada meqpeoé escuches desde
ahora.

HI-HAT

El hi-hat normalmente fluctda entre los niveles2 ¥I nivel del hi-hat
depende principalmente del estilo de musica, auloyudetalles de la
cancion a menudo hacen una gran diferencia, tamOiga vez, la calidad
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de la interpretacion y el sonido del hi-hat puesksultar en un ajuste
menor del volumen.

Aparente NIVEL 2 de Volumen
El hi-hat es normalmente tan alto en heavy metaligica R&B. hip-hop,
jazz, y masica dance a menudo lo colocan a estd taimbién.

Aparente NIVEL 2 de volumen del hi-hat.

Aparente NIVEL 3y 4 de Volumen
El hi-hat cominmente fluctia entre estos dos révelela mayoria de

estilos de musica, especialmente rock-n-roll.

Aparente NIVEL 4 de volumen del hi-hat.
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Aparente NIVEL 5 de Volumen

Aungue el hi-hat no ocupa mucho espacio en la raglectorta
completamente bien. No solo es un tipo de sonidaas®, sino también
reside en un rango de frecuencia con muy pocos otstrumentos. Por lo
tanto, incluso cuando se coloca bajo en la mepakges a menudo aun
escucharlo bien.

Aparente NIVEL 5 de volumen del hi-hat.

TAREA PARA EL RESTO DE TU VIDA

Echa una mirada al preciso nivel que el hi-hat gatasto en las mezclas,
especialmente en diferentes estilos de musica.

PLATILLOS

Los platillos abarcan el rango entero, del nival &. El estilo de la musica
marca la diferencia, pero incluso mas importartsgeido en particular de
los platillos y en que parte de la cancidén tocande a afectar el nivel mas.
Como siempre, ya que las tradiciones musicale®naorgly estrictas, a
menudo las preferencias del ingeniero y la baneletakl nivel final.
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Aparente NIVEL 2 de Volumen
No es comun gue los platillos estén a este nivelgae Led Zeppelin 'y
Creedence Clearwater revivieron colocarlos tandéuecasionalmente.

Aparente NIVEL 2 de volumen de los platillos.

Aparente NIVEL 3y 4 de Volumen
La mayoria de los platillos estan ajustados a estetes, para que sean

evidentes pero aun se mezclen con el resto dasosimentos en la
cancion.

Aparente NIVEL 4 de volumen de los platillos.
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Los platillos en los niveles 5 0 6 estan a menuddgar su sonido o por
enmascaramiento de otros sonidos en la mezcla.

TAREA PARA EL RESTO DE TU VIDA

Ahora presta mucha atencion al nivel de los plagilen las canciones de
laradioy CD'’s.

EFECTOS

El volumen de diferentes efectos varia extensanmantg espectro de nivel.
Cuando los efectos se vuelven mas comunes en agesiedad, el
volumen de cada uno ha subido en la escala caselge los afos.

Hay algunas costumbres respecto a la cantidadipoale efecto g se le
pone a un instrumento en particular. La tradici@s momun para la reverb
es que se le pone al snare y a las voces. Sin gmlEhip-hop rara vez
tiene mucha reverb en cualquiera, estos dias.deé®s comunmenseco

en el jazz, pero varia en el rock-n-roll. Por sighaida musica clasica y la
de big band no tienen efectos aparte de una lggertadad de reverb. Esto
esta en contra de la ley. Como mencione anteridenansa efectos en estos
estilos de musica, e iras a la carcel.

El uso del delay es a menudo basado en el estlbbmésica también.
Comunmente, un delay largo con realimentacion sesgagal final de una
linea, linea, linea. El volumen del delay varian@gadamente basandose en
los detalles de la cancion.

Los niveles de volumen del flanger, choros, y phastn basados en el
estilo y detalles de la cancion. Flanger es comitengsado en guitarras y
teclados. Solo ocasionalmente es usado en voceso£a menudo se
escucha en las voces principales, voces de foundtayigs (incluyendo
bajo), y teclados. Phaser es escuchado en un angjto de instrumentos,
menos percusion, pero es mucho menos comun estkuglaral o general.
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Aparente NIVEL 1 de Volumen

Los efectos rara vez son mezclados tan fuerte mei&la, usualmente solo
si son de una duracion extremadamente corta. ©Uasgones a este
nivel, pueden shockear lo suficiente como parartenefecto duradero en
el oyente, mas larga que la duracion del sonidonmis

Aprente NIVEL 1 de volumen de efectos.

Aparente NIVEL 2 de Volumen

La reverb es ocasionalmente tan fuerte en el sdapgndiendo de la
cancion y del estilo de musica. Cuando un deldgreuerte, es tan fuerte
0 mas alto que el sonido donde esta puesto. Popkjeuna guitarra
principal o una voz pueden facilmente tener unydelas fuerte. Los
efectos de flanger también estan a veces en estie ni
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Aparente NIVEL 2 de volumen de efectos.

Aparente NIVEL 3y 4 de Volumen
La mayoria de los efectos estan puestos a este-loigificientemente alto

como para escuchar los detalles del efecto, petamfuerte como para
abrumar otros sonidos en la mezcla.

Aparente NIVEL 4 de volumen de efectos.
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Aparente NIVEL 5 de Volumen
La reverb esta a menudo en este nivel y pasa inath/para la mayoria de
oyentes.

Aparente NIVEL 5 de volumen de efectos.

OTROS INSTRUMENTOS

Cubri solamente los instrumentos mas comunes eadmstgrabaciones.
Hay, por supuesto, un inmenso nimero de otrosimsintos. Nota el nivel
de todo y cada instrumento en la musica que essuche

RESUMEN DE LA SECCION A

Como puedes ver hay una increible variedad de doadmmusicales
basadas en el nivel en que ajustas cada sonidoneezcla. Esto es
importante por que muchas bandas quieren que @dasesuenen como
suena tradicionalmente su estilo de musica.

Cuando las bandas se quejan de que la mezcla na sug bien, a

menudo es simplemente que un instrumento fue addoea el volumen
equivocado. Alguien que escucha o toca un estilmasca en particular a
menudo tiene esos niveles tradicionales en su@ordas personas pueden
sentir cuando el volumen de algun instrumento te @s la forma que ellos
suponen que este, pero raramente saben por geeidngs inexpertos a
menudo iniciaran una busqueda inatil, cambiandaleraciones y efectos
tratando de resolver el problema, cuando podrienezde ser que la
guitarra ritmica esta demasiado fuerte comparaddasovoces, o el bombo
esta a un volumen equivocado comparado con el Bajdo tanto, es
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critico estudiar estos niveles tradicionales damen de cada instrumento
en cada estilo de musica. Esto no quiere decinqueaya espacio para la
creatividad, pero debes ser creativo dentro déntites de la tradicion si lo
que quiere la banda es sonar como su estilo deam®éia mayoria de las
bandas quieren eso!

Es normalmente importante que la mezcla se ajussil de musica, pero
cada uno de los 11 aspectos, podria hacer sulmaritm. El concepto de
una cancién sobre alguien que este demasiado enp@aon, podria ser
apropiado poner la voz mas fuerte -incluso enwvadlri. Una simple
melodia o ritmo podria hacerte bajar el volumepacp; mientras que una
melodia o ritmo recargado a menudo son subidosaligente. Armonias
hermosas podrian ser resaltadas con algunos desitelaumento. Una
inusual estructura de cancion podria tener un sanue es puesto bajo en
la mezcla para acentuar un sonido fuerte de lapedgeccion. Un arreglo
muy recargado puede hacer que bajes un sonidoesttaamezcla. Un
sonido unico e intrigante podria ser resaltadowropoco de volumen
extra. Y, por supuesto, una realmente gran brélanterpretacion de
cualquier instrumento no debe ser perdida colodardkmasiado bajo en
la mezcla. Un instrumento con un zumbido malo e algun tipo de
distorsion que no pueda ser resuelto, no deb@sealtado subiéndolo. Y,
finalmente, podrias bajar un instrumento que tienaumento en la
ecualizacion de las altas frecuencias 0 muchososf@ara compensar.
Incluso la mezcla puede afectar la mezcla.

Juntos,
El estilo de la musica y

Los 11 aspectos

Te diran precisamente

Donde el volumen debe estar.

Lo principal de todo este tema es a menudo la®passnvolucradas. Las
mejores mezclas comunmente son el resultado deagizeuno en la
habitacion este enfocado en que les dice la camgiérhagan con el
volumen de todo y cada sonido! Cuando hay alguigo ego o
inseguridad empieza a guiar la mezcla te estagnugtien un problema.
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Pero como dijimos antes, a veces las personasereitibpiracion de Dios
(o quien sabe de donde?). Por eso el truco eslescsida idea conviene o
no en cada caso.

TAREA PARA EL RESTO DE TU VIDA

Siempre que tengas tiempo de escuchar, determie¢aéivo nivel de
volumen de cada sonido en la cancion (en una est=la al 6). Luego,
aun mas importante, para todo y cada sonido, pregénPrimero:

Por que podria el ingeniero haber puesto cada sonid

en el nivel que esta?

En cuanto aprendas a
diferenciar Entre 6 niveles

de volumen, el proximo

paso es aprender a escuchar
mas y mas sutilmente los
niveles de volumen, para
gue puedas ver mas que solo
6 niveles: 12 niveles es cool,
pero 24 es increible.

Por supuesto, esto es un juego. Nunca lo sabrdmesde. Sin embargo,
como tratas de tener en cuenta las razones espaxifie por que los
ingenieros pusieron cada sonido donde lo pusiedesarrollaras una
buena perspectiva sobre esas razones. AlgunasdaZzanes mas
comunes son

» Esla manera en que normalmente se hace en ekedssinusica.

» Algo de uno de los 11 aspectos hizo que el ingemesiera cada
sonido a ese nivel.
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» Alguien en el cuarto quiso que el sonido estuvarase nivel. (Hay
una posibilidad mas en este negocio: o eran locestaban
drogados.)

Esto te ayuda a enfocarte en las razones validaes pgiedes contestar a
alguien que diga, “por favor, hace la mezcla mgoniendo mi
instrumento mas fuerte.” Este ejercicio te ayuddeaarrollar un
repertorio de razones que te ayudaran a explickrsgpersonas por que
las cosas deben ser de la manera que deben ser.

Luego, hazte la segunda pregunta:

Me gusta el nivel de volumen de cada sonido erelecta?

Al principio, puedes no tener ninguna preferentaaespuesta a esa
pregunta puede ser probablemente, “no se. Un paa® forerte, un poco
mas bajo...a quien le importa?” Pero si simplememistas atencién al
nivel de cada sonido, después de un tiempo detamasltus propios
valores, y sabras exactamente donde te gustariveten de los diferentes
sonidos de varios estilos de musica y canciong®rieas, cuando entras
al estudio, no estaras mas inseguro acerca deilades exactos. No solo
tendras la perspectiva de donde otros ingenier@sitconente ponen los
sonidos, sino que también sabras exactamente dbdagiieres el
volumen de cada sonido. Entonces, esta es la fdem@nvertirte en un
verdadero ingeniero de grabacion.
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Nivel 2 de Dinamica: Patrones Generales de Volumen

Comparados con los niveles individuales de volurdwenniveles
combinados creados por las relaciones globaléssdaveles de volumen
son mas dinamicos emocionalmente y musicalmentgeReral, los
patrones de volumen son mucho mas importante me1ala que cualquier
sonido solo puesto mas fuerte 0 mas despacio.

Ciertos estilos de musica desarrollaron sus prapiades tradicionales de
cuan parejo o desparejo deben ajustarse los vokBrgamerales. Y otra
vez, ciertos estilos de musica tienen reglas nmtéistas que otras. Esto es
importante para saber esos niveles tradicionasépueedes empujar los
limites de la creatividad y cambiar el mundo.

En algunos estilos de mezcla, los volimenes sa@tagjas uniformemente
para que haya muy poca variacion entre el sonidofosate y el mas
suave. Musica new age, rock alternativo (REM, SingsRampkins, Nine
Inch Nails, U2, etc.), musica country, y rock facinenudo estan
mezclados con muy poca variacion de volumen. Podsalecir que la
musica ambiental es un ejemplo extremo. Volumenesjgs podrian
también ser apropiados para una cancién de amor.
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Cancién con volimenes parejos.

A veces, es necesario comprimir los sonidos un pgg®para hacer los
voliumenes mas parejos. Sin embargo, solo podrapraninlas cosas hasta
antes de que suenen aplastadas. A menudo, esmeceseer el Fader de
volumen arriba y abajo para mantener las cosagga&n embargo, por
gue esto en realidad quiere decir cambiar los $adee referiré a esto en la

préxima secciéon,Nivel 3 de Dinamicas: Cambiando niveles de
volumert.

Por otra parte, algunos estilos de musica estanlats con variaciones
extremas entre los sonidos mas fuertes y los n@&suasi:
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Cancién con volumenes desparejos.

Mucho rock-n-roll, masica bailable y rap estan nedas de esta forma. La
musica de big band es también un ejemplo perfex&ste tipo de mezcla.
Puedes tener u sonido extremadamente suave seuid inmensa
explosion de trompetas. Incluso alguna musicaadasisa esta dinamica.
Pink Floyd es también conocido por asustarte dategen relojes
despertadores y explosiones. Puede ser muy diwgrégtimulante.

Si la mezcla eparejao desparejase basa principalmente en el estilo de
muasica. Sin embargo, el tipo de cancidon tambiémdayudeterminar la
uniformidad general de los voliumenes. Por ejempia, balada puede ser
mezclada con los voliumenes parejos para presdrsaaee sentimiento
general. Por otro lado, una cancion sobre “camthosantes de la vida”
puede muy bien tener algunas diferencias de voluwheocante. Es de
ayuda escuchar los detalles de la cancion paraastgua determinar si los
niveles deben estar parejos o desparejos.

Ademas del estilo de la musica y el tipo de candadensidad del arreglo
también afectara en cuan pareja seré la mezclaer@eente (pero no
siempre), cuanto mas denso el arreglo, mas ampkb mngo de volumen,
entre los sonidos mas fuertes y los mas suavesrar4cla. Si tienes una
mezcla poco densa, es mas comun crear una mezeja para que los
sonidos aparezcan mas unidos.

Sa xophones on

Lea&

/ | |
s: mezcla de big band.

' o

Volimenes desparejo
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Volumenes parejos: mezcla de rock alternativo.
Las mezclas con voliumenes parejos son mucho masdeadifde representar
y mucho mas dificil de conseguir que queden bigrgpe estas bajo el
microscopio. Hacer un cambio de un nivel a otraresambio
extremadamente chico en el fader. Por lo tantoesi€ue ser muy detallista
y prestar mucha atencion a las minimas diferererias volumen.

Por otro lado, si estas haciendo una mezcla carmasies irregulares, es

facil -la diferencia entre niveles es tan grande, tenes mucha mas
libertad.
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Nivel 3 de Dinamica: Cambiando Niveles de Volumen

Ciertos estilos de musica no admiten cambios endliBnenes
(especialmente cambios de volumen que pueden sbides como
movimientos de la ingenieria). En la musica folkghGrass, jazz y otros
estilos naturales de musica... mueve los faderaseaita carcel. Por lo
tanto, otra vez, el estilo de musica a menudo chetersi puedes mover los
faders para que actien como un componente musidalreezcla.

Mientras tanto, hay muchos movimientos sutilesadierf que pueden
contribuir a que la mezcla sea percibida mas esiatsadicional.
Obviamente, un instrumento principal debe ser subi@sta en la misma
pista que una parte ritmica, y luego bajarlo cuaeduoine el instrumento
principal termine.

Generalmente, los cambios de volumen hechos aipiinde una cancién
no son tan perceptibles como los cambios hechesmeerdio de una
seccion. Si el nivel de un sonido es cambiado douen punto de
transicion, como el comienzo del coro o del coriegipal, la dinamica
creada es a menudo sutil.

Si el volumen es cambiado en el medio de una seotiéa una dinamica

tan fuerte que causa que el oyente se enfoquecamlio que hiciste. Por
lo tanto, debe ser ejecutado como si fuera ungoiracion musical -es
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decir, a tiempo con el tempo o0 con otros cambi@segién ocurriendo en la
cancion.

El volumen de la mezcla entera también puede &@iso bajado, el
master de volumen estereo no es comunmente candxadpto al
comienzo o al final de la cancion. Hacer un fadaticomienzo de la
cancidn crea una muy bonita y suave dinamicaB&atles usaron esto en
“Eight Days a Week.” También escuche cancionesléda mezcla entera
tiene un fade-out, de nuevo un fade-in, fade-aat wtz, y fade-in una vez
mas. Un efecto muy cool es recortar, aumentarseatecer el volumen
general en el medio de una cancion. Esta dinpuiede ser muy eficaz.
Hacer un fade-out a una seccién de instrumentpseicular (como
bateria) y luego hacer un fade-in también puedergmra despertar a las
personas.

Ademas de mover un fader para crear dinamica demen, usualmente
necesitaras ajustar los niveles para mantenewoldsnenes parejos. Los
compresores/limitadores solo pueden hacer tangs ale hacer un sonido
antinatural. Por lo tanto, puedes crear otra dinarfpara realmente
emparejar los volimenes mas) recurriendo a log fadante toda la
mezcla. Es en realidad una habilidad que puedesd@r muy
rapidamente. Escucha muy atentamente y en el moreamjue escuches
gue algo se pone muy fuerte inmediatamente bajal@nen. Cuando algo
se ponga demasiado suave, inmediatamente subkiglaro Esto es
especialmente efectivo cuando tienes automatizagiérgraba tus
movimientos, y puedes hacer ajustes menores erdeaoe no consigas
gue la mezcla este totalmente correcta.

TRUCO DE MAGIA

Hay un fendmeno interesante que
puedes usar para hacer una mezcla
clara, espaciada, o extremadamente
ocupada y densa. Trabaja especialmente
bien con partes musicales que tocan
constantemente la misma cosa o
repiten lo mismo. En un momento
apropiado, coloca el sonido bien al
frente subiendo el volumen para poder
escucharlo claramente. Ahora, coloca
el sonido bajo en la mezcla. Incluso,
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si no puedes escuchar el sonido, ahora
sabes precisamente como es el sonido
y que esta haciendo por que

simplemente ya lo escuchaste resaltado.
En tu mente, el sonido esta
perfectamente claro. Puedes hacer esto
con el sonido después de que suene
hasta que tengas cuatro o cinco sonidos
ubicados bajos en la mezcla donde

ellos dificilmente los puedan oir; sin
embargo, en la cabeza de oyente, todos
los sonidos son perfectamente claros.
Tendras una mezcla perfectamente clara,
aunque apenas puedas escuchar los
sonidos del todo. Sin embargo, si alguien
aparece en el cuarto en el medio de la
cancién, no estara de acuerdo.

Aunque cambiar niveles puede crear una dinamicammpyedes crear una
dindmica mucho mas sutil (y a menudo mas efechimalendo cambios de
volumen menores en varias secciones de la carfeadrejemplo, podrias
aumentar el volumen de las guitarras (muy ligerde)ea el coro, subir el
snare y la reverb del snare muy ligeramente ereekiprincipal, luego
aumentar el bajo y el bombo (otra vez, solo un penda improvisacién al
final de la cancion. Estos cambios de volumenesipueden agregar magia
a tu mezcla.

