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RESUMEN

En la actualidad, el proceso y la cadena de produccion de un material
fonografico son de suma importancia para la industria musical. Entender las
etapas del proceso es una competencia indispensable para todo productor
musical. De igual manera, en la musica pop de hoy en dia, la presencia se
sintetizadores se encuentra en crecimiento y ha llegado a ser un elemento
imprescindible dentro de este género. Esta investigacion se enfoca en entender
varios tipos de técnicas de sintesis digital y busca aplicarlas de una manera
precisa a la produccion de un material fonografico dentro del género pop. Se
presentara un EP de cinco canciones donde se vean reflejadas las técnicas de

sintesis investigadas.
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ABSTRACT

Nowadays the process and the chain of production of a phonographic material
is really important for the music industry. To understand the stages of this
process is a necessary ability for every music producer. Likewise, in today’s pop
music the presence of synthesizers is growing and it has come to be essential
within this gender. This research aims to understand some digital synthesis
techniques and looks to apply them in an accurate way to the production of a
phonographic material within the pop gender. A five song EP, reflecting the

synthesis techniques researched will be presented.
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INTRODUCCION

Un sintetizador es un dispositivo que nos permite realizar sintesis, en este
caso, de audio. No modifica un sonido preexistente sino que lo genera a partir
de la combinaciébn de los elementos del mismo sintetizador (algoritmos
matematicos o sefales periodicas). Se pueden generar sonidos completamente
nuevos o replicar sonidos ya existentes. Existen dos tipos de sintesis: analoga
y digital (Gémez, 2009, pérr.3).

Dentro de la sintesis digital del sonido hay dos categorias: sintesis por
hardware y sintesis por software. La sintesis del sonido digital por software se
maneja Unicamente por medio de un ordenador (CPU). Para que la
comunicacion sea posible entre los controladores y el ordenador, se introduce
el lenguaje MIDI (Music Instrument Digital Interface). Existen varias técnicas
para desarrollar sintesis y modulacion digital del sonido tales como sintesis

aditiva, frecuencia modulada, tabla de ondas y sampler.

A partir de los afios sesenta la musica ha desarrollado un elemento muy
particular que es el sonido de los sintetizadores. En la actualidad, la mayoria de
musica, especialmente en el formato rock y pop, requieren de la presencia de
sonidos nuevos producidos por la modulacién analoga o digital del sonido. Para
lograr esta modulacion es necesario un sintetizador ya sea este analogo o
digital; sin embargo, una gran cantidad de productores, compositores e
intérpretes no tienen la posibilidad econdmica para acceder a un sintetizador

analogo.

Se hace indispensable para los productores buscar nuevas maneras de lograr
sonidos nuevos sin recurrir a un sintetizador analogo y es ahi cuando los

sintetizadores digitales asumen un rol muy importante dentro de la musica.

Esta investigacién se enfocara en aplicar elementos de sintesis digital, pues de

los dos tipos de sintesis existentes, la digital es la mas accesible al mercado.



De igual manera, esta investigacion se enfocard en los distintos procesos
involucrados al momento de realizar una produccion fonografica, es decir: pre

produccion, produccion y post produccion.

Por otro lado, es importante mencionar que se investigaran distintas técnicas
de grabacién aplicadas a una banda de pop tradicional. Estas técnicas
ayudaran a comprender mejor las distintas herramientas con las que se puede

contar en el momento de la produccion de una banda de pop.

El método se esta investigacion sera el de experimentacion, debido a que se
moldearan las técnicas de produccion y grabacidon ya existentes para obtener

un resultado nuevo e innovador.

La técnica que se utilizard en esta investigacion serd la de investigacion
documental y de campo, debido a que se utilizaran como fuentes de
recopilacion distintas bibliografias ademas de investigaciones de campo tales

COomo entrevistas.

OBJETIVOS

Objetivo General

e Producir un EP de 5 canciones en formato pop electrénico donde se
apliquen las técnicas de sintesis digital investigadas.

Objetivos Especificos

¢ Investigar distintas técnicas de sintesis digital.
¢ Realizar la mezcla y masterizacion de cada uno de los temas grabados.

e Elaborar una serie de presets aplicando las técnicas investigadas.



DELIMITACION

Delimitacion Espacial

Para esta investigacion se trabajara con la banda de pop “MonoStereo”, en la
ciudad de Quito.