Estos tres niveles de dinamica (ajustes de
volumen individuales,

patrones de volumen general, y

movimientos de volumen) logran todo lo que se

puede hacer con los faders de volumen en una aezcl
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COMPRESOR / LIMITADOR

Asi como el fader de volumen puede crear un anmfigo de dinamica, el
compresor / limitador puede también ser usado graax dinamicas
musicales que sean convenientes con la musicaam@on. Los
compresores / limitadores son a menudo usadoragones técnicas, como
para conseguir la mejor relacién sefal-ruido (mesilb&los) o solo para
poder grabar mejor en la cinta (o disco duro).

Sin embargo, esta seccion cubre como ellos sorosigsda crear un
componente musical o emocional que sean convenieatelas emociones
de la musica y la cancion.

Nivel 1 de Dindmica: Compresor/ Limitador Individua | su
Empleo y ajustes

VOLUME
Individual

Hatterns

Movement

Los sonidos estan comprimidos basandose en el dingmico del sonido
mismo. Por ejemplo, un tipo de voz “gritona” (Ar@thranklin, Axl Rose,
Janis Joplin, Pavarotti) normalmente esta compamads teniendo en
cuenta la gran diferencia entre volumenes bajoestds. Sin embrago, hay
ciertos sonidos que estan comprimidos mas porcicagis que se
desarrollaron durante anos en las grabaciones glasez

Primero, la mayoria de los sonidos de instrumesatdasticos estan

comprimidos para igualar el volumen de lo toca@disar cualquier
resonancia del instrumento. Voces y bajos estarsiegmpre comprimidos.
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Muchos ingenieros comprimen el bombo para darlsgm@a, aunque hay
algunos que no creen en comprimir el bombo. Satdrista es bueno y
controla el volumen de cada golpe, la compresi@hripao ser necesaria.
Sin embargo, la compresion hace el ataque del bondsonitido.

La densidad del arreglo también afecta la cantitadompresion. Muchos
instrumentos son solo comprimido cuando son puestda mezcla (al
contrario de cuando estan solos). Por ejempl@respara alguien
comprimir un piano solo; sin embargo, los pianas @munmente
comprimidos cuando se colocan en una mezcla, edpeeite en una
recargada. Las guitarras acusticas también sonrgoidps cominmente
en una mezcla. En efecto, como se dijo antes, cumaas recargada este la
mezcla, mas se comprimiran los sonidos individu&eto se hace para
minimizar la enorme cantidad de movimiento porflastuaciones
naturales en el volumen de cada sonido. Solo poslemanejar tantos
estimulos antes de empezar a enloguecer.

Es también comuan comprimir los sonidos mas fugries mas suaves en
la mezcla mas que otros sonidos. Comprimiendo omsduerte, haces
gue este incluso mas presente y en tu cara. Comoionamos, esto es
hecho también en radio y propagandas de TV, yyr@a/oz 0 un
instrumento principal esto también es deseableglaarras principales a
menudo son comprimidas mas, simplemente por qlguaas personas les
gusta la intensidad y la potencia de las guitdéetiéca justo en su cara.
Recuerda, una de las principales funciones de mp@sor / limitador es
hacer el el sonido mas presente. También, si udses colocado bajo en
la mezcla, y este fluctia en el volumen (como némeate todos los
sonidos lo hacen -solo mira el vumetro), las pateses del sonido son
realmente faciles de perder en la mezcla cuandersmascaradas.
Estabilizando el volumen de un sonido, puedes fpmeearel fondo, y este
aun estara presente.
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Nivel 2 de Dindmica: Patrones Generales de los Ajus  tes del
Compresor/Limitador en una Mezcla

La cantidad general de compresion en una mezdbhwamente mas
perceptible que cualquier ajuste individual. Hag ttmas en que esto
puede ser aplicado. La primera se basa en la cagibmgeneral de
cantidad de compresion afiadida a cada sonido thail’por que algunos
sonidos podrian no tener compresion en absolutseganda se basa en la
cantidad de compresiéon agregada a la mezcla gamexalez que fue
mezclada. Este proceso, hecho cominmente en ednmggpara planchar
el CD, solo comprime los sonidos mas fuertes ea ladnezcla. Cuando
los sonidos son comprimidos individualmente duréatgrabacion y la
mezcla de la cancion, todos los volumenes puedanasmprimidos, no
solo los mas fuertes.

Esta es una técnica comun de compresiéon que smiasdo se graba una
bateria en vivo en el estudio. Primero, haces ubansezcla de la bateria
en 2 pistas, entonces colocas un compresor esirrieamezcla de bateria.
Luego mezclas el estereo comprimido de nuevo cbatkria original.
Aunque normalmente no la sefial original cuandasgpcime, en este caso
esto hace a la mezcla entera de bateria extrematapresente y mas
gorda al mismo tiempo.

Sin considerar la forma general en que la compmesséaplicada, o

calculada, ciertos estilos de musica desarrolltraahiciones muy fuertes
respecto a cuanto estan comprimidas. Por ejengtoaloria de masica
pop tiene mas compresion general que la mayoria mésica country o
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punk. Esto puede ser percibido como “refinamieptdido”, por lo cual
algunas personas se quejan que es parte de sefpsotucido. Puedes ver
la cantidad general de compresion en los vumegbsickdown (DAT, CD,
o disco duro de la PC). Los vumetros apenas seenuav el material muy
comprimido. Como dije antes, compresion / limitacgeneral es a menudo
llamado mastering.

R&B y musica middle-of-the-road estan mas comprasidue otros estilos.
Mdasica acustica, como el blue Grass y el jazz amjstominmente no
estan muy comprimidos. Otra vez, estas reglas ast@dms para romperlas.
Muchos de los tipos de musica electronica (cuatgujee use muchos
sintetizadores y caja de ritmo) a menudo suenanco@primidos por que
muchos sonidos sintetizados fueron comprimidosigneente antes de ser
puestos en el sintetizador. Por lo tanto, muchdasmezclas de hip.-hop y
musica dance suenan muy comprimidas.

TAREA PARA EL RESTO DE TU VIDA
Presta atencion a la cantidad general de compresid® parece haber en

cada cancion que escuches, y desarrollaras tusipsoglores de cuanta
compresion te gusta.

Nivel 3 de Dindmica: Cambiando los Ajustes del
Compresor/Limitador (Niveles y Parametros)
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Cambiar la cantidad de compresion, los ajustesatiel, el ataque, o el
tiempo de release (liberacién) es raro en la mitadna mezcla. Es hecho
comunmente cuando mezclas voces en una pelicdeg,vo propaganda.
Las narraciones a menudo estan mas comprimidalesjdeélogos, por
ejemplo. Por que la compresioén tiene el efectoadehque algo suene mas
presente, esto puede usarse realmente para ceedindmica que parezca
gue se mueve de muy distante a muy presente oevgaewno de los
efectos mas dinamicos es cambiar de “sin compreaiiimitado”. Esto
hace que el sonido parezca que salta justo sobre ti

Normalmente, los cambios de ajuste son hechossdralasiciones
musicales de la canciéoomo al principio de una estrofa, coro, puente, o
break principal- para que los cambios no seanliaupéos o chocantes.

Sin embargo, puede ser un efecto interesante garepiado) para cambiar
los ajustes de compresion en el medio de una sotogprincipal. Cuando
haces esto, crearas un efecto dinamico tan fgedee vera a mas alla de
la mezcla; por lo tanto, debe ser interpretado calisiente para que sea
conveniente con la cancion.

PUERTAS DE RUIDO

Nivel 1 de dinamica: Puertas de Ruido Individuales Empleoy
Ajustes Relativos

VOLUME |
 Individual

Fatterns

Movement
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El uso de las puertas de ruido esta basado prinupée en
consideraciones técnicas -es decir, conseguir ldedos ruidos de bajo
volumen y filtraciones de otros instrumentos eouglrto. La Unica
consideracion que puede haber desarrollado cualipmede tradicion para
usar una puerta de ruido es usarla para cortarécidn de un sonido
recortando el ataque o el release (liberacionh Bstes para decir que esto
no es un efecto cool y no debe ser utilizado; galno es muy comun.

Nivel 2 de dinamica: Patrones del Empleo de Puertas  de Ruido

El uso extensivo de puertas de ruido en una meziciaipalmente resulta
en mas precision de la imagen entre los parlamegque una puerta de
ruido ayuda a aislar un sonido y lo deja libre d@ecelacion de fase. Parece
que la mayoria de la musica pop es mezclada ugaraftas. Estilos de
musica que se enfocan mas en la claridad, comty®aa, a menudo
usaran mas puertas de ruido en general.

Por otro lado, algunos ingenieros prefieren no osarhas puertas de ruido,
especialmente en las baterias. Usar menos puertagdd ayudara a hacer
el sonido de la mezcla “como en vivo, en direceg® los ojos de algunos
ingenieros (u oidos).
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Nivel 3 de dinamica: Cambiando los Ajustes de Puert  as de
Ruido (Niveles y Parametros)

Los ajustes de las puertas de ruido son cambiadasez durante una
mezcla. Sin embargo, hacerlo puede dar la ilusgard mezcla que se
vuelve mas y mas clara, con una obtencion de lagemes entre los
parlantes mas precisa. También puedes usar una pleeruido para
acortar la duracién de un sonido poco a poco, &b jpuede ser totalmente
apropiado para una cancion que pierde peso o retdrae encoge.

SECCION B oot e e e e

Dinamicas de Ecualizacion
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Individual

/ Movement \
i e e i o e

Si hiciste muchas grabaciones, sabes que el Idw®ita creatividad estan
ajustados con ecualizacién. Hay muy poco espacalpareatividad. Con
el volumen tienes mas libertad. Con la ecualizga@admenudo trabajas
mucho solamente para que las cosas suenen “conetia” Si vas a ser
creativo con la ecualizacion, tienes poca libertad.

Lo que nosotros consideramos ecualizacion nataral gada instrumento
dentro de cada estilo de musica esta arraigadaesira conciencia del
audio. El brillo, el rango medio y la plenitud d&le instrumento ya estan
estrictamente definidas. A decir verdad, si no kzamlos instrumentos en
base a estas tradiciones se considera que estascaglo 0 sos
extremadamente creativo. Pero esto no solo esittadNuestra psiquis
tiene poca paciencia con las frecuencias caprishoqpsa la atacan.

Por que la creatividad es tan limitada, es impoetanirar mas atentamente
- refinar tu enfoque, por asi decirlo. Es como niaa frecuencias con una
lupa. En cuanto acerques la imagen en las limmasi@xactas de una
buena y una mala ecualizacion, puedes empujainidss. Puedes ser
creativo sin sobrepasar los limites. A menudo gsiere decir cambios
minusculos. Por supuesto, puedes solo ser creaiivéa ecualizacion
cuando sea apropiado para el estilo de masicanieidan, y si la banda te
dejara.
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Como con el volumen, hay tres niveles de dinangcasse pueden crear
con la ecualizacion. Primero, el brillo, el rangedio, y la cantidad de
bajos de cada instrumento individual (en relaciom el resto) crea
pequefas diferencias pero definidas. Por supussta, instrumento
desarrollo sus propias tradiciones para lo queidersmos ecualizacion
normal. Si ajustamos la ecualizacién diferentestasetradiciones, estamos
creando una inca dinamica que afectara a la paéregeneral de la musica
o la cancion. Hay una dindmica mucho mas fuertadar@or la
combinacion de todos los ajustes de ecualizacidtoguen la cancion. Pero
la dinamica mas poderosa que puedes crear coruahzaclor es cambiar
la ecualizacion durante la cancion. Esto tiender angluso mas intenso que
cambiar los niveles de volumen durante la cancion.

DINAMICAS DE LA ECUALIZACION

Nivel 1 de Dindmica: Ajustes de la Ecualizacion Ind  ividual y su
Empleo

EQ
- Individual

Fatterns

Movement

Como con los faders de volumen, hay un gran y ceoagd mundo de
relaciones de ecualizacion entre instrumentos erelecla. Hay dos formas
principales en que la ecualizacion individual puedar dinamica musical
y emotiva. Primero, la ecualizacion individual desonido puede ser o
“natural” o “interesante.”
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ECUALIZACION NATURAL

Al principio, el objetivo basico de la ecualizacidie hacer el sonido
natural -justo como suena en el cuarto donde éstateimento. No puedes
conseguir nada mas natural que eso, verdad? El problema es que ese
“natural” ya no es mas “natural”. En estos diadtiral” es definido por lo
gue se escucha actualmente en los CD’s y en lasradbs volvimos
adictos a lo crujiente, a lo mas brillante, y anlas limpio, y también a lo
mas gordo, grave, a lo mas lleno y a los mas grdtaleo tanto, haciendo
un sonido natural podemos hacerlo aburrido y anlonevate apagado para
los estandares de hoy. Lo que escuchamos en tay&di los CD’s estos
dias es mucho mas brillante, mas crujiente, y magegyue lo real. Si no es
suficientemente brillante y no tiene suficienteolsano sera considerado
correcto.

Ten cuidado cuando uses la ecualizacion para nsovedos mas arriba o
mas abajo para aclarar el espacio para un sorgdarto trates de
“separar” dos sonidos entre si. La ecualizacioniigerpero muy
rapidamente harda tu sonido antinatural. Es reakni@ail verse seducido
por la claridad que logras y te olvidas de notar tguinstrumento ahora
suena como si viniera de un megéafono. Este probéemanudo ocurre
cuando el ingeniero trata de usar la ecualizacida polucionar el
problema de que demasiados instrumentos estardokiea el mismo
rango de frecuencia. Por ejemplo, podrias subiadpglos en una guitarra,
mientras subes los medios en otra guitarra -eprados sonidos,
haciéndolos un poco mas presentes y distinguiBlggoblema es cuando
escuchas la mezcla al dia siguiente, las guitamasienan naturales: una
suena demasiado brillante y la otra suena con dadwssmedios. Por lo
tanto, es siempre una buena idea revisar tambigelggonido todavia
suena natural cuando esta solo. Puedes enconé&rém que debes llegar a
un acuerdo si el sonido es antinatural. Esto tdaua terminar con una
ecualizacion general que sonara natural y permifgogo de separacion.

La siguiente es una lista de algunos de los ingning mas comunes y su
tipica ecualizacion, para darte una idea de Iatignes que esperar basado
en el estilo de musica y la cancion. Por supuestos ajustes de
ecualizacion dependeran enteramente del instruneenparticular utilizado
y el tipo de microfono utilizado. Igualmente, cos micréfonos correctos,
solo debes hacer una minima ecualizacion, si ebaueue hacer algo.
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BOMBO
Hay generalmente tres tipos de bombo que los iegemparecen buscar:
1) El ruido sordo bajo que consigues con un cabemakda bateria 'y
algun tipo de peso (saco de arena, pie de microfotamrillo)
encima de la almohada o relleno del bombo.
2) El timbre resonante que se consigue poniendo duezakes sobre la
bateria y un agujero pequefio en el cabezal frdetddombo.
3) Y el estruendo seco que consigues con ambos cabexdire el
bombo y sin agujero (usado comdnmente para rag)dppo tecno).

El primer y el segundo tipo de sonido tienen ur@me cantidad del rango
de la fangosidad recortado, no menos de 10 dB emgb de ecualizacion
alrededor de 100 a 300Hz. También tienen a vesdsdeuencias altas
aumentadas algunos dB alrededor de 5000 a 6000Hz.

El tercer tipo de bombo de rap o de hip-hop a menigga la fangosidad
alrededor de los 100 a 300Hz y tiene un aumen¢adl@dior de los 40 a
100Hz para el bajo-final. El alto-final, alrededi® 1000 a 6000Hz, puede
tener un roll-off para dejar libre de ataque alidon

Hay muchos otros tipos de ecualizacion para bopdim estos son algunos
de los mas comunes.

SNARE

El snare es comunmente solo aumentado en las freesealtas alrededor
de los 5000 a 6000Hz. A veces un poco en el fiagd-bs anadido
alrededor de los 60 a 100Hz para hacer que un §jalpsuene mas gordo.
Sin embargo, la mejor forma para conseguir un sy y gordo sonido
de snare es usando un gran y gordo sonido de snare.

Ocasionalmente, es necesario recortar un pocofdadasidad alrededor
de los 100 a 300Hz. Algunos sonidos de snare tiehemgo de los medios
“ondulante” alrededor de los 800 a 1000Hz que tmgreser sacado para
alisar el sonido.

HI-HAT

A menudo es necesario sacar todo alrededor deffinajgoara dejarlo libre
de las filtraciones del bombo. Si tienes un filpasoalto, puedes hacer
un roll-off de todo el bajo-final alrededor de 3®@00Hz. Es también muy
comun hacer un roll-off de la fangosidad de ldsafiiones del resto de la
bateria (alrededor de 100 a 300Hz). Ocasionalmestagradable afiadir un
poco de las frecuencias super-altas, alrededarsd®d000Hz, para un
agradable chisporroteo brillante alto. También, mugenudo, también es
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necesario sacar cualquier frecuencia irritantel eango medio entre 1000
y 4000Hz. Sin embargo, si sacas demasiado, eltlsemara demasiado
apagado; un ancho de banda fino es Util en estac&n.

BAJO

Hay dos tipos principales de sonidos de bajo:
1) El sonido “fibroso”(string-y) que tiene un brillante alto-final, y
2) El sonido “round” que tiene muy poco alto-final.

En algunos bajos, es necesario recortar un potafdagosidad alrededor
de 100 a 300Hz. Sin embargo, si recortas demasthflajo sonara
demasiado fino y débil. Para el sonido fibrosddamtke, es también a
menudo necesario aumentar las frecuencias altashfmaas de lo que
pensarias cuando esta solo) alrededor de los 20@t4sionalmente, es
divertido aumentar el bajo-final alrededor de 10514 para agregarle un
fondo sdlido.

GUITARRA

Muy comdnmente, las guitarras solo necesitan seviladas alrededor de
los 3000 a 6000Hz. Ocasionalmente, es necesandaecin poco de la
fangosidad alrededor de los 100 a 300Hz.

VOCES

Las voces varian tremendamente dependiendo delcsdaila voz de la
persona. Es muy comun no ecualizar las voces ragesé graba por que
puede ser dificil encontrar la misma ecualizacXactamente en futuras
sesiones de doblaje. A menos que haya un problemalanicréfono,
recomiendo esperar hasta tener toda la mezcla @atesualizar las voces.
Esto esta bien por que las voces son normalmen&tizadas muy poco de
todos modos.

No solo somos hipersensibles a las frecuenciasadgb medio (donde las
voces se alojan), somos también extremadamenteséifstivos al sonido
natural de las voces. Sabemos como debe sonaz laejor que cualquier
otro sonido en el mundo. Por lo tanto, es criteronsoderado con cualquier
ecualizacion de voz.

Las voces a menudo son aumentadas un par de diedirede 5000 a

6000Hz. Ocasionalmente, es necesario recortar cm g fangosidad
alrededor de 100 a 300Hz y un poco de irritaciéedaldor de los 3000 o
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4000Hz. La irritacion a veces viene de la estracarmonica del sonido,
pero también puede venir de un micréfono barat@lnEs a menudo
provechoso usar un filtro de pasoalto para haceolitoff todas las bajas
frecuencias debajo de los 60Hz para dejarlas ldeesualquier sonido
retumbante o de filtraciones de cualquier instruimgnave.

PIANO

La ecualizacion de un piano es altamente depemdiEnsu sonido mismo y
del estilo de musica que esta tocando. Rock-rtiesle un sonido mucho
mas brillante que un piano clasico. Mucha menoale@acion hay en una
pieza de piano solo que en una parte de pianogeaasina mezcla.

Comunmente, un poco de fangosidad es recortadiedive de los

100 a 300Hz, y un pequeio aumento es hecho alnreded&®00 a 6000Hz.
Dependiendo del piano, a veces hay un area deb raedio embarrada,
alrededor de los 1000Hz, que debe ser recortaddigargmente. Si la
parte de arriba del piano esta cerrada (o casad&yrnormalmente creara
una frecuencia resonante en el rango medio que fjee ser recortada.

ORGANO

La ecualizacion de un 6rgano es muy similar a lardpiano: recortar el
barro y aumentar los agudos. Con un parlante Leslien 6rgano
Hammond, a veces es necesario hacer un roll-a#f bajo-final para
dejarlo libre de retumbos.

HORNS

Por supuesto, las trompetas normalmente no necesuaho de algo en el
alto-final. Ocasionalmente, son suavizadas paitaréd nervioso,
frecuencias irritantes alrededor de los 3000 a H20Puedes usar un filtro
de paso alto para librarlas de las filtracionekaddajas frecuencias o
ruidos, ya que las trompetas no llegan tan bajo.

El saxo a menudo solo es iluminado un poco alradéeléos 5000 a
6000Hz. Dependiendo del saxo y del micréfono, @&sd¢enes que cortar el
sonido de “bocina” alrededor de los 800 a 2000Hz.

GUITARRA ACUSTICA

Es importante recortar la fangosidad alrededopgd 00 a 300Hz, mas o
menos, dependiendo de la colocacion del micréfaran{én los
micréfonos lejos del sonido de los agujeros). Ugueéio aumento
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alrededor de los 6000Hz afade claridad, y una neenrtuacion alrededor
de los 10000Hz afade destellos.

ECUALIZACION INTERESANTE

Por supuesto estan aquellos que no usan la tradideb historia de la
ecualizacion para ajustar su ecualizacion. Algyoggisonas son muy
intuitivas sobre sus frecuencias. Piensa en estoocupieron los primeros
ingenieros como ecualizar sus sonidos? Una foreadger el sonido
natural. Pero que es natural cuando esto viengodelo de una lamina de
metal? Que es una ecualizacién natural para musghoedos antinaturales
gue encontramos en un sintetizador?

La ecualizacion de un sonido a veces se basadmanigteresante antes
gue sonar natural. Por lo tanto, la pregunta eshaige a un sonido
interesante?

El “interés” viene en varios gustos. Una formaiegpemente no hacer la
ecualizacion natural. Otra forma es ecualizar gaeala maxima
complejidad del sonido se vea completamente. kgbafisa usar la
ecualizacion para emparejar cualquier pico excesivel sonido. Chequea
estos analisis del espectro de un sonido.

Andlisis del espectro de un sonido con excesivos
Picos de frecuencia.

Nota los picos alrededor de los 20Hz, 6000Hz, YODB{Z. Si escucharas
este sonido, escucharias principalmente estafdmsgencias mas fuertes.
Con ecualizacion, puedes bajar los picos, parachacunas el espectro de
frecuencias entero. El sonido parecera ser maslemmas interesante.
Cuando un sonido es mas complejo, soporta mejockado repetidas
veces, por que cuanto mas lo escuchas detalladanmes$ escucharas.
Este es un valor de produccion para muchos deréakiptores mas
importantes: hacen que un sonido aparezca lo nmaglicado posible
recortandole los picos.
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Por otro lado, siempre esta la contracultura. Endesla complejidad,
algunos ahora vuelven a usar sonidos simples.j@mp&, Phil Collins
grabo una cancion con un snare de la 808, el rt@solg barato de los
sonido electrdnicos de snare del mundo; suena tdoumh.” Esto prueba
gue lo “interesante” es subjetivo.

Pero sin considerar si ecualizas un sonido paragaénteresante o natural,
es importante para hacer segura la ecualizaciosotédo que también
trabajes con los otros sonidos de la mezcla. Caja@rckeviamente, el
sonido debe tener agudos, medios y bajos apropadosacion con todos
los otros sonidos. Como con “las relaciones denoalale volumen”, es
comunmente mas deseable tener la ecualizaciordds tos instrumentos
tan pareja como sea posible, para g se mezclen bien

Sin embargo, a menudo es deseable que ciertognesitos en la mezcla
sean inusualmente brillantes, oscuros, o “mediogmsi el rango medio
resaltado). En efecto, los sonidos pueden hacesuwgree mas similar que
otro o mas distinto. Un instrumento principal padsér hecho mas mordaz
y abrasivo para realmente llamar la atencion. Qtrimento podria tener
extra bajo para hacer la cancién mas bailablemsmnia excitar al oyente.

La ecualizacion particular de un sonido y su rélacon el resto de los
sonidos de la mezcla crea otra dinamica musicalgcenal para el
ingeniero que emprende la busqueda de la mezdiecperaunque la
perfeccion no tiene limites.

Nivel 2 de Dinamica; Patrones Generales de Ecualiza cion
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Fuera de las 12 dinamicas que estoy cubriendor(ivetes para volumen,
paneo, ecualizacion, y efectos), la ecualizacidbajlde una mezcla es la
mas importante para hacerla correctamente. Si norescta, todo el
mundo se dara cuenta -incluidos bebes y abuelassabes esto, también.
Puedes trabajar en una mezcla 10 horas, pero cleedouches el di
aproximo o mas, en menos de cinco segundos te caeag si la
ecualizacion general es correcta o no. Cinco sexgiri@uando alguien
escucha una mezcla, lo primero que escuchan esddizacion general.
Esta combinacion de todos los ajustes de ecuaiz@ntos en la canciéon
crean una dinamica mucho mas fuerte en la mezel@wgpiquier ajuste de
ecualizacion individual solo.

Si no sabes lo que es la ecualizacion general camhibia de estacion en
estacion en la radio. Dentro de los mismos cingoisgos, probablemente
podras adivinar el estilo de musica solo por dldyriango medio, y bajo
general. Cada estilo de musica tiene su propisaadgvecualizacion tipica.

El ingeniero ecualiza cada instrumento para qeelalizacion general de
la cancion suene como el estilo de musica en pétiasualmente suena.
Por ejemplo, el country tiene una ecualizacion gdmeatural. El heavy
metal tiene mayor cantidad de aumento en las mesdaecuencias del
rango medio. El rap y el hip-hop tienen un aumemntel bajo-final.

El tipo de la cancion también puede determinacilmkzacion general de la
mezcla. Por ejemplo, simplemente podrias hacerualieacion general un
poco MAas nerviosa y mordaz en una cancion sobseat#s con una sierra
eléctrica, mientras que una cancion de amor dusangible podria tener
una ecualizacion general que sea muy placentéeada a lo sensible.

Aparte del estilo de la musica y la cancion, a rdentiertos ingenieros
tienen su propio estilo que prefieren. Dichos ingers tienden a crear
mezclas con ecualizaciones generales tratanda geuseales. Aqui hay
algunas tipicas -en efecto, estereotipos- ecuaizes generales para
diferentes estilos de musica. Estas curvas deieaaidn son a veces muy
especificas para ciertos estilos de musica.
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Ecualizacion general de heavy metal que se usargienente.
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Ecualizacion general de jazz que se usa generaément
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Ecualizacién general de musica country que se es&igaimente.
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Ecualizacion general de rap, hip-hop, y electronigae se usa generalmente.

252



Por gue es tan critico conseguir una ecualizacgdreral correcta, es a
menudo una buena idea poner un CD de un estilaldeansimilar justo
antes de que grabes la mezcla estereo final. Camgael CD con la
mezcla te daras cuenta a donde tienes que irsgas en lo correcto.
También, escucharla en muchos tipos de parlarfiredies (incluidos
unos pequeios). Y no te avergiences en absolutdhdsta el auto a
escucharla. Conoces el sistema de tu auto mejonaylie. Solia incluso
llevar las mezclas finales a grandes tiendas ditnestereos y fingia
estar interesado en probar varios sistemas. Paestq les decia que
gueria usar mi propia cinta para comparar losmsigin embargo, se
dieron cuenta muy rapido después de algunas visitado vale, para hacer
las cosas correctamente.

Nivel 3 de Dinamica:; Cambiando la Ecualizacion

Por que estamos muy limitados de cuan creativosrpod ser con la
ecualizacion, haciendo cambios de ecualizacidmesonido mientras se
esta reproduciendo crea una dinamica sumamentel@.of no es
apropiado para la cancion, esto puede distraemtengy molesto. Pero si es
apropiado, puede ser muy efectivo.

Hacer un cambio de ecualizacién en un corte darlaién es la manera
mas natural de crear dindmica. Jethro Tull lo leizda cancion
“Aqualung,” cuando la voz cambia a una ecualizatabefénica. Pink
Floyd también lo hizo en el album Wish You Were éj@uando la guitarra
acustica suena como si estuviera en una pequedia caj
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Si cambias la ecualizacion al principio o al fidaluna seccion de la una
cancién, no es tan perceptible como cuando haaesrdio en el medio de
la parte. Probablemente el efecto mas raro es ouazanks un barrido de
frecuencia con la perilla del ecualizador en elimelé una parte
importante, como en un solo principal. Hacer dstalel enfoque
totalmente lejos de la masica misma; sin embaiigge Bace de una forma
que trabaje con la masica y la cancion, puedeweaiente cool.

Actualmente, es considerado muy inusual realmearté@r los ajustes de
ecualizacion durante la mezcla. Sin embargo, estdgser la proxima
frontera creativa, especialmente para esas maxeldance, electronica, o
tecno.

Como con todo, la dinamica musical y emocional guede ser creada con
ecualizacion -la ecualizacion individual, la eceation general, y los

cambios de ecualizacion- dependen todas del egtifousica, de la cancién
y todos sus detalles, y de las personas involusrada

SECCION .ttt e e e e e e e

Dinamicas del paneo
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Igual que con el volumen y la ecualizacion, hag tieeles de dindmica
gue pueden ser creados con la ubicacion del paneonsemezcla. Primero,
un sonido sera percibido de manera diferente degmhol de donde este
ubicado en una mezcla, de izquierda a derecha.aRamos instrumentos,
la tradicidn de la especifica ubicacion de izquaeadierecha se impone
muy estrictamente. El paneo también se basa etaleidn de un
instrumento en particular con el paneo del restiosienstrumentos de la
mezcla. Pero cuando creas un patron general de pastableces una
dindmica musical y emocional mucho mas fuerte.famplo, una mezcla
desproporcionada de izquierda a derecha se esmialmaente diferente
gue una mezcla que esta balanceada de izquieetaehd. Finalmente,
cuando mueves el paneo durante la cancion, esiasd una dinamica
casi tan fuerte como un terremoto. Ahora exploraselos tres niveles de
dindmica.

DINAMICAS DEL PANEO

Nivel 1 de Dindmica: Ajuste de los Poneos Individua lesy su
Empleo

Individual

Fatterns

Movement

Si sigues las tradiciones, crearas una dinamiasparente y que permite
apreciar mas la musica. Sin embargo, si no sigisesddiciones, entonces
seras considerado que sos “creativo.” Un paneaaiymiede realmente
causar tension; esto puede ser cool si es aprofgradorramos el paneo de
algunos instrumentos y sonidos conocidos.
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BOMBO
Es raro que el bombo sea ubicado en cualquier kxgaapto en el medio,
exactamente entre los parlantes.

Bombo paneado al centro.

No iras a la carcel si lo ubicas en cualquier btgar, pero comunmente es
aceptado alli. Es interesante especular por goenabo es relegado al
centro. Primero, el bombo ocupa una gran cantieagsgacio en el mundo
de la obtencion de imagenes. Hay simplemente nuds em el medio.
También, el bombo tiene tanta fuerza que dominatrauatencién. Estamos
a menudos obligados a voltear y enfrentar la musgecialmente los
sonidos muy fuertes y contundentes. Por lo tantstas enfrentando al
bombo en el medio, tu vision periférica (o audigipuede ver los otros
sonidos mejor. Si estuvieras enfrentando al bomiro lado, entonces
estarias fuera de balance.

Aparte de la obtencién de imagenes, hay otra rdm@sada en la realidad
fisica, para poner al bombo en el medio: cuandsomido esta en el medio,
tienes a los dos parlantes llevando el sonido garIlde uno. Los parlantes
no tienen que trabajar tan duro, especialmentesaoniaos grandes como el
bombo y el bajo. Por lo tanto, técnicamente suegjamguando esta en el
medio. También, el bombo esta en el medio de taddsaterias.

Sin considerar las razones para colocar el bomlsb medio, se hizo una
tradicion muy estricta. Si lo pones en cualquieo aigar, ten cuidado...
podrias ser reprendido por ser demasiado creativo.

Dos bombos, o un doble bombo, presentan un intetieeddema cuando

tienes que panearlos. El principal factor decisigpende de cuan a menudo
el segundo bombo es tocado. Algunas personas heapdigeramente a la
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izquierda y a la derecha, otro pondrian el bombwjmal en el medio y
solo panearian el segundo bombo ligeramente. Piowedos bombos
completamente a la izquierda y a la derecha esimusyal, o creativo, pero
fue hecho. He paneado los dos bombos a la izquyesda derecha solo en
el momento del clasico roll de doble bombo.

SNARE
El snare a menudo es puesto en el medio.

Snare paneado en el centro.

Un gran numero de ingenieros lo colocan un poduwatma un lado (incluso
un poco mas en jazz) por que el snare esta hadelaren una bateria real.
Si el sonido del snare es inmenso con un gran gedaithre grande, tocado
fuerte, con mucha reverb), es mas comun ubicartd eantro, por las
mismas razones por la que un bombo es puestoneadsd. Es interesante
gue se haya hecho tan comun ubicar el snare eacdbrouando en realidad
esta ubicado hacia un lado en la mayoria de lasibat

HI-HAT
El hi-hat es puesto a menudo a mitad de camine enttado y el centro.
(Hablare de que lado luego.)
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.
Hi-hat paneado a medio camino entre el lado izgioer
y el centro.

Esto es también interesante por que el hi-hatnestaalmente
completamente hacia un lado en una bateria reahd@ula mezcla esta
muy ocupada, el hi-hat realmente podria estar planeampletamente
hacia un lado. Este también es el caso cuandoZalaereada implica que
sea “espacial.” Mientras tanto, en la musica hgusie-hop, no solo el
hi-hat es paneado en cualquier lado, a veces seenglugante la mezcla y
ocasionalmente se panea hacia la izquierda coelag daneado a la
derecha.

TOMS

Mayormente, los toms son paneados de tres manéesntes: la primera,
y las mas comun, los toms son paneados de izquasideecha (o de
derecha a izquierda), pero la extension estereetr@gda un poco de este

modo:

Toms L/R -no tan amplio paneo.
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Esto es hecho comiunmente cuando hay menos tomse {d&s. Segunda,
en orden para proveer maxima diversion, los tomssseparados
comunmente completamente de izquierda a dereate derecha a
izquierda), especialmente cuando hay un gran nudetoms.

Toms paneados completamente de izquierda a derecha.

Sin embargo, para el paneo natural, los toms as\@me ubicados entre los
parlantes exactamente como estan en una batdria rea

Toms paneados igual que en una bateria real.
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Un tom de piso es normalmente ubicado hacia un Bidicembargo,
ocasionalmente el tom de piso es ubicado en elacpot la misma razén
gue comunmente colocamos un bombo en el mediaqgymes muy
poderoso, llaman mucho la atencién, y sonara negj@mndo ambos
parlantes reproduzcan el sonido.

La discusion de la ubicacién de los toms trae otexesante pregunta: Los
toms deben ser paneados de izquierda a derecha,desde la perspectiva
del baterista...

Toms paneados de izquierda a derecha.

..0 de derecha a izquierda, como desde la perspatgila audiencia?

Toms paneados derecha a izquierda.

260



Esos que hacen sonido en vivo no lo estarian aefliej en absoluto con
los toms paneados de izquierda a derecha por Ipsesedmpre los ven de
esta manera en los shows en vivo (justo como l§irBoa banda esta
grabando en vivo, o si la banda esta grabando sbesiuvieran en vivo,
entonces los toms deberian probablemente ser padadlerecha a
izquierda, desde la perspectiva de la audienciagqu® ahi hay una
audiencia. Aunque no importa realmente donde pdadsgeria en una
mezcla, la mayoria de las personas parece tersmtimiento muy fuerte
sobre el tema; asi que es bueno ser concients gedferencias de las
personas con las que estas trabajando. Ademéasabeirirido si todos los
toms fueran paneados del mismo modo.

OVERHEADS

Los overheads normalmente se graban en esteramsaistias, y después se
extienden completamente de izquierda a derecha lestparlantes. Esto
permite la maxima separacion entre platillos y & mmplia separacion de
la imagen estereo. Por supuesto, el tipo de oldtert® imagen que
consigues con los overheads dependera de la utncdeilos microfonos
entre si.

Si colocas los microfonos uno después de otro aredlo usando la
técnica “X”, la imagen que se obtendra sera un pe&se clara por no habra
cancelacion de fase. Incluso si paneas los mico&feaompletamente de
izquierda a derecha, no escucharas una amplisasgfraentre los
parlantes.

Paneo de los overheads usando la técnica “X".
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Sin embargo, algunas personas prefieren una s@pape no sea tan
amplia para hacer que los platillos y la baterensa mas unidos.

Por otro lado, si pones los microfonos lo mas sejua posibles, aunque
tienes una chance mas grande de conseguir carceticfase, conseguiras
una separacion mas amplia de los platillos eng@dolantes. Como con los
toms, esto podria ser preferible si tuvieras unerorgrande de platillos o

si tienes una mezcla recargada con muchos sonidos.

Overheads paneados completamente de izquierdaeguker

Cuanto mas cerca los micréfonos son puestos gedtbos, mas clara 'y
mas hacia el frente la imagen estara entre loamad (pon un micréfono
mas cerca de algo y este sonara mas presentejopgatillos sonaran
mas nerviosos, lo cual puede ser bueno para &-nwoll o punk.

TODA LA BATERIA

Es interesante notar la forma en que las batar@asri paneadas a lo largo
de la historia de la grabacion. Los Beatles pasiés voces en un parlante
y al resto de la banda en el otro. Aunque estodieealidad, un error.

Ellos querian que las dos pistas fueran mezcladamsa cuando grabaron,
pero el ingeniero de grabacion decidio ser crealMuchos grupos de jazz
ponen la bateria entera en un parlante. La obvitajgede esto es que deja
una enorme cantidad de espacio entre los parlpatas| resto de la banda.
La gran desventaja de esto es que la separacilaspiezas individuales
de la bateria se oscurece.
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Mezcla con la bateria paneada a un lado.

Para obtener el paneo mas natural de una bateria,
prueba esto: panea los microfonos overhead de la
bateria completamente a la izquierda y a la deagch
escucha donde parece estar cada parte de la bateria
entre los parlantes, y luego panea el micr6fono de
cada parte individual de la bateria exactamentedion
la escuchaste en la mezcla de los overheads. &sto t
dar& la imagen mas clara que puedes obtener por que
la imagen del instrumento en la mezcla de los meaih
estara en la misma exacta ubicacion que la imagen d
su propio micréfono. Si no son paneados de la misma
forma, cada sonido en realidad se extendera emesste
entre la ubicacion de los overheads y la ubicacio
individual de cada microfono, haciendo la imagen
menos precisa.