Delimitacion Temporal

La investigacion se llevara a cabo desde octubre del 2015 hasta abril del 2016,

es decir aproximadamente 7 meses.



CAPITULO |

1. METODOLOGIA DE INVESTIGACION

Basado en la informacion proporcionada por el libro “Como Elaborar y Asesorar
una Investigacion de Tesis” escrito por Carlos Mufioz, esta investigacion se
clasific6 como una combinacién de investigacion documental y de campo. Esto
es debido a que la recopilacion de informacion se realizé investigando fuentes
bibliograficas, asi como también se recopil6 informacién en el campo, la misma

que fue validada o refutada por la investigacion bibliografica.

Esta investigacion se clasifico como una tesis sobre temas tedrico-practicos. Se
clasifico de esta manera debido a que existié recopilacion de informacién
tedrica que posteriormente fue aplicada a la practica. En este caso se investigd
la teoria acerca del proceso de produccion de un material fonografico, asi como
también se investigo la teoria acerca de las técnicas de sintesis digital de
sonido. Esta investigacion tedrica, posteriormente, fue llevada a la practica en

la realizacion del EP.

El planteamiento, realizacién y conclusiones de esta tesis partieron de una
teoria que fue comprobada en un ambiente practico y experimental. Al
combinar la teoria y la préactica, se logré un desarrollo mas amplio acerca del

tema a investigar.

1.1 CLASIFICACION SEGUN LA FORMA DE RECOPILACION Y
TRATAMIENTO DE LA INFORMACION

Esta investigacion se clasific6 como una tesis de técnicas mixtas ya que
combind varios métodos con la intencion de conseguir las ventajas de cada

uno.

Se clasificd, segun la manera de recopilar la informacién, como una tesis

transcriptiva, debido a que la informacion y los datos recopilados se apoyan en



varios textos y documentos bibliograficos que sirven para fundamentar la
investigacion. En este tipo de tesis, fue necesario hacer una clara referencia

acerca de las fuentes de investigacion con la finalidad de evitar el plagio.

Se clasificd, de igual manera, como una tesis narrativa debido a que gran parte
de la investigacion se basé en experiencias del investigador y de varios

personajes entrevistados.

Fue necesario, para dar valides a la informacién recopilada con este método,

utilizar un procedimiento formal de recopilacién y analisis de datos.
La investigacion fue clasificada también como una tesis expositiva debido a que

su proposito se enfocd en exponer los resultados conseguidos durante la
investigacion con el debido rigor cientifico.

1.2 CALIFICACION SEGUN EL ENFOQUE DE LA INVESTIGACION
Esta investigacion fue clasificada como una tesis de enfoque cualitativo debido
a que su objetivo es explorar, interpretar y describir los estudios realizados sin

la necesidad de comprobarlos o refutarlos.

Esta investigacion no incluyé datos numéricos pues se enfoca en analizar datos

no cuantificables.

1.3 INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

1.3.1 Recopilacién documental

La mayor parte de los datos recopilados en esta investigacién provienen de
fuentes de informacion documental, tales como fuentes bibliograficas,

fonogréficas y fuentes de informacion de internet.



1.3.1.1 Fuentes bibliogréficas

Se recopilé una gran cantidad de informacion de fuentes bibliograficas, esto

quiere decir libros, revistas, documentos o cualquier otro registro impreso.

1.3.1.2 Fuentes fonograficas

Se consultaron varias fuentes fonograficas para la realizacibn de esta
investigacion. Las fuentes fonogréficas consultadas incluyen varios discos y
fuentes de audio. Se consultaron estas fuentes para tener clara la sonoridad

del proyecto y para tener mas claridad en cuanto a referencias musicales.

1.3.1.3 Fuentes de informacién de internet

Se consultaron, de igual manera, varias fuentes de informacion de internet. Se
realiz6 esto ya que estas fuentes fueron mas accesibles para el investigador
que varias fuentes bibliograficas. Es importante mencionar que las fuentes

consultadas en internet fueron revisadas y se verificd su confiabilidad.

1.3.2 Investigacién de campo

1.3.2.1 Entrevistas

Una de las herramientas utilizadas en el proceso de investigacion fueron las
entrevistas. Se utilizd esta herramienta pues es un método directo donde el
investigador obtiene informacién del entrevistado, mediante una serie de

preguntas, valiéndose de su experiencia en el tema sujeto a investigacion.