Esta técnica es buena cuando quieras crear unalmezc
gue tenga la obtencion de la imagen estereo maa.cla
Sin embargo, la mayoria de los ingenieros a menudo
panearan los toms lo mas separados posible de todos
modos -para maxima diversion.
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BAJO
El bajo es cominmente puesto en el medio por qoauggrande y llama
demasiado la atencion, igual que el bombo.

sl Sl i i v Wi [ s
Mezcla con el bajo paneado en el centro.

El jazz y similares tipos de musica a veces ub&tdmajo hacia un lado.
Ademas del estilo de musica que determina el patdajo es
normalmente solo paneado hacia un lado si la pagessta tocando es una
parte principal. Cuando este es el caso, el bagonesnudo mucho mas
brillante y con un tipo de sonido recortado. Cuaglsonido del bajo es
mas fino, tiende a tener mas room para ser puesia bn lado.

VOCES PRINCIPALES

Esta casi en contra de la ley poner una voz pheip cualquier lugar
excepto en el medio. Poner la voz principal enedlimse volvio una fuerte
tradicion que realmente crea un elemento de temsiando se la panea en
cualquier otro lugar. Por lo tanto, debe solaméat®erse cuando sea
apropiado para la cancién. Por ejemplo, podri@@eveniente para una
cancion acerca del comportamiento psicoético debbrpdo.

Si una voz es grabada en estereo con dos micrgfdabkda, o hecha
estereo con un efecto basado en tiempo, los dadososon normalmente
extendidos de derecha a izquierda. A veces soladdisca las 11:00y a la
1:00.
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VOCAL VOCAL
1 x

Voces principales paneadas a las 11:00 y a la 1:00.

A veces son puestas a las 10:00 y a las 2:00.deaesionalmente, son
puestas completamente a la izquierda y a la derecha

Voces paneadas completamente a la izquierda alarkecha.
VOCES DE FONDO
El paneo de las voces de fondo a menudo depentlaneigio vocal.
Cuando hay solamente una voz de fondo, no puegrissta en el medio
por que estaria en el mismo lugar que la voz gaicLa podrias poner
hacia un lado o hacia el otro, pero haria la metetequilibrada.
Comunmente, una sola armonia es hecha esteremsanicr6fonos,

doblandola, o con efectos basados en tiempo (dehayos, flanger, etc).

Entonces puede ser paneada en estereo, creandwnola equilibrada de
izquierda a derecha.
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Voces de fondo dobladas.

Si hay dos vocalistas de fondo cantando la mismta paunisono y pones
las voces de fondo completamente a la izquierdargatha, “trabajaran
juntas”, creando una linea de voces.

Dos voces de fondo trabdp juntas.

Si las voces de fondo consisten en diferentesgpdéeina armonia, no
trabajaran juntas mucho. Cuanto mas diferente s@dlo de las voces que
hacen las armonias, menos se combinaran juntasapasadas se
guedaran. Si la misma persona hace todas las jpadsedrabajaran juntas.
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Tres voces de fondo pdas por separado.

Las voces de fondo son cominmente grabadas er@siebladas, o
hechas estereo con un efecto basado en tiempegy keparadas de
izquierda a derecha. Como puedes ver, hay un gregorde posibilidades.

Siete voces de fondcepdas en siete lugares diferentes
con variedad de ensamaieatos.

El estilo de musica puede también hacer una difexean el paneo. Por
ejemplo, en musica country, muchos ingenieros satéenpanean las voces
de fondo de 11:00 a 1:00 o de 10:00 a 2:00, parkadapresion de un
grupo armoénico estrechamente unido.
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PIANO

Un piano solo es casi siempre paneado completardengguierda a
derecha en estereo. Los sonidos graves son pare#dsrecha y los
agudos a la izquierda, por que de esta manera@dt@madas en el teclado.
Es gracioso que esta sea probablemente la reglastrada de todas
cuando paneamos. Es mejor que le dispares al faiamtes de panear los
agudos hacia la izquierda. Podrias pensar queessaro por que cuando te
paras frente a un piano, los sonidos agudos estaiz@uierda. Incluso en
un show en vivo con sonido estereo, el piano ayrarsado con los
sonidos graves a la izquierda. Por supuesto, caredgs suponer, esta
regla es apenas aplicable en el hip-hop y, espeemé, cuando mezclas
musica dance.

Cuando esta en una mezcla, un piano es comunnemagio
completamente estereo, solo por que suena tarolasiitesto es, si hay
room en la mezcla. Un sonido estereo ocupa muclsdugar en la mezcla;
sin embargo, en ciertos estilos de musica, comalsica country, incluso
en una mezcla sobrecargada, el piano es paneadmownte
completamente a la izquierda y derecha. A veces @oco mas cerrado el
estereo, o paneado mas hacia un lado para defni@gara otros sonidos.
En algunas canciones sobrecargadas, el piano eagmen un punto para
dejarle espacio al resto de la mezcla.

El paneo también depende de la parte musical dogde. Si la parte esta
llena de abundantes acordes sostenidos, tiendgarssado en estereo
completamente. Por otro lado, si es mstgccatoy ritmico con muchas
notas individuales, podria ser paneado en un aghr

Un argumento para panear la bateria desde la pérspdel baterista es
gue si pusieras el hi-hat a la derecha, seria tapadlos agudos del piano.
Hay menos enmascaramiento de los agudos del pumalo el hi-hat es
puesto a la izquierda.
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Paeo de los agudos del piano a la derecha y bhhi-
a la izquierda.

Si no tienes suficientes pistas para grabar un @ignncipal en estero,
podrias en realidad panear el piano de izquierddeaecha cuando el
pianista toque notas graves y agudas. Cuando sale eclado y
toque solo agudas, panealo a la izquierda, cuandoe notas graves,
panealo a la izquierda. Econdmico, falso esterenpsirve.

GUITARRAS

El paneo de guitarras se basa en lo mismo quepparas y teclados. A
menudo la guitarra se ubica donde haya lugar plarebasandose en la
ubicacion de todo lo demas. Si la parte es muyata® ritmica, panearse

en un lugar. Si es mésgato(ligada) con mas acordes, podria ser separada
en estereo con ensanchamiento. También puedesdsioesi quieres que la
guitarra sea mas interesante o presente.

TROMPETAS/CUERDAS

Es interesante que las trompetas y las cuerdasasasiempre extendidas
en estereo completamente de izquierda a derechao €on los toms,
cuanto mas trompetas, mas amplia es la separastéree. Las trompetas y
las cuerdas pueden ser grabadas con mas de urianardobladas, o usar
un efecto basado en tiempo para hacerlas esteasdrdmpetas o cuerdas
podrian no ser separadas completamente en eststecep parcial 0 mono)
si no hay suficiente espacio en la mezcla.
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EFECTOS
Efectos como delay, flanger, choros, phaser, hazadates, y reverb
pueden ser paneados separados del sonido dehmesiie de donde vienen.

Delay

Cuando el tiempo de delay es mayor que alreded80hs, es percibido
como un sonido distinto. Esta “esfera” separadalddray lugar para ella
(control grupal). Cuanto mas alejada este la swigihal seca de donde se
panee el delay, mas intensa sera la dinamica cr8adambargo, es facil
que este efecto abrume la cancion. A veces es fiuag panear el delay
justo encima de la sefal original seca.

Cuando el tiempo de delay es menor a 30ms, els@sieéstirado entre los
parlantes. Como cubrimos previamente, este efadtareado
ensanchamiento. La primera consideracion paraamsanchamiento es la
duracion del sonido seco. El ensanchamiento eousaa vez sobre un
sonidostaccato Simplemente parece tomar demasiado espacio lgara a
tan rapido. Si fueras a usar ensanchamiento eanidascon corta
duracion, podrias no panearlo a gran distanciaetakolo 11:00/1:00 (o
justo alrededor del mismo sonido seco si esta planieacia un lado). Por
otro lado, sonidos que son mas largos en dura@gatp) son a menudo
paneados completamente izquierda y derecha etee¢@son
ensanchamiento.

Una vez que la bateria y el bajo son puestos y laskzs, debes calcular
cuales del resto de los instrumentos ritmicos separados en estereo con
ensanchamiento y cuales estaran en un sitio. A deeallestilo de la
musica determina esto; sin embargo, normalmentegieuchas opciones,
basadas en el numero de instrumentos/sonidosmeezela, y si cada
sonido estaccatoo legata

Como ejemplo (con equipamiento limitado), un diseéimin es poner una
guitarra a la izquierda y extenderla paneando adgisanchamiento
completamente izquierda y derecha. Entonces caustassuficiente
ensanchamiento para conseguir un buen balancarigad y plenitud -una
guitarra clara a la izquierda y ensanchamientoestell. Entonces pones
un teclado a la derecha y envialo al mismo ensameinto estereo -otra
vez, justo el balance correcto de la claridad deido original junto con la
plenitud de la extension estereo. Hacer lo misnmodas pistas de voces de
fondo paneadas completamente a la izquierda yarkcha -envia cada una
al ensanchamiento estereo. Luego, agrega la gupancipal (u otro
instrumento principal) en el medio y envialo almisensanchamiento
para extenderlo completamente izquierda y derdtbdrias adelantarte y
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enviar una gran cantidad para que la guitarramelfde separada.
Entonces, finalmente, coloca las voces en el cgntrovialas al mismo
ensanchamiento. Es preferible enviarlas a un ehaamiento que no este
paneado demasiado lejos a la izquierda y a la l@resas como 10:00 y
2:00. Solo envialas al ensanchamiento lo suficipata escuchar el efecto
(normalmente no quieres hacer que las voces swmmeasiado
antinaturales). El disefio general podria verse adfjantes de agregar el
ensanchamiento (menos la bateria y el bajo):

Mezcla simple sin erd@mmiento estereo.

Y podria verse asi con todos los ensanchamientexees descritos arriba:

BACKGROUND VOCALS i

LEAD GUITAR

= UITAR

VOCAL

Que diferencia, eh?
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Flanger, choros, phaser

Por que estos efectos se basan en un corto tieengelay, como el
ensanchamiento, son paneados basandose en el anigario. La Unica
diferencia es que estos efectos son mucho masppieies; por lo tanto,
podrian no ser paneados tan alejados como el draaiento.

Reverb

La mayoria de la reverb cominmente es puesta ereestompletamente
izquierda y derecha. Esto es para simular el samadlaral de reverb en un
cuarto donde viene de todos lados alrededor tusto. €S especialmente
comun cuando pones reverb a las baterias.

A veces, sin embargo, la reverb es paneada enasigo. Por ejemplo,
podrias poner una guitarra en el parlante izquigidareverb en el derecho.
Es también muy eficaz poner la reverb justo endeiasonido seco. Por
ejemplo, ubicar un teclado a la derecha y ponerdarb en el parlante
derecho también. Esto es especialmente efectivadouse usan sonidos de
reverb corta o reverb con puerta. Esto tiende artguee el sonido parezca
estar en su propio espacio, lo que crea una efigadid@nica para la
mezcla. Esto también preserva tu espacio limitada enezcla para otras
cosas. Obviamente, cuando la reverb es paneadianaesite un sitio, ocupa
mucho menos espacio que cuando se panea complétaariarnzquierda y
a la derecha.

Cualquier empleo de instrumentos individuales diféz a las anteriores
normas podria ser considerado creativo o inuseakmdiendo de tu
perspectiva. Otra vez, la clave es asegurarseaqene a la musicay a la
cancion.

Nivel 2 de Dindmica: Patrones Generales del paneoy  su empleo

Move
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El patron general creado por todos los ajustes§uté paneo es mas
importante para el estilo de mezcla que cualquaaep individual. El
paneo de todos los sonidos juntos en una mezctiepurear un numero
inmenso de diferentes estructuras de mezcla. &b#pmusica tiende a
hacer la gran diferencia del paneo general en izlaeY otra vez, ciertos
estilos de musica desarrollaron tradiciones magts que otros.
También, los detalles de la cancidn, especialnardensidad del arreglo,
puede afectar a la ubicacion general de izquiedErecha. A menudo,
cuantos mas instrumentos hay en una mezcla, mdsas@l paneo
general.

Hay algunas diferentes maneras de ver los tip@attenes que eso puede
crear. En general el paneo se basa en el panealpnpineo equilibrado
versus desequilibrado, o control grupal.

Antes de que el estereo fuera popular, las mezclas
tenian que ser creadas para que todos los sonidos
puedan ser escuchados sin ningln paneo en absoluto.
Es bueno recordar esto. En efecto, debes siempre
chequear la mezcla en mono para asegurarte que esta
todo OK en primer lugar, antes de usar paneo para
crear claridad. Después de todo, los oyentes a ohenu
no se sientan en la posicion correcta entre lodgrdes
para escuchar el estereo verdadero.

PANEO NATURAL

El paneo a veces es colocado para que corresponda abicacion de la
banda, como sobre el escenario, o con la maneraligsese ponen en el
estudio.
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Normalmente las baterias no son paneadas comoaeatah en un
escenario en vivo (seran paneadas al centro de toddos), excepto para
la musica big band. Sin embargo, las baterias @oddr paneadas
exactamente de la manera que la bateria es pisstarfente en el estudio.

Paneo natural de la bateria

Otra vez, a menudo el estilo de la musica es ladgtermina si el paneo va
a ser natural. Por ejemplo, puedes hacer practidane que quieras en
hip-hop o tecno, mientras que en la musica de digl pes muy importante
panear todo de la misma manera que la banda emdalsobre el escenario
(es decir; bateria y piano son a menudo todavieguirs completamente a
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la izquierda y a la derecha). El jazz acusticaatbién a veces paneado
justo de la manera en que la banda se ubica en vivo

Un ingeniero a veces pondra los musicos en el iestodno si estuvieran
sobre un escenario, solo por que se sienten comBdogjemplo, un grupo
folclérico o una orquesta de camara son comunnpréstos en un semi-
circulo en el estudio, luego se panean de la mmargera en la mezcla.
Manteniendo las relaciones de paneo en la mezelatienes las relaciones
de fase consistentes. Por lo tanto, la obtenciGmégenes sera mejor. Esto
ayuda a crear la ilusion de que tu estas ahi cbarida.

En musica clasica, es una regla extremadameniet@siue el paneo sea
exactamente igual que como se ubica la orquestati@enanera iras a la
carcel). En efecto, hay reglas muy particularepdaae arma una orquesta

en el escenario para que todos puedan escuclestalde la orquesta
correctamente.

ORCHEST AL SEATIMG PLAT™

GRt & #48

Percussion

ARRA B84 B

renich hiorns Trombaones Tuba

B 4bdd fERE  O)
W s epe D

Flutes Crhoes

¥ %ﬂfﬁ;ﬁ?ﬁf

Conducvor

Ubicacion orquestal.

Aqui esta como se veria una mezcla con el panedb gge como estan
ubicados. (Recuerda que la colocacion arriba/admpn funcion de la
frecuencia, o tono (pitch), del instrumento.)
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Mezcla orquestal con el paneacdolasen su ubicacion.

Esta imagen muestra todos los sonidos de la oajaestismo tiempo.
Normalmente todos los sonidos no son tocados tiotiengpo
(especialmente los instrumentos de bajas frecugncia

Mantener esta relacion crea una vista mas realksta orquesta en la

mezcla. Sin embargo, no hacer justo esto es utod&n efecto, podria
tener sentido equilibrar mas la mezcla de esta raane

Ilan's Vislima

Tl pam
n Ir

Mezcla orquestal da.

PANEO EQUILIBRADO VERSUS DESEQUILIBRADO

Paneo natural puede ser...natural, pero en estosslas realidad mucho
mas aceptable no panear instrumentos como cuatatoersel escenario.
Esta paleta que hay entre los parlantes es un rdédiente que el que
tienes en un show en vivo. Por que no utilizar para rellenar? Puedes
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crear una dindmica bastante intensa haciendo lalaxemeétrica o
asimétrica. Una mezcla simétrica (equilibrada)easi:

Mezcla simétrica (equilibrada)

Y una mezcla asimétrica (desequilibrada) se ve asi:

Mezcla asimétrica (desequaditha).

Una mezcla simétrica podria usarse para crearuwloa dinAmica
emocional apropiada para el tipo equilibrado deidem) tal como una
cancion de amor, o una cancion sobre buscar dileguen la vida o en
una relacion. Sin embargo, una mezcla asimétridaigosarse para crear
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un poco de tension apropiada para un tipo desbrpdid de cancion, tal
como una cancién sobre un comportamiento psicaliesequilibrado.

Una mezcla a menudo se hace equilibrada o dedwgda en cada rango
de frecuencia. Por ejemplo, si estas creando uzalangimétrica, podrias
poner el hi-hat a la izquierda y poner un shakemapguitarra acustica al
otro lado para equilibrar el rango de alta-frecigerten el rango medio,
podrias poner una guitarra a la izquierda pardibrari un teclado de rango
medio a la derecha. En el rango de los bajos,mbboy el bajo serian
ubicados en el centro.

Mezcla equilibrada emdaaango de frecuencia.

Por otro lado, si estas haciendo una mezcla dddeqda, podrias poner
todos los sonidos de alta frecuencia de un ladangiplos instrumentos de
rango medio al otro lado. Luego, para un efecto, navica el bajo a un lado
y el bombo en el otro lado.
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Mezcla desequilibradacawla rango de frecuencia.

Raras estructuras de paneo estan relacionadas deestro con raros
acordes. Justo por que este tipo de mezcla esdadoacomun, un
componente adicional para crear tension.

Como puedes ver, las posibilidades son intermisablependiendo de la
cancion y de lo que quieras hacer. Crear mezclaibrgdas o
desequilibradas puede ser una especial dinamicivefeuando sea
apropiado.

CONTROL GRUPAL
Que cerca estan los miembros del grupo entre s&hHEsuy apartados,
tocandose apenas, 0 superpuestos, o justo encioieo@e

Cuando te des cuenta que el espacio entre losnpeglas limitado, y
cuando mas de un sonido esta en el mismo lugar seanzando al otro,
entonces el paneo principalmente se hace en materieontrol grupal.
Normalmente, el objetivo principal es poner cad@dgmen un lugar donde
haya lugar para el. A menudo paneamos cosas tas ¢®mo otra nos
permita. Con el propésito de que cada una se escdenamente. Tal
dindmica puede ser apropiada para ciertos estdomigsica, como jazz
acustico, musica folk, bluegrass, e incluso hip-hoap.
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Estilo de mezcla claro: Jazzstmo.

P ACOILSTIC
Ll B

Estilo de mezcla claro: Musickfo
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VOCAL

Estilo de mezcla claro: Bluegrass.

Por otro lado, los sonidos pueden ser paneadosppesiponerse
(enmascararse) para crear una pared de sonidenbdaajue la mezcla
parezca mas unida. Esto se hace cominmente en imesaty rock
alternativo, musica new age y alguna musica dance.

LEAD
GTR

Estilo de mezcla de pared de sonido: Heavy metal.
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SMNARE LE;"LIJ
GTR

Estilo de mezcla de pared de sonido: New age.

Ademas de si los sonidos se enmascaran o no,maliéta esta la diferencia
entre panear toda la mezcla tan amplia como sebl@esntre los
parlantes...
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Mezcla con paneo general extremadamente amplio.

..versus no tan amplia.

Mezcla con paneo genaratan amplio.