Segun el libro “Como Elaborar y Asesorar una Investigacién de Tesis”, estas
entrevistas se clasifican como entrevistas de exploracion pues se consultd a
expertos en el tema, y la informacion recopilada ayudo a explorar y entender el

entorno de la investigacion, asi como el alcance de la misma.



Las entrevistas realizadas se llevaron a cabo como entrevistas piramidales, es
decir empezando por preguntas cerradas y gradualmente pasar a preguntas

generales, siempre siguiendo un guion previamente realizado.

Se realizaron entrevistas de segunda mano, esto se refiere a que los
entrevistados no estuvieron relacionados directamente con la investigacion, sin
embargo aportaron abundante informacion de suma importancia para el

investigador.



CAPITULO Il

2. MARCO TEORICO

2.1 RESENA HISTORICA DEL SYNTH POP

El synth pop es una corriente musical que nace a partir de la experimentacion
con sonidos nuevos producidos por sintetizadores. Las caracteristicas de esta
corriente consisten en explotar las posibilidades que brindan los sintetizadores,

tales como crear sonidos nuevos o tratar de imitar sonidos acusticos.

El techno pop, también conocido como synth pop, se desarroll6 a finales de los
afos setenta en paises de Europa como Alemania y el Reino Unido, y también
se popularizdé en Estados Unidos. Durante los primeros afios de desarrollo del
synth pop, la musica que estaba en auge era el punk. Varios de los musicos
involucrados en la escena punk comenzaron a experimentar con sintetizadores
buscando sonidos nuevos y llamativos. El objetivo de estos pioneros era
incorporar a los sintetizadores como un instrumento mas dentro de la banda. A
pesar de que muchos artistas buscaban nuevos caminos experimentando con
sintetizadores, la escena punk fue muy fuerte y terminé opacando al synth pop

en esa época.

Sin embargo, esta corriente siguié evolucionando y en la década de los
ochenta lograria llegar a tener presencia en el medio musical mainstream (al
hablar de mainstream esta investigaciéon se refiere a la corriente musical
dominante de la época). En esta década surgen nuevas bandas y proyectos
musicales que combinan las estructuras y melodias tipicas del pop con los
sintetizadores. Este tecno pop fue considerado un sub género de la corriente
del new wave. En 1981, aparecen nuevas bandas tales como Duran Duran,
Depeche Mode, entre otras, que incursionarian en el mundo del synth pop. A

finales de los afios ochenta esta corriente empez6 su declive.



Debido a otras corrientes como el grunge en Estados Unidos y a nuevos
movimientos en Europa, el synth pop empezé a perder protagonismo y
atractivo comercial, aunque no se perdi6é por completo pues existieron bandas
como Daft Punk que continuaron haciendo musica electronica utilizando como
herramienta principal a los sintetizadores. Durante varios afios esta corriente se
mantuvo oculta y solo se mantenia viva en la escena underground. Con la
llegada del nuevo milenio, el synth pop vuelve a surgir y a llamar la atencion del
mercado mainstream desarrollando nuevas propuestas como el house. En la
actualidad, el synth pop es el centro de atraccion del mercado, la gran mayoria
de mdusica pop actual tiene influencias de esta corriente y hace uso de

sintetizadores para enriquecer el sonido.

2.2 SINTESIS DE SONIDO

La sintesis de sonido es la accidbn de generar un sonido a partir de la
combinacion de varios elementos simples, ya sean sefiales periddicas o

funciones matematicas. (Goémez, 2009).

La sintesis de sonido se divide en dos, sintesis digital y sintesis anéloga. La
sintesis anéloga es un método de sintesis de sonido que funciona a base de
circuitos y sefiales analogas, es decir nada digital. Por otro lado, la sintesis
digital se basa en algoritmos matematicos y maneja informacion binaria, de
esta manera esta informacion puede ser entendida por un computador
(Herrera, 2015).