La ventaja de panear las cosas o mas amplio gositpie suministra mas
espacio entre los sonidos, por lo tanto creandochaéislad. La desventaja
es que podria hacer el sonido de la banda mends.uni

Haciendo el paneo mas estrecho, la banda y toglgaftes suenan como si
estuvieran tocando juntos. Todo esto depende dienlsidad de la mezcla y
el estilo de musica.
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Nivel 3 de Dinamica: Cambiando el Paneo

3
B ==
e

Mover un sonido de izquierda a derecha duranteelecta crea tan intensa
dindmica que la mayoria de los ingenieros guaralacreatividad draméatica
para ocasiones especiales.

Hay muchas maneras de mover un sonido de izquéedeaecha, creando
innumerables patrones de movimiento. Primero, mipdaear un sonido
en distancias diferentes. El rango de posibilidadedesde cortos,
pequefos movimientos hasta amplios, barriendo @ximmentos que
abarcan toda la distancia entre parlante y patlante

Barrida de paneo estrecha versus amplia.
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También puedes panear sonidos a diferentes vetiesdalesde
movimientos de paneo lentos hasta movimientos degaque rapidamente
vallan de un lado a otro entre los parlantes. Redrausar piel de gallina
con la velocidad, o porcentaje, paneando al migmpo de la cancion, a
una fraccion, o a un multiplo de el. Y no es ld geegallina el objetivo la
mayoria del tiempo?

Cambiar el paneo es tan intenso que usualmentariala atencion mas
alla de la cancién misma. Sin embargo, si el pastmhecho con mafa,
contribuira a la masica como si la perilla de pafuspa un instrumento
mismo. Obviamente, cuando sea apropiado para tadcgresto creara un
gran efecto. Hendrix hizo mucho esto, especialmemta cancion
“Crosstown Traffi ¢”. Led Zeppelin piso bananas‘wehole lotta love”.
Grandes movimientos de paneo se hicieron muy cesen todas las
formas de musica bailable: electronica, tecno, égusance.

Una de las cosas mas intensas, divertidas, o aadjite puedes hacer es
mover el paneo de multiples instrumentos en véoiasas al mismo
tiempo. Tal fuerte dinAmica es normalmente reseryaaa canciones que
en esencia ya son salvajes y locas. También, aatesla banda te dejara
hacerlo.

Como puedes ver, puedes crear una cantidad de@msalepende de
como ajustes o muevas las perillas de panoramaamazcla. Si las
ajustas basandote en la tradicion, la dinamicaraudwes inadvertida. Sin
embargo, si la ajustas diferente que la normara&sama dinamica
emocional. Si ajustas todas las perillas de pareyra crear un patron
general, verdaderamente crearas un poco fuerzanenela equilibrada
probablemente conveniente no se notara. Pero s hama mezcla
desequilibrada, esta muy probablemente sobresagacomo si fuera otra
parte musical en la cancion. Finalmente, si mutseperillas de paneo
durante la mezcla, no pierdes el tiempo. Ve por €ses apropiado.
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SEeCCION D.tvot e e e e e e

Dinamicas Creadas con Efectos Basados en
Tiempo

EFFECTS |
Individual

f Muvement N\
__?L_4.7;_f_.r_f_lf _'__________-_____.'_

Hay un increiblemente amplio rango de efectos, gidémicas que pueden
crear que van desde sutiles a shoqueantes, fasngigue cambiaran el
mundo. Ademas, cuando usas multiples efectos jyr@@screar un patron
general, puedes provocar un conglomerado de sentios y emociones
gue pueden ser abrumadoras o simplemente buenessidn sana. Pero
cambiando los niveles de los parametros de lososfelurante la cancion se
abren completamente nuevos caminos de expresiativereAhora

explicare con mas detalle cada uno de estos wekenide dindmica que se
pueden crear con efectos.
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Nivel 1 de Dindmica: Empleo de los Efectos Individu  ales y sus
Ajustes Relativos

Todo y cada uno de los efectos del estudio tiengmapio mundo de
dindmicas emocionales asociadas con ellos. Pop&eta reverb crea
mayor sentimiento de espacio:

Reverb espaciosa.
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Los tiempos largos de delay crean un efecto sofiador

Delay sofiador.

Y el flanger da la sensacion de flotar, de estgr dlaagua.

Flanger bajo el agua.

Cuando cambias los parametros del efecto, tambiéivias muy
sutilmente las sensaciones que causan. Para apte@sdemplejas
sensaciones que los diferentes efectos creanlesirapte juega con ellos.
Como con cualquier instrumento, la practica hageréeccion.
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Conseguiras conocer tus herramientas. Conociéndulgdien entonces
podras crear arte con ellas.

Sin considerar el tipo de sentimiento que un efafiexle a la mezcla, los
efectos basados en tiempo, como el delay, flarherps, flanger, phaser, y
reverb, afladen mas sonidos a la mezcla, rellenglreipacio entre los
parlantes. Por lo tanto, todos afiaden una dinadeiqgadenitud a la mezcla.
La pregunta que te tienes que hacer es si madytless apropiada para el
estilo de musica o para la cancion.

o

VOCAL

FATTENING

Mezcla con un monton de diferentes delay rellendadoezcla.

Como previamente cubrimos, ensanchar exageradamestnido entre
los parlantes, rellena la mezcla.
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Ensanchamiento.

El flanger, el chorus, y el phaser estan tambid&adb@s en un corto tiempo
de delay, asi que ellos, también, tienden a hacarda mezcla mas grande
y mas rellena.

Flanger.

Y, por supuesto, la reverb esta formada realmeasteipntos de delays, asi
gue ocupa mucho mas espacio en la mezcla y réldanazcla
tremendamente.

Reverb.
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Todos los efectos hacen la mezcla mas llena, nadslgr Sin embargo,
también hace a la mezcla mas ocupada, concurstlgua ten cuidado.

Nivel 2 de Dinamica: Patrones en el Uso de Efectos

MEZCLAS POCO DENSAS

A veces afnades poco efectos para mantener la nwa@ay poco densa,

con abundante espacio entre los sonidos. Muchibesed¢ musica, como

folk, bluegrass, y muchas formas del jazz, requigree practicamente no
haya efectos que oscurezcan la claridad pura delsoatural. También,

no debes oscurecer la belleza natural de una capai@, si eso es lo que
tienes. Después de todo, es la cancion lo queauent

MEZCLAS LLENAS

Los efectos basados en tiempo afladen sonidos aaliesoa las mezclas.
Cuando afiades un delay, entonces tienes dos soAftlde feedback y
podrias tener 10 sonidos. Aflade reverb y habratidiiaientos de sonidos
(delays). Por lo tanto, cuando afiades multiplest@ees muy facil y
rapido rellenar el espacio limitado entre los pdda.

A veces es apropiado usar efectos para hacer aquezica suene mas llena
y mas grande, como una pared de sonido. Muchdesedé musica, como
la muUsica new age, el rock alternativo, y el heaeyal, a menudo tienen
un gran nimero de efectos para rellenar todossjosogos entre los
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sonidos, creando una mezcla llena. En algunasaraggila cancion entera
es sobre efectos. Este a menudo es el caso del td@p;hop, la masica
electrénica, tecno y el rock espacial. En este,azsta bien tener una
tonelada de efectos.

Lo principal que hace a una mezcla poco densana #s en realidad el
namero de sonidos y notas en la canciéon. Algunasi@aes tienen arreglos
recargados en primer lugar, mientras que otrasrii@anreglos poco densos.
Por lo tanto, cuando te ocupas de una mezcla, @eifesgrimeras cosas es
chequear la densidad de los arreglos. Si hay mudsas sucediendo en
los arreglos, normalmente usaras menos efectoglesmante por que no
hay suficiente lugar dejado entre los parlantete &s cominmente el caso
de la salsa y las sinfonias, donde demasiado gasesédiendo. La musica
de Talking Heads es otro buen ejemplo de arregloargados con mezclas
limpias.

suaandR LRSS
W T T TR

Mezcla extremadamentargada sin efectos.

Sin embargo, habra casos en los que podrias duarer los arreglos
recargados incluso mas grandes. A menudo mas geanuejor en masica
new age, rock alternativo, heavy metal, y otroskRgesados. Cuanto mas
poderoso, mas impresionante. Por |o tanto, poddasiderar afiadir efectos
a tales mezclas incluso si las cosas ya estamd#sstCuarenta y ocho
guitarras pueden no parecer demasiado limpiaggs;lpero creara una
pared de sonido imponente tan grande que pueddevi@aabeza a la
gente.

Phil Spector fue el primero conocido por crear estdo de mezclas. En
efecto, incluso lo hizo en mono. En ese tiempoy wldnundo era adicto a
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la claridad. Luego Phil empezé a agregar mas yinsaimentos a la
mezcla 'y empez6 a usar reverb para realmente aekdmspacio entre los
parlantes. Sus mezclas armaban “la pared de soritdogstos dias
tomamos ese concepto al extremo. Podrias tomarteearento para pensar
en las canciones que sabes que tienen un arregl@aelo con una mezcla
llena.

Mezcla extremadamente recargada con muchos efectos.

Por otro lado, si el arreglo es poco denso en pringgr, y si el tempo es
lento, tienes mucho espacio para los efectos. &#odsar ensanchamiento
para rellenar el espacio entre los parlantes. $dtopuede representar la
diferencia entre el sonido de una banda de garalgoyque suena como un
CD real.

Mezcla sumamente poco densa con ensanchamientenpre
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Ocasionalmente, un arreglo sumamente poco derdsjado asi. En este
estilo de mezcla, cada sonido individual esta cetaptente separado de
cualquier otro sonido en la mezcla. Esto hace qda sonido sea
facilmente distinguible del resto de los sonidosmG ya mencionamos, el
bluegrass, el jazz acustico, y alguna muasica fotk@muanmente
mezcladas de esta manera.

Steely Dan es un buen ejemplo de este estilo delmenuy pocos efectos
son usados para crear una mezcla lo mas limpiarg pbsible.

Una mezcla llena o poco densa podria ser aprodigygende del tipo de
persona con la que trabajes, la naturaleza dentadeg y por supuesto, el
estilo de musica. Sin embargo, es importante pardeterminar con
anticipacion que tipo de mezcla elegiras. Entopceguntale a la banda
que le parece. De otra forma, podrias malgastabueaa cantidad de
tiempo tomando el camino equivocado. En el pasadomuchas
situaciones en donde recogi muchas ideas cooli§iodhs escribia abajo de
la hoja de las pistas) mientras una banda graloalas sus partes. Entonces
cuando llegabamos a la mezcla, inmediatamente exbpezcrear una
mezcla extremadamente cool, utilizando todas keasdPero al poco
tiempo, la banda decia, “a propadsito...no queremagum efecto. Nos
gusta la mezcla seca”. Ahora, siempre preguntogsam

Mezcla sumamente poco densa sin ensanchamiergoerir
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Nivel 3 de Dindmica: Cambiar Efectos (Tipos, Nivele s,y
Parametros)

Fatterns

Cambiar los niveles de los efectos o los parametedss efectos durante la
cancion es una de las mas intensas dindmicas gdepurear. Es tan
fuerte esta dinamica, que debe indudablementgsapiada en cada forma.

Hay varias maneras de crear movimiento con logt@fePuedes subir el
delay al final de una palabfa&jabrapaabra0 agregar reverb al final de un
soloooooo. Puedes agregar flanger a la linea dean@dn sobre “vagar,
flotar por la vida”. O sacar toda la reverb a uinad particular para hacerla
mas al frente y personal. Uno de los mejores eSqubgibles es sacarle el
efecto a algo. La ausencia de un efecto al qu@gaoostumbramos golpea
profundo en nuestras fibras.

Anadir o prender un efecto, o solo cambiar el nietlefecto, crea una
dinamica tan fuerte que a menudo se hace el Uoamde atencion en ese
momento. Por lo tanto, el efecto debe ser hechiingitite, para que sea
conveniente con la cancién y con la musica. Alguartistas, como Frank
Zappa, Mr. Bungle, e incluso Pink Floyd, crearonaianes basandose en
el cambio de efectos.
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Simplemente puedes aumentar o bajar la cantidafked®s en la mezcla,
pero también puedes cambiar el tipo de efecto dizaros parametros
dentro de cada efecto. La capacidad de hacer leasta as mucho mas
simple con los controladores de efectos MIDI. Pagirealmente tener un
efecto que cambie de acuerdo al pitch de la naaegta sonando. O
podrias usar alguna clase de controlador MIDI frar los efectos como
si fueran instrumentos.

Adicionalmente, usando la automatizacion con lag{uhs de la estacion
de audio digital, puedes programar parametroseatgaf que cambien en
tiempo real. Y, con el ajuste del modo ce cuadaicid tiempo, puedes
programar cambios en los parametros de los efad&®mpo con la musica.
Programas, como &easontambién te permiten barrer parametros de
varios efectos en una variedad de instrumentoeempo real.

Por supuesto, solo puedes causar tal dinamicébtamadora si la banda te
deja. Podrias estar atento a esas bandas quecescaificiones con los
cambios de efectos en mente. Esto es por lo quédiaca dance puede ser
mucho mas divertida de mezclar.

Incluso si una cancién no tiene secciones commpiente diferentes para
gue uses efectos completamente diferentes, auepoesar sutiles
variaciones entre las secciones de una canciodeBwagregar un poco mas
de reverb al snare en la seccion del coro de lei@ancambiar el tipo de
reverb al snare en el break principal, o afiadiaecisamiento a la voz
principal durante el coro. Comunmente la reverbsdale es aumentada
muy ligeramente al final de la cancién cuando &stece estremecer.

Es sumamente cool crear sutiles diferencias eas/agcciones de una
cancion, para que cuando alguien escuche atentaimeeta escuchar mas
detalles. Cuando la escuchen una y otra y otteayvez, siempre
escucharan algo nuevo y nunca se aburriran.

Ahora sabes a que estar atento y tienes una basespardar lo que los
otros hacen. No solo puedes dibujar (frase bomita ganar) los trucos de
mezcla de todos los demas, puedes empezar a diesdotuyos.
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TAREA PARA EL RESTO DE TU VIDA

Ahora que cubri todas las dinAmicas que puederreaidas con todos los
equipos disponibles en el estudio, tu tarea esaoo pnas complicada.
Cuando tengas tiempo de escuchar atentamente, ehagaa sonido de
una mezcla y mira cuan lejos fue puesto con volupemeo, ecualizacion
y efectos. Luego para cada sonido hazte la primegynta:

Por que podrian haber puesto el volumen, el palaeecualizacion,

los efectos donde lo hicieron?

Otra vez, esto te ayudara a aprender todas lasideraciones que
afectan lo que haces en la mezcla con cada unasdeuiatro
herramientas. Mas importante, te da razones valglees puedes usar para
explicar tu mismo cuando alguien te pida que hdgasezcla una caca.
Entonces hazte la segunda pregunta:

Me gusta el volumen, el paneo, la ecualizaciérsyefectos de cada

sonido ahi?

Como dijimos, al primer momento que escuches uile@m una mezcla,
podrias no tener opinién. Pero la proxima vez quedcuches, nota como
es diferente. Una vez que escuches el sonido maréevez, si escuchaste
atentamente, probablemente seras capaz de dedideuas tres sonidos
parece el mejor para ti. Después de hacer estoredgyocos afnos,
adquiriras una perspectiva increible de lo que rdtaciendo los otros.
Aun mas importante, desarrollaras tus propios vasrCuando entres al
estudio, no solo sabras lo que los demas estarehdoj sabras lo que
quieres en relacion con el resto del mundo. Hal&sarrollado tu propio
estilo. Entonces seras un ingeniero profesional.

Y, la mejor parte de esto, es que el resto dedasgnas se daran cuenta
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de lo que sabes. En ultima instancia, adquiriréspeto. Entonces cuando
te pidan que arruines una mezcla, todo lo que t@®ndue hacer es darte
vuelta lentamente y mirarlos a los ojos. A menualtendras que decir
nada...lo sabran.

A propdésito, todos los ingenieros profesionalearestaciendo este
ejercicio de tarea todo el tiempo.
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CAPITULO 6

ESTILOS DE MEZCLAS

Ya cubrimos cada uno de los 3 niveles de dinanueasg pueden crear en
el estudio con las 4 herramientas: volumen, pas&alizacion y efectos.
Cada una de las 4 herramientas crea patrones @midanque provocan
emociones y sentimientos especificos. Pero cuasa®las 4 herramientas
juntas para crear cierto estilo de mezcla, estochsso mas poderoso.
Entonces, el efecto mas poderoso ocurre cuandiilel @ée la mezcla es
cambiado a otro estilo sin advertencia. Como diirantes, el objetivo final
es correspondéos sentimientos creados con los equipos en etlieston
los sentimientos buscados en la musica y las caasio

Rangos dinamicos utilizando las 4 herramientas.
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Ademas de causar dinamica con cada una de las iméerdas
individuales, puedes hacer una pila de efectos.dBpuesto, puedes
agregar muchos efectos a una mezcla, pero al dpfanvias la salida de
un efecto a otro efecto. Y puedes terminar connmainusual
combinacion de efectos.

Usar Combinaciones de Mdltiples Ajustes para
Crear Dinamicas de Alto Nivel

Cada una de las 4 herramientas puede usarse garagii@ un sonido
aparezca mas presente; sin embargo, cuando usasditat juntas, haras
un sonido “pop”. Puedes hacer un sonido mas pregdtgvarlo mas
adelante usando el volumen. La compresion lo hasagstable para que
parezca incluso mas presente. Si lo haces brillgrogo con ecualizacion,
estara mas claro, y sin efectos se mantendra glads presente. Panearlo
al centro también ayudara. Y si se extiende esteleo con
ensanchamiento, parecera que esta “in your facntb todas estas
técnicas simultaneamente haras que el sonidotetdtmente fuera de los
parlantes en tu regazo.

Mezcla limpia y clara.
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Cuando empieza una mezcla, sin considerar cuanfianpiidad va a ser
creada, tu mente siempre pondra los sonidos estoslem el plano
adelante-atraslrededor del nivel 2. Por lo tanto si empiezassmmdos

de muy bajo volumen, o sonidos con mucha revetbneres apareceran
mas cerca de ti que lo que realmente estan (soegpegadoparecen mas
cerca de lo que realmente estan)chol es cuando luego afiades sonidos
que son mucho mas fuertes, o le sacas la revésb,pareceran
excesivamente adelante y presentes. Esta es undugian para hacer que
los sonidos en la mezcla aparezcan mucho mas éelglanesentes de lo
gue puedas imaginar.

También, para hacer venir un sonido incluso muchs adelante en una
mezcla, empieza con una mezcla que tenga una lbaatidad de reverb.
Luego apaga la reverb, y el sonido parecera movexsa delante. Esto
puede hacer que un sonido salte tan lejos haaia flecla mezcla que
parecera que te puede besar en la cara.

Si quieres poner un sonido en el fondo, haz loraadot bajale el volumen,
apagalo con ecualizaciéon, panealo hacia un cosyaalgrégale delays
largos y reverb.

Mecla ditante.

También puedes enviar un sonido a un delay, goeneet un canal de la
consola, enviar la sefial con delay a una revelliego panear la reverb
separada del delay (cada sefal puede estar egandiferente que el
sonido original seco). El volumen del delay comgareon la reverb puede
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ser ajustado a tu gusto. Incluso podria ecualizdelay diferente a la
reverb y al sonido original.

También esta bueno partir una sefial, enviar uaareekcla, y la otra que
valla a un ecualizador con un rolled off en loobaEnvia esta parte alta
del sonido a un efecto como reverb o flanger.