En lo que se refiere a sintesis digital, existen dos tipos: sintesis por hardware y
sintesis por software. Los sintetizadores por hardware son fisicos pero tienen
un CPU interno para poder leer toda la informacion binaria que produce el
sintetizador. Pueden realizar, dependiendo de su potencia, decenas de
millones de operaciones por segundo y también pueden incluir botones, perillas

o teclados para controlar la modulacion del sonido (Gémez, 2009).
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Contrario a los sintetizadores por hardware, los sintetizadores por software no
son fisicos. Son programas digitales de computadora que pueden producir y
replicar los elementos basicos de un sintetizador. Su capacidad depende del
tipo de procesador que tenga la computadora. La sintesis por software tiene
varias ventajas, una de las cuales es la flexibilidad. Es posible utilizar varios
algoritmos mateméticos para desarrollar sintesis de sonido. Otra de las
ventajas de este tipo de sintetizadores es que son mas baratos en relacion a
los sintetizadores de hardware (Gomez, 2009). Varios sintetizadores por
software incluso son gratis o vienen de por si incluidos en los DAW (Digital
Audio Workstation).

2.3 SINTETIZADORES

Un sintetizador es un dispositivo que, como su nombre lo indica, hace posible
desarrollar sintesis. Los sintetizadores musicales permiten realizar esta sintesis
y modulacién en sefiales de audio y de esta manera poder crear sonidos
completamente nuevos o también emular o tratar de replicar sonidos ya

existentes (Gémez, 2009).

2.3.1 Osciladores

Segun el libro ‘Welsh’s Synthetizer Cookbook” escrito por Fred Welsh, los
sintetizadores, ya sean andlogos o digitales, constan de ciertos elementos
basicos. El primero de estos elementos es el oscilador. Al momento de realizar
sintesis de sonido el primer paso el utilizar el oscilador. Este dispositivo genera
sonido dependiendo de qué onda (sine wave, triangle wave, square wave, etc.)
sea seleccionada (Raja, 2007). Gracias a los osciladores es posible seleccionar
el tipo de onda que producira el sintetizador y en base a esto empieza el
proceso de sintesis y modulacién del sonido. Algunos sintetizadores cuentan

con varios osciladores y generadores de ruido. (Welsh, 2006).
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2.3.2 Filtros

Otro de los elementos importantes dentro de un sintetizador son los filtros. La
funcién de los filtros es atenuar o amplificar ciertas frecuencias y gracias a esto
es posible cambiar el timbre de los sonidos. Segun Welsh (2006), de todos los
elementos de un sintetizador, los filtros son los responsables de moldear el
sonido pues son los encargados de cambiar el timbre de las ondas sonoras

basicas proporcionadas por el oscilador.

Existen varios tipos de filtros: low-pass filter, high-pass filter, band-pass filter y
band-reject filter. (Welsh, 2006).

2.3.2.1 Low-pass filter

Los low-pass filters permiten pasar las frecuencias graves y cortan las

frecuencias agudas. (Welsh, 2006).

Figura 1. Low pass filter.
Tomado de Logic Pro X.
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2.3.2.2 High-pass filter

High-pass filter es un tipo de filtro que hace lo contrario que el low-pass filter,
es decir corta las frecuencias graves y permite pasar a las frecuencias agudas.
(Welsh, 2006).

ok 10k 20K

Figura 2. High pass filter.

Tomado de Logic Pro X.

2.3.2.3 Band-pass filter
Los filtros band-pass permiten el paso de una sola banda de frecuencia.
(Welsh, 2006).

Figura 3. Band pass filter.

Tomado de Logic Pro X.
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2.3.2.4 Band-reject filter
Por otro lado los filtros band-reject permiten que pasen todas las frecuencias

menos una pequefia banda de estas. (Welsh, 2006).

Figura 4. Band reject filter.

Tomado de Logic Pro X.

2.3.3 Envelopes

Otro elemento importante de los sintetizadores son los envelopes. Los
envelopes son usados para controlar y variar varios parametros del sonido. Los
pardmetros que modifican son: attack, decay, sustain y release. El ataque
controla el tiempo que se demora en sonar el patch desde el momento que la
tecla del controlador es tocada. El decay controla la caida en amplitud del
sonido después del ataque. El sustain controla el nivel que tendra el sonido
mientras la tecla del controlador este presionada. Y finalmente el release
controla el tiempo que se demora el sonido en apagarse desde el momento que
la tecla del controlador dejo de ser presionada (Welsh, 2006).
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Figura 5. Envelope.

Tomado de FM8 en Logic Pro X.