Un truco especialmente eficaz es subir la retraaitacion de un delay,
antes de enviarlo a una reverb, luego saque gl delta mezcla antes de
desasignar el control de mezcla (si simplementgaspal canal del delay,
también apagaras la sefal que va a la reverb)ueaagulta es una reverb
con un muy largo predelay y retroalimentacion.

Es un efecto sumamente suave, cuando se lo pames\v@z, la hace sonar
como si tuvieras una voz synth en el fondo. A msajatarristas.
Incluyendo a David gilmour de Pink Floyd, les gustte efecto sobre su
guitarra también.

Otro efecto interesante es enviar la salida déamgér, choros o phaser a
una reverb. Esto es a menudo mucho mas bonitoaner pstos efectos y
reverb juntos en una mezcla. Flanger-reverb exedpente efectivo
cuando tienes el rate del flanger a tempo conrlaién, entonces paneas la
reverb alrededor del cuarto a tempo con la musica €stamos yendo alla,
ahora).

Puedes creagreverbinvirtiendo la pista. Grabando la reverb de la
reproduccion de la pista invertida en otra pistdorg la ultima palabra
subir el tiempo de reverb a mas de 30 segundodv&/aanvertir la pista y
sube la reverb invertida (reverse gate) que alsieadelante del sonido. 30
segundos antes que el sonido comience escuchafagaim de la reverb
invertida.

Esto te da un mundo entero de “grabacion invertiBaédes grabar
instrumentos mientras la cinta se reproduce irdeerd puedes solo invertir
la forma de onda en la computadora para reproduawvkrtida. Uno de los
efectos mas cool que recuerdo haber grabado eesgneo de guitarra con
un pico de guitarravertidd! Lo use para que empezara la cancion. Grabe
un gran namero de instrumentos invertidos, incldgevoces, guitarra
principal, piano, hi-hat y sheker.

Otro efecto interesante es disminuir la velocidaduwh sonido (0 aumentar
su velocidad) para que sea incomprensible y usarf un sonido nuevo.
Se pone interesante cuando mandas este nuevo sarodmalgunos
efectos inusuales.
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CREANDO UN CONTEXTO O ESTILO DE MEZCLA

Usando todas las herramientas juntas puedes aednirtaciones de
dindmicas, puedes crear todos los estilos difesatganezclas de todo el
mundo.

Un estilo eda pared de sonido$olo usa muchos efectos para rellenar muy
bien cada espacio entre los parlantes. Extendeoludos en estereo, con
delays o agregandoles reverb, rellenaras rapidancana agujero en la
mezcla. Sino también puedes aumentar un poco jos ea cada sonido,
asi usaran mas espacio. También puedes usar @l parseextender los
sonidos en estereo, si los 2 sonidos son simi(aceso 2 microfonos en un
amplificador de guitarra). Entonces cuando parnesa2 sonidos
completamente izquierda y derecha, dilogionanjuntos, como si el
sonido se estirara entre los parlantes, hacienchefzla mas llena. Panear
sonidos para que estos se enmascaren un pocorteguared de sonidos
mas fuerte. Si tienes pocos sonidos en la mezataemdo los volimenes
mMAas parejos contribuiras a una mezcla mas llenmaotRolado, si tienes un
arreglo muy cargado, colocar los volumenes despmreplmente te dara
mas espacio, creando una mezcla mas llena.

Haciendo una mezcla full.

Por que lo principal que hace una mezcla full @m¢rlugar es el numero
de sonidos y notas en la cancién, puedes ayutacex la mezcla mas full
teniendo mas partes tocadas de la banda. Por ejepuades tener el
doblaje de la banda o reproducir la misma partecgs. Multiples
micréfonos en un sonido pueden también agregaidbeha la mezcla.

Como puedes ver, usando todas estas mezclas pu@dss construir una
mezcla enorme. Por otro lado, si quieres que urizzlaeea separada,
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limpia, y clara, haz lo contrario: pocos sonidas;qs efectos, ecualizacion
mas brillante, paneos mas amplios, y un ajusteotienen apropiado.

Cada una de estas herramientas pueden tambiésagirsypara crear
dindmicas suaves o intensas. Cuando las usasjtmdas, consigues un
estilo de mezcla muy poderoso.

Por ejemplo, digamos que estas mezclando una cadeiamor, podrias
ajustar los voliumenes relativos “parejos” parampeobresalga nada y te
shockee y etlimasea perturbado. Puedes ajustar la ecualizaci@nop@r
sea natural y nada sea demasiado irritante em@b r@edio. Todo es
agradable y brillante, y no hay mucho bajo coma perder etlima.
Podrias ajustar el paneo para q este equilibramodaina relacion de amor
debe serlo....yeeeeeeah!!!). Podrias usar pocossfpata que la mezcla
sea limpia y clara (como tu cabeza cuando te ereahorpodrias agregar
algun delay largo agradable y una reverb espagiadasimular la
sensacion de flotar como cuando nos enamoramogsizddstenerte de
hacer cualquier movimiento innecesario con losrfadsaneos,
ecualizacion, o los efectos para no estropeeimeb. Usando todas estas
herramientas puedes crear una hermosa dinamicesanégropiada para la
cancion. Dicha dinAmica sera apropiada para cualgancion que sea
hermosa, pacifica, calma, o simplemente dulce.

Por otro lado, digamos que estas mezclando algamadn techno salvaje y
loca cuyo objetivo es divertir y crear algunosaedfectos mas
Impresionantes posibles para conseguir que laspasse recarguen
completamente, se exciten, se levanten y bailen.

Ajustaras desparejas las relaciones de volumemadeyzer sonidos
extremadamente suaves seguidos por sonidos estsaaiainte fuertes.
Despertemos a algunas personas! Aumente los Ipgj@sagregar algunos
golpes serios. Agrega algo de rango medio en sisdnidos en ciertos
lugares para contar con una ventaja y conseguielgsistema nervioso de
las personas se active. Tengamos un poco de dimessjrega algunos
simpaticosaltos crujientes para abrir el tercer ojo. Ahora ajudtpaneo
desequilibrado, creando incluso mas tension. Reakhh! Luego afiade un
amplio rango de efectos, haciendo la metkresanteen cada momento.
Tengan un poco de diversion en serio! Suficienteidéatus quoTienes
cosas que amplian el panorama hacia la izquieddsexha con paneo,
voliumenes que suben y bajan, ecualizaciones quieigarmurante la
mezcla y los efectos y sus parametros que subajag,iambién como sus
pardmetros que cambian constantemente. Usandodst@asherramientas
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juntas, puedes crear una dinamica sumamente etecgaa maximiza la
energia y la diversion y esto es totalmente apdoppara la cancién.

Estos son dos tipos extremos de las mezclas quepeeear con todas las
herramientas y los equipos en el estudio, y toamsezclas en el mundo
estan entre estos dos extremos. Usar estas dirgpaca condimentar una
cancion o hacerla mas hermosa. Otra vez, haz Isepapropiado para el
estilo de musica y los 11 aspectos.

CAMBIANDO EL ESTILO DE MEZCLA EN EL MEDIO DE UNA
CANCION

Incluso mas interesante es cuando creas cierto dstmezcla, luego,
usando las 4 herramientas, cambias completameatus tos parametros,
creando un estilo completamente diferente.

El grupo de rock Yes hizo esto en “Owner of a lgredart.”

Tocan un sonido de guitarra eléctrica chillonanyue sencillo momento,
cambian a un estilo de grabacion de los ‘50s &ataria, suena 20 pies
hacia atras con una ecualizacién apagada. Entdecepente, vuelven al
sonido de guitarra/sintetizador chillén que esemadamente nervioso.

Sting también lo hizo con la cancion “EnglishmamNew York.” La
cancion va de un groove con ritmo de jazz - potest@s, muy limpio,
sonido de snare chico — a un sonido de bateriansoneon toneladas de
reverb en un instante. Entonces, en un flash, ewela simple y clara
mezcla de jazz.

Por supuesto, crearas estas mezclas dinAmicastaasrs son apropiadas
para la cancion. Esta era una de las técnicasifavaie Frank Zappa’s, y
Mr. Bungle tomo este concepto al extremo; cadaegdisdos, la cancion y
la mezcla cambian totalmente.

Cambiar la mezcla entera en un momento puede seacte. Puede
enloquecer a las personas. Puede mostrar qualglacees solo una
ilusién que puede cambiar en cualquier momentm Pemejor de todo,
muestra perspectiva. Muestra a las personas queaasitan quedarse
clavadas en su realidad actual. Solamente tienepaoper una mezcla
diferente en la situacion.
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Todas las mezclas en el mundo estan

creadas solo con estas 4 herramientas:

volumen, ecualizacion, paneo y efectos.

Lo que haces con ellas es lo que cuenta.
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CAPITULO 7

LA MAGIA EN LA MUSICA, EN
LAS CANCIONES, Y EN LOS
EQuUIPOS

Ahora que he hablado de toda la dinAmica que psmdeausada
Con el equipo técnico en el estudio, retorno al
Concepto basico:

El arte de la mezcla es

la direccion en que

la dinamica que creas con los equipos en el estudio

interfiere con

la dinAmica aparente en musica y canciones.

Estructurar la relacion entre esta dos dinamica es
La clave del trabajo del ingeniero de grabaciorveitiadero arte de la
mezcla.

Hay magiaen la musica y las canciones. Haggiaen la forma en que
giras las perillas de los equipos en el estudidifiamica), y hay magia en
la forma en que ambos interfieren. La clave es edimge en un experto en
ver lamagiaen cada caso. Esto se reduce a realmente sabmiagissesta
en el primer lugar, saber queagiarealmente se siente bien.
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El termino magia es usado para referirse a “eso”
gue esta en la masica, en las canciones y en el uso
de los equipos, que hace que “te enciendas”.
Podria incluir la belleza, la intensidad, la enodad,

El caos, la sinceridad, el amor, o simplementéosV f

El truco es desarrollar un radar para bustagia Pero es un poco mas
detallado que eso. Debes sumergirte completamardgste mundo de
magia

Debes convertirte en un maestro de las sutilezésrdagia Debes
desarrollar una jerarquia muy refinada demé&gia Necesitas categorizar la
magiaque sientes en tu corazon y en toda tu esengeofExos esto un
poco asi puedes ver de que estoy hablando.

Primero, que es lamagiaen la musica? Piensa en eso. Cuales son algunos
ejemplos de lanagiaque buscas en la musica. Debes empezar a demarroll
tu lista. A decir verdad, probablemente ya tengeshonita lista larga, pero
podrias no haberte enfocado realmente en ella.

Algunos ejemplos:

Un ritmo que realmente te mueve o te hace mover.

» Una melodia que realmente toca tu corazén pagunal razon.

* Una letra que parece ser exactamente lo que estag@en tu vida,
especialmente una letra que te da una nueva pavspée la
situacion, o te ayuda a salir de la rutina de pesieapre lo mismo o
del circulo vicioso de un pensamiento.

« Una combinacién de partes en una cancion que paeece

conveniente juntarlas de una manera para creanagayrandioso

que la suma de las partes.

» Una cancion que te cambia el humor completamente.

« Un cantante que pone el corazon y el alma cuanuda caa cancion.
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» Una combinacion perfecta de simple y complejo qué&eraburre,
pero tampoco es demasiado.

* Las armonias son simplemente asombrosas.

» Una interpretacion que obviamente necesito muchare&ncia,
practica y talento.

Cuando te puedes sumergir totalmente en el mundertdanientos que la
magia provoca, entonces puedes usar mejor los@xpgra mejorarla. Y
cuando estés totalmente familiarizado con todadgianque los equipos
pueden crear, sabras como usarlos para hacer def@ianejor manera.
Podrassentirgue funciona mejor.

Presta mucha atencion a los detalles finos quenhgze “te enciendas” en
una pieza de musica particular o cancion. Algddeta de una manera, otra
cosa te afecta de otra manera. Algunos son exti@meate intensos,
algunos son simplemente “cool”. Algunos son didersi, algunos tocan tu
corazén. Algunos son de corta duracién, algunasecéd en ti durante una
vida. Algunos tocan a ti y a tus amigos, algungarnacada alma en el
mundo entero!! Hay varios niveles de sentimiensscomo la diferencia
entre ver la magia en una simple hoja de hierlhaego ver la magia en un
campo verde o en unas verdes cordilleras. Todas ednen su belleza,
pero la intensidad de su belleza es diferente.uanto tengas diferentes
niveles de magia claros en tu cabeza, entonceapargar que resaltar en
una mezcla, o no.

Por supuesto la magia es diferente para todos. No
solo debes aprender que es lo que “te enciende”,
sino también mirar que “enciende a los otros”. Por
ejemplo, cuando alguien dice que le gusta una
cancion, presto mucha atencién para suponer que
es lo que “los enciende”. Miro la magia que ven los
otros.
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Realmente lo que haces como ingeniero

es simplemente
mantener el equilibrio entre diferentes niveleswaia.

Es como pintar con magia.

El proximo paso es cuando busques magia, ponle redhitonerle nombre
te ayuda a individualizar |la idea y conseguirldtebanco de memoria
cuando quieras usarla mas tarde. Guardala leol$a de trucos.

Lo bueno es que una vez que desarrollas estepadata magia en la
musica, se nota en el resto de tu vida. Desarroflasaguda sensibilidad
estética en todo lo que ves y haces. La naturaepane mas hermosa.
Cualquier arte resulta mas intrigante para expl@ada gran artista en el
mundo desarrolla un radar para la magia, una asgrsEbilidad estética.

A esto llamo ser un “artista”.

Esto es realmente lo que logra un gran ingeniergmdacion.

Cualquiera puede aprender a usar los equipos,

pero solamente algunos aprenden a como usarlos

para crear verdadera magia.

Primero, tienes que estar totalmente familiarizzamotoda la magia que los
equipos pueden crear. Es similar a ser un grancaisbs musicos viven
en un sutil mundo de sentimientos y colores. Ekian inmersos en la
magia de su arte. En cuanto llegues a senasstrade la magia que creas
con los equipos, y la magia continua en la muscaejor forma de usar
los equipos para aumentar la magia se vuelve oBinglementeiente

que funciona mejor.
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Esto es lo que hace un ingeniero de grabaciormdeepo no sucede de la
noche a la mafana. Pero el
Viaje es un placer.

Poniendo Todo Esto en Perspectiva

El trabajo del ingeniero de grabacién es creamdice musical, con los
equipos, que muestre o aumente la magia que la basta en la musica.
El truco es usar la dinAmica hecha con los equpos aumentar, acentuar,
resaltar, apoyar, crear tension o simplemente dej@ia musica sola brille
completamente (siempre y cuando sea apropiaddgeaaacion y el estilo
de musica). La manera en que estas dinamicasi@ngrfcon la musica es
el arte de mezclar. El arte del ingeniero de gridbaes tratar de encontrar
las mejores relaciones entre los equipos y la ratisstas pueden ser
magico, hermoso, asombroso, cambiar el mundo, Gnds personas, o
simplemente “cool”. No pares hasta tener piel ddiga y escalofrios.

Usando la estructura visual, puedes ver como osas esta posibilidad
para hacer grandes mezclas. Todo un nuevo mungloaides y técnicas
estan ahora a tu disposicion. Puedes empezary@aar todas las
diferentes relaciones entre la dinamica de la ragztd dindmica que las
personas sienten en la masica. Ahora tienes unecest para recordar que
hiciste, cuando hiciste algo en la mezcla y todwiona.

Recuerda lo que haces, especialmente cuando loages crea magia!!
Después de un par de afios de mantenerte en lasosada la magia, te
volveras un mago.

Diferentes personas tienen diferentes ideas dedaeeg “gran arte”. El
punto es desarrollar tus propios valores sobreg@resas es “gran arte”.
Luego hazlo!!

Ahora sabes que se exige a un ingeniero de grabati@mas de aprender
el lado técnico de los equipos y como trabajar baanun amplio rango de
extrafas, inusuales y maravillosas personas, @mnieg de grabacion
también distribuye con refinamiento las difererseleccion de aspectos
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(incluso la musica misma). La mezcla es uno de wsieBpectos que
contribuyen a una gran pieza de musica grabada.

Te enteraste de muchos de los detalles de la diaduie se puede crear
con los equipos en el estudio. Ahora tienes unactata de mezcla, diseia
para incluir todas las posibilidades musicalesytedara a conseguir una
buena perspectiva sobre todo lo que puedes haetrestudio.

Asi como un fenomenal musico debe, en algin momeaptender e
incorporar los aspectos de teoria y técnica cusowig un aspirante a
ingeniero de grabacidon debe incorporar la teorila @nactica. Este proceso
varia en diferentes personas. Algunas personaspuethar la teoria y
diligentemente incorporarla en sus mezclas. Otngsdran algunas ideas
aqui y las incorporaran a escondidas en sus pasjgeimbién podras releer
algunas secciones de este libro de vez en cuajuwhday algunas cosas para
incorporar. Sin considerar tu estilo de aprendiyajeado de concentracion,
ahora tienes una estructura general para ver togod un ingeniero hace, y
puedes enfocarte en que hacer para que convedkogtente lo que haces.

TAREA PARA EL RESTO DE TU VIDA

Preguntate donde esta la magia en cada cancioreqaechas, definela y
trata de suponer como la hicieron.

Siempre que tengas tiempo de escuchar una can@stapdo toda tu
atencion, trata de buscar la magia en cada unmsdgell aspectos o en la
combinacion de dos o mas de los 11 aspectos. Retglitpor que es
magico?” A menudo ni siquiera lo sabras. Entongesgyuntate “como lo
lograron? Que hicieron para conseguir esta ma¢ia@jo imagina que te
gustaria usar de ahi e imagina como lo podriasamsana cancion.
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CAPITULO 9

PROCEDIMIENTOS DE UNA
MEZCLA

El objetivo de este libro estuvo enfocado en eb f@brico. Sin embargo,
un libro sobre mezcla no estaria completo si nosato hablaramos de
algunas de las técnicas basicas para crear y ohieaenezcla en primer
lugar. Esto incluye el proceso de mezcla, mastaonay mastering.

El Proceso de Mezcla

Diferentes ingenieros siguen sus propios procedittgecuando desarrollan
una mezcla. Lo que sigue es un proceso que te myadanstruir una
mezcla mas eficientemente:

ECUALIZAR CADA INSTRUMENTO POR SEPARADO

Tienes que hacer cada sonido individual bueno,rept@senta hacer el
sonidonatural o interesantel.as consideraciones principales son
fangosidad, bajos, irritacion y brillo. Si escudieda cancion entera, podras
también ecualizar el sonido para que suene bidam mezcla. No gastes
demasiado tiempo trabajando en un solo sonido€hsenido sea lindo con
los otros instrumentos es lo que cuenta. Tambiandmlo escuchas en
solo, siempre la ecualizacion es mas brillanteodpike piensas que deberia
ser. Las altas frecuencias son enmascaradas fatdper otros sonidos en
la mezcla.
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COMIENZA LA MEZCLA

Sube los Faders / Volumen

El orden y la manera en que subes y balanceasvigleside todos los
diferentes instrumentos es importante. Es provechags establecer y
mantener un orden especifico. No subas todos todaoal mismo tiempo.
Es mejor construir una mezcla como si fuera una (@smero los
cimientos). Antes de agregar el proOximo sonidanpie asegurate que tu
mezcla actual suena bien. Si te aseguras de goaidb sea bueno en cada
paso del proceso de construccion, terminaras camuena mezcla general.
También si las cosas empiezan a sonar extrafiadepsaponer facilmente
cual fue el punto que estuvo mal.