2.3.4 L.F.O. (Low Frecuency Oscilator)

El dltimo de los elementos béasicos de un sintetizador es el LFO (low-frequency
oscilator). Como su nombre lo indica es un oscilador, pero se diferencia de los
osciladores principales en que este no se escucha directamente. Esto sucede
porque las ondas que genera este oscilador son muy graves y no entran en el
rango audible del ser humano (20Hz — 20KHz). El LFO es una fuente de
modulacion que causa cambios en otros parametros. Cuando este elemento
afecta a la amplitud de un sonido se provoca el efecto de tremolo, por otro lado
si este elemento afecta a la frecuencia del sonido se produce el vibrato. (Welsh,
2006).
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2.4 TECNICAS DE SINTESIS DIGITAL

2.4.1 Sintesis aditiva

Una de las técnicas de sintesis digital es la sintesis aditiva. Esta técnica parte
de la idea de que todo sonido periddico es la suma de varias ondas
sinusoidales (sine waves) en las frecuencias de los armonicos de una
frecuencia base. Lo fundamental en esta técnica es tener una frecuencia inicial
en una onda sinusoidal, y a partir de ella ir aumentando varias frecuencias para
generar mas armonicos, de ahi su nombre sintesis aditiva, pues se van

afladiendo varias frecuencias hasta lograr un resultado deseado (Jorda, 1997).

L] p =

100Hz  Ampitud 10 YO0H: Angltd 04

Figura 6. Sintesis aditiva.

Tomado de Jorda, 1997, parr. 17.
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2.4.2 Frecuencia Modulada

Otra de las técnicas utilizadas en la sintesis digital es la modulacién de
frecuencias (FM). Esta técnica es muy utilizada y consiste principalmente de
dos osciladores, el primero generara la sefial portadora y el segundo generara
la sefial moduladora. El objetivo de esta técnica es aportar mas riqueza
armonica a un sonido, aqui entra en juego la sefial moduladora pues ésta, al
estar en un rango audible (encima de los 20Hz) aporta una gran riqueza al

sonido de la sefial portadora. (Jord4, 1997).

YOH: Ampltud 04

{ MODULACION DE FRECUENCIA

PERIODO

100Mz Amplitud 10

Figura 7. Técnica de frecuencia modulada.

Tomado de Jorda, 1997, parr. 18.

2.4.3 Tabla de ondas

Otra técnica es la sintesis por tabla de ondas. En esta técnica se remplazan las
sefales periddicas producidas por un oscilador por pequefios fragmentos de
sonidos reales que son digitalizados y almacenados en una memoria ROM.
Con esta técnica es muy posible modular y variar el sonido utilizando varios

elementos de los sintetizadores como los filtros o los envelopes. (Jorda, 1997).
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2.4.4 Sampler

La ultima técnica de sintesis digital es el sampler. La técnica del sampler es
muy similar a la técnica de sintesis por tabla de ondas, la diferencia es que en
la técnica de tabla de ondas los fragmentos de sonido son pequefios para no
ocupar demasiada memoria. Por otro lado, en la técnica de sampler se utiliza
bastante memoria para poder almacenar sonidos mas largos en duracién. Esta
técnica lo que hace es recopilar sonidos y digitalizarlos, pero para poder
obtener diferente altura (pitch) de estos sonidos el sintetizador realiza un
proceso que consiste en modificar la frecuencia de salida, esto quiere decir que
se modifica la frecuencia del sonido para cambiar la altura del mismo. Por
ejemplo si una nota estd a una frecuencia de 440Hz, el sintetizador modifica
esa frecuencia y la convierte en 880Hz y de esa manera tenemos el mismo

sonido pero una octava mas alta (Jorda, 1997).

2.5 PRODUCCION MUSICAL

La produccidén musical, especificamente la produccion de un material
discografico engloba una serie de procesos que pueden empezar desde la
formulacion de una idea hasta el momento en que se plasma esa idea en un

fonograma.

El proceso de produccion se divido en tres etapas: preproduccion, produccién o
grabacion, y postproduccion. (Medina, 2011).

2.5.1 Preproduccion
La etapa de preproduccién de un proyecto musical es crucial pues es donde se
trabajan y se planifican ciertos aspectos claves del proyecto antes de entrar en

la etapa de grabacién. (Gibson, Curtis, 2005).