Empieza agregando el bombo en alrededor de 2Badier de volumen
para dejar bastante espacio de room para un pequeifento adicional
mas tarde. Use el volumen master (o del amplifiggoara setear el
volumen deseado en el room. Luego use el volumknotebo como el
soporte sobre el cual construir la mezcla. Cuantesel volumen de cada
instrumento, siempre escucha primero lo que yasign(sneak) en el
préximo sonido de abajo.

Esta es una buena idea para desarrollar los ciosiemtias partes del ritmo,
en la mezcla primero. Algunos ingenieros agreganwdaes después del
bombo. Este es el orden preferido para agreganeigla:

1. Bateria: bombo, snare, hi-hats, overheads, toms
2. Bajo

3. Instrumentos ritmicos basicos: guitarras, texdad
4. Voces principales

5. Instrumentos principales

6. sonidos de fondo y voces armonicas

7. Percusion
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Panear

Panea cada sonido cuando lo agregas. Recuerdgumsicaar la mezcla
antes de agregar las cosas. Piensa cuantos stieitEsque esparcir entre
los parlantes. Cuando agregas cada seccion (poplejebateria y bajos,
ritmo principal, lideres, voces principales, vodesondo) considerar el
paneo dentro de la seccion y el paneo de la seeaidelacion con el resto
de las secciones. Algunas secciones son deternsipaid@ipalmente por la
tradicion (bateria, voces, etc.). Sin embargoe&xi®n del ritmo principal a
menudo ofrece un rango de posibilidades. Recoadazdnsideraciones
generales considerando: 1) el lugar donde hay payanel sonido, 2)
paneo natural como si estuvieras ahi, y 3) panewasco vs. simétrico.

Agregar efectos

Muchos ingenieros afiaden los efectos cuando agedgastrumento a la
mezcla, sin embargo no puedes ajustar el nivel di@dos efectos esolo
por que los efectos son enmascarados por otrodosoen la mezcla.
Siempre debes ajustar el nivel final de los efeetok mezcla, con todos
los sonidos.

Algunos ingenieros agregan todos los sonidos al#egregar un efecto a
un sonido. Recomiendo una combinacion (agreganakyafectos ahora,
algunos después). Si un sonido necesita compresafijuna puerta, esta
bien agregar esto cuando agregas los efectostdgigdaneando agregar un
mayor efecto a un sonido (como flanger, ensanchdmidelays largo) lo
agregare cuando agrego el sonido mismo a la mdzsfla.es por que un
efecto mayor puede cambiar drasticamente lo questelaesto de la
mezcla. Si el efecto usa una gran cantidad depiaces tendras que
arreglartelas con el cuando agregues el restosd®ltidos. Siempre que
agregas efectos a un sonido, haces los ajustestalde los sonidos de la
mezcla si es necesario. Otra vez, quieres quddadazcla suene bien en
cada paso.

MEJORAR VOLUMEN, PANEO, ECUALIZACION, Y EFECTOS

Una vez que tengas la mezcla con todos los sordebgs fijarte cada
sonido y refinar los 4 ajustegmlumen, paneo, ecualizacion y efectas.
duda es esta: empiezas con un sonido y chequeésdpstes 0 empiezas
con el volumen y chequeas todos los sonidos erzlany luego el paneo
para cada sonido, y luego la ecualizacion y luegafectos, etc?
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Normalmente elijo un parametro (volumen, paneoakzacion o efectos) y
chequeo cada sonido. Sin embargo, digo que ebijpsttos sonidos y reviso
para ver si cada uno de los volimenes esta presigardonde lo quiero. Si
encuentro un sonido que es demasiado débil o daduagierte (sobre la
base de todo lo que ya hemos cubierto en este ébestilo de la musica,
detalles de la cancion y las personas involucragas)ero me pregunto:
“tiene que ver el volumen, el paneo, la ecualizagifos efectos con que
este sonido este en un volumen equivocado?” A deme guia a un
pequefo desvio asi que trabajo en algo mas ameievolumen.

Habiendo chequeado los volimenes de cada sonimoes puedes

revisar la respectiva ecualizacion de todos loglesnEste es el proceso en
el que exploras loaltos, medios y bajogte aseguras que el viento no este
haciendo nada equivocado. Otra ves, si encuentrasnido que necesita
ser ecualizado, primero preglntate si uno de las & componentes esta
contribuyendo al problema.

Revisa el paneo para ver si hay algo que necesiiaar ahora que hiciste
algunos ajustes.

Revisa los efectos para ver si necesitas mas ogmefactos, o si podrias
necesitar un efecto diferente.

Luego, regresa a los volumenes.

Lo dificil es cuando haces un ajuste, y eso haeehqgas otro ajuste, y esto
resulta en otro cambio (esto puede parecer quencand para siempre).

Cuando primero conceptualizas una mezcla, y detdgse estas tratando
de conseguir, ocasionalmente tienes que hacer comgws para un valor
sobre otro.

Continda con este proceso de refinamiento hastastas satisfecho o se te
haya acabado el tiempo.

AUTOMATIZACION -PLANEA Y PRACTICA LOS MOVIMIENTOS
QUE VAS A HACER DURANTE LA MEZCLA

Una vez que tengas las cuatro areas de la mezekdss, a menudo
querras hacer cambios en diferentes seccionesca@d¢son. Hay cuatro
tipos de movimientos que se pueden hacer duramezala: Volumen,
Paneo, Ecualizacién, y Efectos (el volumen, el, tiplos paradmetros).
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Si no dispones de automatizacion, y tienen quedaconuchos
movimientos, hagan un mapa en papel como se exphsaabajo en la
seccion LA AUTOMATIZACION DEL HOMBRE POBRE . Necesitaras
practicar tus movimientos antes de grabarlos emta del mixdown.

Si tienes automatizacion, querras grabar todostmgmientos en la

computadora para que queden guardados. Esto pengjibearlos después,
sin tener que volver a empezar la mezcla.

Automatizacion

LA AUTOMATIZACION DEL HOMBRE POBRE

Una vez que tengas las 4 areas de la mezcla aggstadhenudo querras
hacer cambios para diferentes secciones de ladraritay 4 tipos de
movimientos que puedes hacer durante una mezalalwhen, el paneo,
ecualizacion y efectos (volumen, tipo, y paramétros

Usa unmapa danezcla para facilitar recordar todos los movimisnto
(cambios de volumen, paneo, ecualizacion y efedsnte la mezcla e
interpretarlos precisamente. Empieza trazando yardae la estructura de
la cancion (intro, estrofas, coros, puente, cortecgpal, improvisacion y
final). La columnaesetes para hacerte recordar que vuelvas a poner
(resetees) todos los ajustes para el comienzoam@on cuando vuelvas a
reproducir la mezcla.

Por ejemplo, generalmente, el bombo el snare gjeldon puestos en el
nivel 2durante etorte principaly luego en el nivel 8urante la
improvisacién(en el coro del final).

Al snare se le aumenta la reverb enpgosntesy luego se le quita en el
corte principal Los overheads son aumentados antta, luego se baja al
principio del primer versoEl teclado es paneado a la izquierda gruehte
y luego vuelve estar extendido entre la izquieréagentro en etorte
principal. La guitarra ritmica es paneada a la derecha puegitey luego
vuelve a estar extendida entre la derecha y et@entelcorte principal.
La guitarra principal es paneada mas hacia el@grtevada al nivel 2
durante ektorte principal.Las voces son aumentadas epreher verso
bajadas etos corosy llevadas al nivel 4 en anprovisaciéonLos horns
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tienen un delay que es aumentado exodk principal y la percusion tiene
un efecto de ecualizacion encekte principal

En cuanto termines el mapa, ponlo donde lo puestasrsdurante toda la
mezcla. Esto te permite hacer una increible cashtigamovimientos muy
exactos y te muestra donde tienes que hacer moabvamientos al mismo
tiempo. Cuando haces una mezcla automatizadanéstenacion es
guardada en la computadora.

Intro Verse1 Chorus1 Verse2 Chorus2 Bridge Lead Vamp End

1 Kick 2 3
2 Hi-Hat
3 Snare 1 RvbUp 2 3

OHL 1 2
OHR 1 2
Toms
Bass 1 2 3
Keys L LC
9 Rhy Gtr R RC
10 GtrFills Pan Pan
11 Lead Gtr 1 2
L/R Ctr
12 Vocals 1 2 3 2 3 Rvb 4
RvbOff

W N =

13 Haorns DlyDn Dly
14 Perc EQ EQ

Mapa de mezcla.

PROCESO DE AUTOMATIZACION

La automatizacion incluye 1) el almacenamientaudeajustes estaticos y
2) el almacenamiento de todos los movimientos dienven, paneo,
ecualizacion y efectos. La clave de que este t0@8alautomatizado es que
puedes mantener tu mezcla con todos sus maticasr&mente, una vez
que escuchas al dia siguiente con los oidos fresaagando escuchas en
diferentes parlantes o auriculares, te das cuergaeggustaria hacer
algunos ajustes (a veces grande, a veces pequeio).

Por ejemplo, te das cuenta de que el bajo eraatidad demasiado fuerte
(volaste los parlantes de tu casa). Con la autaa@fin 100 %,

Puedes facilmente volver al estudio, poner tu mix e

La computadora, ajusta el nivel de bajo y hacernuevo CD. En 15
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Minutos solucionaste problema. Esto también sigaifgue si banda
consiguioé un nuevo bajista que es realmente buRdrias volver a grabar

Todo el bajo, y, ya que la automatizacion es lamajsahora puedes hacer

CD exactamente con la misma mezcla con la parteajista nuevo.

Con todo 100% automatizado, un dia conseguirasdacita correcta

El procedimiento general es llevar a cabo el pmdesmezcla antes,
ajustando los volumenes, el paneo, la ecualizaygitos efectos. Entonces
guardaras estos ajustes estaticos. En una comsokutomatizacion,
normalmente se guardan los ajustes como una fstantanea. Luego
prosigues a grabar los movimientos o cambios emelzcla.

Automatizar los Mutes

La mayoria de los ingenieros primero graban loemuWEn una mezcla
seria, la mayoria de las pistas se mutean cuandepnaducen nada,
especialmente si hay cualquier tipo de ruido en tagista. Esto puede ser
especialmente efectivo cuando una cancion empazaalo uno o dos
sonidos. Muteando todas las otras pistas ruidpsasies hacer que la
mezcla suene totalmente limpia y libre de ruiddaes también el caso al
final de la mezcla. Podrias mutear (o bajar) sangie puedan tener ruido
en el fondo.

La parte dificil de mutear una pista es tener emtaudonde se muteara. El
error mas comun es empezar muteando la pistaoBlgma, por supuesto,
es que no sabras donde des-mutear la pista sietep@escuchar el resto de
los sonidos. Por lo tanto, primero tienes que dsua pista sonando (des-
muteada) y mapear donde el sonido debe muteamsenfido solo escribo
los tiempos en un pedazo de papel. Si conocesi@adry a veces puedes
usar los otros sonidos de la mezcla para guiartgpierpunto quieres mutear
0 des-mutear.

En una estacion de trabajo de sonido digital (DAMBdes hacer los mutes
simplemente apretando el botén de mute on/offa(Benudo mas
agradable usar una superficie de control que uddoese.) Entonces
puedes ajustar el timing de los mutes en la sec®@utomatizacion de la
estacion de trabajo de sonido digital moviend@lastos de muteado y
des-muteado en relacion con las imagenes de las$ote onda.
Normalmente puedes saber mirando las formas dedwordie esta el lugar
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preciso. En efecto, es a menudo preferible emprizando las formas de
onda y simplemente “cortar” el espacio entre lasés de onda
seleccionando la seccién con el Mouse y apretalmiar en el teclado de
la computadora. Algunos programas tienen un compadoeliminar
silencios donde puedes ajustar el umbral del vatupaga eliminar. Sin
embargo, tienes que ser muy cuidadoso para naneliral comienzo o el
final del sonido que quieres mantener. La maycgibbgd DAWS ahora son
no-destructivos, casi siempre podras arrastranreldode la forma de onda
para activarla otra vez si cometiste un error.

Ocasionalmente, es necesario hacer un fade-infaderout usando el
Fader en lugar de mutearlo para hacer la transmésmsuave.

El proximo paso en la automatizacion es automaliamovimientos de
volumen, de paneo, y de ecualizacion. La mayoridedas estaciones de
trabajo de sonido digital implementaron linea dematizacion. Puedes
ver el volumen, el paneo, la ecualizacion, y les&fs ajustados como una
linea (con el tiempo de izquierda a derecha), ylesiddcilmente arrastrar la
linea para controlar cada parametro. El aspectacowsie esto es que la
linea esta superpuesta a la forma de onda, agiugakes usar la forma de
onda para hacer ediciones precisas de la autoriatiza
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Automatizar Voliumenes

Como mencionamos anteriormente, los movimientosaaimen incluyen
cambiar el volumen de un sonido al principio de smecion o cambiar el
volumen en toda una seccién. Quizas necesitaslauipiitarra en la
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seccion principal, o bajar la voz principal endosos. Estos movimientos
pueden hacerse facilmente con el Fader, sin empamenudo es
muchisimo mas facil dibujar el movimiento usandtiriaa de
automatizacion mientras vez la forma de onda. Puegleprecisamente
donde el movimiento debe hacerse, y puedes caffdloiimente el
volumen en toda una seccidn sin tener que esperaproducirla para
escucharla. Esto también es el caso si quisievaati® el volumen de una
pista entera durante toda la cancion. Solo seleacia pista entera y
agarrar la linea de automatizacion con el rat@vgntar el volumen de
toda la pista inmediatamente.

Los faders se usan generalmente si un sonido estasiado fuerte,
inmediatamente se corrige el Fader. Al igual guet sonido esta
demasiado bajo, se aumenta el Fader. Los ajustesesepueden ser
hechos luego usando la linea de automatizacion.

Generalmente los fundidos del Fader master tanthiéden ser
automatizados. A menos que la cancion tenga undartk entrada suave,
generalmente selecciono el silencio antes del gornide la cancion (todas
las pistas) y lo elimino. Entonces cuando pasagelzcla a un CD (en 2
pistas) para ser masterizado, tendras el printipwo. Normalmente
también se automatiza un fundido de salida al fiedh cancion.

Incluso si no hay ningun fundido, no olvides hagefundido en el master
después de que el ultimo sonido deje de sonar.

Un punto importante para recordar cuando autonmatizavolimenes es
siempre comenzar por el principio de la canciorerAds de basarse en el
volumen de otros sonidos en la mezcla, el voludean sonido en la
mezcla siempre se basa en el volumen del sonidwigne antes de el. Por
lo tanto, empieza desde el principio. PreocUpgiea@salmente por el
volumen de la voz en relacion con el resto de lachaeen la primer palabra
cuando entra.

Lo que ocurre a menudo cuando trabajas con losnenés es que una vez
gue obtienes la mezcla general, empiezas a esamelsay mas sutilezas en
los niveles de volumenes. Después de consegutanjosios los niveles de
volumen, escucha mas atentamente para las mejoaaq$utiles).

Automatizar paneos
Los movimientos de paneo son poco comunes en laslase Como se
menciono antes, siempre estoy atento para unauoyaat! apropiada.
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Ocasionalmente, solo haras un ajuste de paneosesegnion de una
cancion. Por ejemplo, podras panear una pista itkrigulo mas posible en
una seccion principal, luego volver a un panecanaaimplio en las estrofas
y los coros. Entonces se activa un barrido de pdfste paneo es preferible
hacerlo en tiempo real marcando una curva de p@semuy dificil mover

el Mouse de manera precisa usando la perilla degd@ la computadora).

El paneo es a menudo mapeado usando la lineaateai#acion mientras
se ve la forma de onda para el timing. Algunos DA®/dan algunas
formas realmente cool de ajustar el paneo comahdi de la cancién. Si tu
cancion esta interpretada siguiendo una cuadr{sigaifica que tocaron
todas las partes siguiendo una pista de click)desiesar la herramienta de
lapiz en la forma de onda, y, usando la cuadri¢gidaes la forma de onda
para panear el sonido de un lado a otro a tempo.

Automatizar ecualizacion

Es raro que automatices la ecualizacion. Ocasi@rgkmuerras cambiar la
ecualizacion de una seccién, o incluso usarasuwalizador para corregir
un problema breve, como un retumbo o un zumbidanksica dance y
electrénica, a veces la perilla de frecuencia sesl@atempo con la musica.
En la mayoria de los DAWSs, en estos dias, puedesatizar todos y cada
uno de los parametros del ecualizador.

Una alternativa a automatizar ecualizacion esitaple como copiar la
parte de la pista a otra pista y ajusta la ecuabmadiferente en esa pista.

Automatizacion de efectos

Los cambios de efectos mas comunes son agregaraldiaal de una
linea, linea, linea, linea, y ajustar la cantidadeverb. La reverb es
aumentada generalmente en los coros, al fina daricion y en la seccion
especial. A menudo ajustaré la cantidad de ensaneht sobre una voz
Cuando las voces de fondo son afadidas en un@oasionalmente, los
parametros de los efectos son automatizados. &opk), adaptaras ete
de barrido de frecuencia en un flanger a difereveéscidades para
secciones diferentes de la cancion.

Como con los ecualizadores, la mayoria delog-inste permiten
automatizar cada parametro por separado. Sin embargndo automatizas
el volumen de un efecto, necesitas automatizamebeuxiliar gue manda
el sonido al efecto en primer lugar. Cuando aut@astun efecto al final de
una linea, necesitas automatizar el mute del enwitiar. Ajuste el envio
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auxiliar al nivel que quiera, luego automatice ekten Empezaras con el
envio auxiliar muteado y luego des-matéalo entimmalpalabra de la linea,
linea, linea.

MASTERIZACION
Como dijimos antes, el terminoasterizacidrse usa para representar varias
cosas.

A la compresién y limitacion general a menudo msce® refieren como
masterizacion, aunque el término a menudo inclyysar el orden de las
canciones, el tiempo entre las canciones, la eagdn entre cancion y
cancion, y también otros aspecto de reduccionide miincluso efectos.

Primero, cuando grabes la mezcla final a dos pistasprimes la mezcla
general. Ajusta el ratio a 2:1 y ajusta el umbeata obtener
aproximadamente 3-6dB de reduccion de gananciatéPmaucha atencion a
cualquier “aplastamiento” en el sonido. Si escuétgs inusual, atrasa el
umbral. Sube la salida del compresor para comp@neaisamente la
cantidad reduccién de ganancia. Es importanteursaompresor de muy
buena calidad. Un compresor multibanda que compdlifeeentes rangos
de frecuencia por separado también puede ayudaraitiad. Esta cinta,
CD, o archivo es tu “pre-master” -etiquetalo paeordarlo. Siempre
guarda el original por que las compafias grabadonasnudo quieren algo
sin-masterizar asi pueden entregarselo a un ingeaneestudio de
masterizacion de punta.

Una vez que tienes todas las canciones para er€&ihaster, crea un
archivo de cancion completamente nuevo y agrégalodos nuevamente
en tu computadora.

Si las canciones tienen una ecualizacion generajgyaibicalos en los
mismos dos pistas una seguida de otra. Si decigesgrp cancion deberia
ser ecualizada diferente que otra cancion, es munasofacil cortarla y
pegarla en dos pistas nuevas en lugar de tratutdenatizar el
ecualizador. También, si necesitas hacer un fagleado (crossfade),
puedes poner la segunda cancion en dos pistasmesta

Escucha cada cancién para asegurarte que no hegimmroblema/ruido
digital. Luego, setea el orden de las cancionesrddn puede basarse en
una variedad de consideraciones. Primero, prudébegedies ordenes y
simplemente ajustalos completamente como creagupsan mejor. Esta
es la mejor recomendacion.

Si estas preparando un demo para una compafhiaates dasegurate de
poner las canciones desde la mejor a la menos nigartra manera,
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normalmente se usa una de las mejores cancioregmgezar el disco, y
trata de poner la mejor cancion de todas entrigdagprimeras del album.
También es agradable guardar una cancién realrbaeete para el final,
para dejarsela al oyente dando vueltas una y er@&n su cerebro. Otra
vez, haz lo que sientas que es mejor.

Ajusta el tiempo entre cancién y cancion basaneot® que sientes. Solo
usa un preset de tiempo entre las canciones cueté® en un serio
problema de tiempo. Escucha para ver si el tieremente bien. Escucha
los dltimos 10 o 15 segundos como la cancién desepd nota donde te
parece que la proOxima cancion deberia empezar.riidaese siente mejor
tener un tiempo mas largo entre las canciones despriuna cancién con
el tempo lento. A veces quiza no quieras tiempoedas canciones, 0
podrias querer un Fader-cruzado. Chequea estatakgjicomo te guste por
gue si no lo haces, el viento lo hara. Y ya conategento...!

Después, si los archivos no estan grabados laesutienente calientes,
encendidos, normaliza los archivos para que lemahteego, ajusta los
volimenes entre cancion y cancion. No use los wasi@ara chequear la
sefal!!! (Perddn, no quise gritarle.) Usa tu orBgcucha unos segundos en
el medio de la cancion. Luego hace clic en la pnéxcancion y escucha
unos segundos en el medio. Ve de una a otra hastasen algo parejas.
Luego vuelve a chequear escuchando el final darteep cancion y
comparar cuan alto empieza la cancion q viene.\@izaajustalo como lo
sientas correcto.

Después, ajusta la ecualizacién general. Hay dasideraciones aqui.
Primero, y la mas importante (como ya expliquelbedeconseguir que la
ecualizacion general sea correcta. Escucha tu @mlka mayor cantidad de
parlantes diferentes como sea posible. Como meagimviamente, solia
llevar mis grabaciones a un local de venta de@astguara escucharlas en
un amplio rango de parlantes diferentes. Escuaualauriculares.
Escuchala en el auto. Escuchala en un equipo dieantlsico. También,
comparala con un CD del mismo estilo de musica.

Si todas las pistas estan el las mismas 2 pistamaes es facil usar un
ecualizador en esas pistas y ajustarlas. Si tiear@sones en diferentes
pistas, rutea todas las pistas a un canal auyifsan el ecualizador general
en ese canal. En la mayoria de los softwares deelsty quiere decir
agregar un canal master y agregar un ecualizador ah
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La segunda consideracion con la ecualizacion esualizacion general
entre cancidn y cancion. Como mencione, lo maséacgimplemente
poner cada cancion que necesita su propia ecualizan sus dos canales
aparte. De esta manera puedes usar la pista indl\para ecualizar cada
cancion por separada o para la ecualizacion gederaldas las canciones
(si es necesario). Esto es especialmente importaatedo haces un
compilado en el que la ecualizacién de cada can@da drasticamente.

Otras cosas que podrias considerar son la redudeiamdo, cambiar de
lugar o acortar secciones de una cancion, efeetosrgles (quiza solo en
ciertas partes de la cancion), chequear la coroelale fase, y
procesamiento 3D para toda la mezcla estereo.

Después de terminar todo lo anterior, afiade utddar mastering al canal
master o al canal donde tienes ruteadas las cascigjusta el tope entre
0.1 y 0.5dB. Normalmente lo ajusto a 0.3dB. Luggsta el umbral para
conseguir un maximo de 3dB de reduccion de ganaBs@icha muy
atentamente si hay algun sonido aplastado -espeiat en las partes mas
fuertes de las canciones. En la mayoria de losdduares de mastering,
cuando bajas el umbral, aumenta el nivel de sdikd@mrma automatica, asi
gue no necesitas ajustar la salida.

En este momento deberias ser capaz de reprodeand@dn de principio a
fin, y deberia sonar como un CD terminado. Ahoiesitas pasar cada
pista al disco otra vez con el tiempo de las caresg/a incluido.

Selecciona la primer cancién, incluyendo el espantee las primeras dos
canciones, justo antes de la segunda cancionajopadlsdisco. Si tienes un
fader-cruzado, selecciona la primer cancion hasta jantes que empiece la
otra cancién -aunque esto no incluya el final catwptle la primer cancién.
En el CD se reproducira bien. De esta manera psaiiescionar el
comienzo de la segunda cancion en tu reproduct@Ddeuando estas
reproduciendo el CD.

En cuanto hayas bajado todas las canciones al, disgplemente lanzalas a
tu programa de grabacion de CDs en el orden cotrAsegurate que este
ajustado con el tiempo entre las canciones enpm@rque ya las pasaste al
disco con el espacio entre las canciones! Estoiémfitara cualquier fader-
cruzado perfecto. Escucha el CD para asegurartaahaya ocurrido
ningun error durante la grabacion. Yo escucho alanéos primeros 15
segundos si estoy corto de tiempo.
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APENICE A .. e

USANDO EL ECUALIZADOR:

Proceso Paso-a-Paso

1) Ponga los niveles de volumen en “0”.
2) Este atento a:

a) Fangosidad (demasiadas frecuencias bajasmigl medio?)
b) Bajo-Bajo (no es suficiente?)

c) Frecuencias irritantes en el rango medio

d) Brillo (suficiente?)

3) Encuentra la frecuencia que vas a aumentar o cortar
Aumenta todo el volumen (o casi todo).

4) Barre la perilla de frecuencia para encontrarfeeleuencia culpable.
5) Ajusta el ancho de banda:

a) Recortando la Fangosidad -ajustalo fino pareontar el
agradable bajo-final.

b) Aumentando el Bajo bajo -ajustalo fino paraanmentar la
fangosidad.

c) Recortando la Irritacion -ajustalo fino parapssder cuerpo en el
rango medio.

d) Aumentando el Brillo -ajustalo medio para queree mas
natural.

6) Vuelve a llevar los volumenes a “0” para recobtaoaocimiento.
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7) Aumenta o recorta el volumen para experimentar.

8) Verifica para ver si te gusta lo que hiciste; peepédpague el
ecualizador para comprobar.

FRECUENCIA 40-100 100-200 200-800 800-1000 1000-5000 5000-8000  8000-12,000
SONIDOS
BAJO Parte inferior Redondez Fangosidad ¢ erhgen  Presencia Final Alto Silbidos
Parlantes Pequefios
BOMBO Parte inferior Redondez Fangosidad Final Alto Silbidos
SNARE X Plenitud Fangosidad Presencia X
TOMS Plenitud Fangosidad Presencia Final Alto X
Irritacion
TOMS DE PISQO  Parte inferior  Plenitud Fangosidad Presencia X
HI-HAT X Fangosidad Irritacion Claridad/ Reflejos/
PLATILLOS Filtraciones Nitidez Chisporroteo
VOCES Retumbos Plenitud Fangosidad Presencia Claridad/ Destello/
Irritacion Nitidez Silbidos
Telefono Sibilancia-6K
PIANO Parte inferior  Plenitud  Fangosidad Fangosidad  Presencia Claridad/ Armonicos
ARPA Ruido Pedal Acento nasal Nitidez
GUITARRA X Plenitud  Fangosidad Cortar/pedazo  Nitidez Silbidos
ELECTRICA Crujido Redondez Irritacion Delgadez
GUITARRA X Plenitud  Fangosidad Claridad/ Destello
ACUSTICA Nitidez
ORGANO Parte inferior Plenitud Fangosidad Claridad/
Nitidez
CUERDAS Parte inferior Plenitud  Fangosidad Irritacion Claridad/ Destello
Sonido Digital Nitidez
CUERNOS/HORNS X Plenitud Fangosidad Redondez Claridad/
Nitidez
CONGA Estruendos Plenitud Claridad/
Nitidez
ARMONICA X Plenitud Irritacion Claridad/ X
Nitidez

Tabla de ecualizacion.
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APENICE B....ciiiii i

MASTERIZACION:

Proceso Paso-a-Paso

A la compresién y limitacion general a menudo mgcé® refieren como
masterizacion, aunque el término a menudo inclyysar el orden de las
canciones, el tiempo entre las canciones, la eagdn entre cancion y
cancion, y también otros aspecto de reduccionide miincluso efectos.

1)

2)

3)

Comprima la mezcla general a un ratio de 2:1 ytajelsumbral para
conseguir aproximadamente 3-6 dB de reduccion dangasa. Preste
mucha atencion a cualquier aplastamiento del sonido

Importa todas las canciones pre-masterizadas aeworarchivo de
cancién. Ponlas una detras de otra. Decide si t@s@®ner alguna
en una pista diferente para diferente ecualizagi@uer-cruzado. Si
no es asi, ponlas todas en dos pistas estereo.

Una vez que consigas tener todas tus cancione&p@ia
pre-master, crea un nuevo archivo de canciéon ygatag todas
dentro de tu computadora. Si las canciones tienareaualizacion
general pareja, ponlas en las mismas dos pistadairés de otra. Si
decides que una cancidn necesita diferente ecadlizgue otra, es
mucho mas facil cortar y pegarla en otras dosgisti@vas en vez de
tratar de automatizar el ecualizador. Tambiénusrgs hacer un
fader-cruzado, puedes poner la segunda canciotrandos pistas.
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4) Escucha cada cancidn para asegurarte que no fgynnin
problema/ruido digital.

5) Ajusta el orden de las canciones.
6) Ajusta el tiempo entre las canciones.
7) Normaliza, si es necesario, para maximizar el veluhe grabacion.

8) Ajusta los volimenes entre cancion y cancion. Nguies por los
vumetros... Escucha.

9) Ajusta la ecualizacion general en cada cancita,geheral si es
necesario.

10) Revisa las otras consideraciones: Redna# ruido, cambiar de
lugar o recortar secciones de una éaneffectos generales (quiza
solo en ciertos lugares de la cancidorxelacion de fase, y
procesamiento 3D a toda la mezcla ester

11) anadir un limitador mastering. Ajustatagle en 0.3dB. ajustar el
umbral para obtener como maximo 3dBedieiccion de ganancia.
Escucha muy atentamente cualquier &grtasnto en el sonido,
especialmente en las secciones matefuée las canciones.

12) baja cada cancién al disco con el espatiolanco entre las
canciones.

13) Arrastra todas las canciones en ordetraleie un programa de
grabacion de CDs y asegurate que @sttado sin tiempo entre las
canciones. Quema tu CD.

14) Verifica que no haya errores de grabade&rCD .
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ApendiCe C.. ..o e

TAREA PARA EL RESTO DE
TU VIDA:

VISION GENERAL

Critica los 11 Aspectos

La calidad es definida de diferentes maneras feratites personas, asi
gue te puede llevar un tiempo aprender todas lagraa en que una
cancion puede ser refinada.

Cuando consigas estos valores, lo Unico que salragate malo sera
“ningan valor en absoluto”. Para desarrollar tusppys valores, empieza a
enfocarte en cada uno de los 11 aspectos siempresguches musica.
Cuando chequees los detalles de cada uno de espsmentes en las
canciones gue escuchas, desarrollaras un rangalales:. Incluso si no
sabes nada de “teoria musical”, puedes aun apread®r hacer cuidadosas
sugerencias de cada uno de esos componentes. &atendras mas para
ofrecer durante la sesion de grabacion.

Siempre que tengas tiempo de escuchar atentamantsancion, critica
cada uno de los 11 aspectos. Juzga y define lelqogeniero o el
productor hicieron para cada aspecto. Luego pratgirii.o hubiera Hecho
asi o no?” En primer lugar la respuesta podrid‘serse”. Sin embargo, Si
empiezas simplemente a prestar mucha atenciéneacoagponente,
desarrollaras naturalmente tu propia perspectigeedo que te gusta y que
es “bueno”. Mientras tanto, muchos de ustedes gard@laron alguna idea
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muy detallada de lo que quiere decir calidad pada @specto. En efecto,
parece ser, que algunas personas nacen con elsi@syva

Después de afios de ensefar, encontré que muchasgsya tienen
valores muy especificos y altamente desarrollgukrs, a menudo nunca
saben como pronunciarlos, decirlos. Asi que ebtesdefinirlos y
ponerles un valor en palabras. Esto no solo teaagLal recordar los
valores, estaras mas seguro de compartirlos ese$asnes de grabacion,
siempre que sea apropiado.

Otro buen ejercicio es el siguiente: Cuando es@iagha cancion que
realmente te guste, preguntate a ti mismo poregedsta. Cual de los 11
aspectos hace que te guste la cancién? Podriagaeombinacion.

De esta manera empezaras a  tus propios vg@larasada uno de los 11
aspectos. Inevitablemente, no solamente empezaramiaiar tus valores,
también se pondran mas profundos y refinados.

Es bueno hacerte el habito de criticar cada udosigl aspectos en cada
cancidn que tengas tiempo de escuchar detalladament

A decir verdad, esto es lo que hacen los ingenjgnafesionales y los
productores todo el tiempo. Al principio, resulspdo. Después se hace
costumbre. En ultima instancia, te ayudara a eadesitu placer de
escuchar por que seras capaz de adentrarte maagmoiente en la masica
gue escuches. Pero mas importante, esto exparmdéungiza tu rango de
valores para que tengas algo que ofrecer en larsdsigrabacion.

ESCUCHA OTROS ESTILOS DE MUSICA

Si tienes un estilo de musica favorito que escutti@s el tiempo, empieza
a escuchar otros tipos en la radio. Escucha laseti€ias en la mezcla de
cada estilo de musica.

EN CUAL DE LOS 11 ASPECTOS SE BASA LA MEZCLA EN LA
MAYORIA DE LAS CANCIONES?

Cada vez que escuches una cancion (y tengas tieéenpscucharla),
analizala y fijate cual de los 11 aspectos cunigleel mas importante en
la creacion de la mezcla. Con el tiempo, empezadetectar patrones para
diferentes estilos de musica y diferentes canciones

CANTIDAD DE BAJO EN EL VOMBO VESRUS BAJO EN EL

BAJO

Presta alguna vez atencion a la diferente cantiddzhjo en la ecualizacion
del bajo comparado con el bajo en la ecualizac&gtdmbo? Cual debe
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tener mas cantidad? La verdad es que dependetittedesmusica y de la
cancién misma (y a veces de las opiniones delthajidel baterista). Por
ejemplo, en el reggae y el blues, el bajo a metiede mas bajo-final. El
bombo (especialmente el 808) en el rap a menude ti€&s bajo-final.
Empieza a fijarte en las canciones desde ahom ]y que los otros estan
haciendo. Y no te olvides de preguntarte a ti maisite gusta lo que ellos
hicieron. Muy pronto, desarrollaras tus propio®res de que cantidad de
ecualizacion grave te gusta en el bombo en relamarel bajo para
diferentes estilos de musica y canciones.

CRITICA LOS NIVELES DE COMPRESION

Presta mucha atencion a la cantidad general deresidp que parece
haber en cada cancion que escuches y desarrdllarpsopios valores de
cuanta compresion te gusta.

CRITICA TODAS LAS 4 HERRAMIENTAS EN CADA
INSTRUMENTO

Ahora que ya cubri todas las dinamicas que puedeanse con todos los
equipos del estudio, tu tarea es un poco mas cganple

Ahora, cada vez que tengas tiempo para escucharame@n atentamente,
analiza cada sonido individual de la mezcla, y moade fue ubicado con

el volumen, paneo, ecualizacion, y efectos. Lupgoa cada sonido hazte la
primer pregunta:

Por que podrian haberlo puesto ahi??

Tomemos el volumen como ejemplo... Determina el mekdtivo de cada
sonido en la cancidn en una escala del 1 al 6.dascel nivel de volumen
de cada instrumento y preguntate, “Por que podiieto puesto el
ingeniero en ese nivel en particular?

Por supuesto, eso es un juego. Realmente nunearassrealmente. Sin
embargo, como tratas de suponer las verdaderasasgde los ingenieros
tienen para ubicar los sonidos donde lo hacenneasodesarrollaras una
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buena perspectiva de todas las razones. Algunias dazones mas
comunes son:

* Que de esa manera se hace normalmente en esealestilasica.

» Alguno de los 11 aspectos provoco que el ingengepasiera a ese
nivel.

» Alguien en el cuarto quiso que estuviera a esd.r{ivay otra
posibilidad en este negocio: o estaban locos dastdrogados).

Otra vez, esto te ayudara a aprender todas lagleoaisiones que afectan
lo que haces en una mezcla con cada una de |lasanentas. Mas
importante, esto te dara razones legitimas quegsueflecer cuando
alguien te esta pidiendo que hagas algo que arauanka mezcla, lo que te
ayudara a explicar por que las cosas deben sarfdenta que deben ser.
Entonces, hazte la segunda pregunta:

Me gusta ahi?

(volumen, paneo, ecualizacion, y efectos para cadédo)

Al principio, podras no tener ninguna preferencerespuesta a dicha
pregunta podria ser, “No se. Un poco mas fuert@oao mas suave,
panear a la derecha o izquierda, ecualizacion @mngraves o agudos, mas
0 menos efectos... No lo se realmente”. Pero si &mehte prestas
atencion al nivel y a la mezcla de ajustes de sadalo, después de un
tiempo terminaras con una perspectiva muy detatlada que hicieron en
la mezcla.

Entonces desarrollaras tus propios valores, y saxactamente donde te
gustan los niveles y ajustes de diferentes somldasstrumentos en varios
estilos de musica y canciones. Entonces cuandeseaitestudio, no estaras
mas inseguro de donde ajustar los volumenes, ebpéaecualizacion, y
los efectos. No solamente sabras lo que los dest@s kaciendo, sabras lo
que te gusta en relacion al resto del mundo. Hatesgarrollado tu propio
estilo. Entonces seras un ingeniero profesional.
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La mejor parte de todo esto es que el resto dertegse dara cuenta de lo
gue sabes. En dltima instancia, lograras que petes. Entonces cuando te
pidan que hagas algo que arruinara la mezcla,ltogoe tendras que hacer
es darte vuelta lentamente y mirarlos a los ojosieiudo no tendras que
decir nada -lo sabran.

A propasito, todos los ingenieros profesionaleshagste ejercicio todo el
tiempo.

DONDE ESTA LA MAGIA?
Preguntate donde esta la magia en cada cancigesquehas. Definela, y
juzgala y supone como lo hicieron.

Siempre que tengas tiempo de escuchar una carmdioda tu atencioén,
juzgala y busca la magia en cualquiera de los pécags de la pieza
musical o en la combinacion de dos o mas de afgdados 11 aspectos.
Luego preguntate, “por que es magico?” A menudagsodi siquiera
saberlo. Entonces, hazte la segunda pregunta, “tmiograron? Que
hicieron para ser capaces de lograr esta magid®h&ss imagina podrias
agarrar para usarlo, e imagina como podrias usarlma cancion.
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