Segun el libro “The Art of Producing” de David Gibson y Maestro Curtis, existen

once elementos importantes dentro de una produccion musical, los cuales se
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tienen que tomar en cuenta en la etapa de preproduccion para perfeccionarlos
y planificarlos para las siguientes fases del proyecto. Estos elementos son:
concepto, melodia, ritmo, armonia, letra, densidad, instrumentacion, estructura
de las canciones, performance, mezcla, y calidad de los equipos. (Gibson,
Curtis, 2005).

2.5.1.1 Concepto

El concepto del proyecto se define como el mensaje que la banda o el artista
quiere transmitir. Puede ser definido también como la combinacién de los otros

diez elementos. (Gibson, Curtis, 2005).

2.5.1.2 Melodia

La melodia son sonidos que pasan uno después del otro, nunca al mismo
tiempo. En este caso se refiere a los ganchos melddicos de una cancién. En la
preproduccion de un proyecto hay que tener en cuenta la estructura, ritmica y
desarrollo de la melodia y de la instrumentacion de la misma. (Gibson, Curtis,
2005).

2.5.1.3 Ritmo

Usualmente cuando se piensa en ritmo se piensa en instrumentos ritmicos
tales como la bateria o la percusion, pero es importante en esta etapa definir la
ritmica que serd empleada por todos los instrumentos tales como la guitarra, el
piano, las voces, etc. Hay varios factores a tomar en cuenta tales como el

tempo, la densidad ritmica, y la instrumentacion ritmica. (Gibson, Curtis, 2005).

2.5.1.4 Armonia

La armonia se define como dos o mas notas musicales sonando al mismo

tiempo. Este es un elemento muy importante a tomar en cuenta en la
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preproduccion pues puede cambiar el ambiente de las canciones, se puede
causar ambientes de descanso y de tensién. (Gibson, Curtis, 2005).

2.5.1.5. Letra

La letra se refiere a dos aspectos importantes: las palabras escritas y la
musicalidad de la letra, es decir como se ajustan las palabras a la melodia y al
ritmo. (Gibson, Curtis, 2005).

2.5.1.6 Densidad

La densidad se refiere al arreglo y a la cantidad de sonidos que hay en la
cancion en cada momento de la misma, esto también se refiere a la cantidad

de instrumentos en cada rango de frecuencia. (Gibson, Curtis, 2005).

2.5.1.7. Instrumentacion

La instrumentacién se refiere a la eleccion de instrumentos musicales y de
sonidos y la calidad de los mismos. También se refiere a la eleccién de los

cantantes y de los coristas. (Gibson, Curtis, 2005).
2.5.1.8 Estructura de la cancién
La estructura de la cancién se refiere al orden y duracion de cada una de las

partes de la cancion, es decir introduccion, verso, coro, puente, vamp,
turnaround, etc. (Gibson, Curtis, 2005).

2.5.1.9 Performance

El performance se refiere a la manera como van a ejecutar la cancién los
musicos. Es importante tener claro como va a ser el performance antes de

entrar al estudio de grabaciéon. Hay varios aspectos del performance que deben
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ser tomados en cuenta en la etapa de preproduccion. Uno de estos aspectos
es el tono, tener en cuenta que todos los instrumentos deben estar afinados y

ejecutar la cancion en el mismo tono. (Gibson, Curtis, 2005).

Otro aspecto a tener en cuenta es el tiempo, todos los instrumentistas deben
estar dentro de un mismo tempo, el cual debe sentirse estable. (Gibson, Curtis,
2005).

La técnica es otro aspecto a tener en cuenta para perfeccionar el performance.
(Gibson, Curtis, 2005).

De igual manera, hay que tener en cuenta la dinamica. Esto se refiere a los
cambios de volumen en las diferentes secciones de los temas. (Gibson, Curtis,
2005).

El estilo es otro aspecto a tener en cuenta cuando se habla de performance. El
estilo se refiere a la personalidad musical, es decir al factor que define a la
musica. (Gibson, Curtis, 2005).

2.5.1.10 Mezcla

Es importante planificar la mezcla desde la preproduccion para tener un
objetivo claro a donde llegar antes de empezar. La mezcla se refiere a parte del
trabajo de postproduccion donde se maneja volumen, paneo, ecualizacion y

efectos de las pistas grabadas anteriormente. (Gibson, Curtis, 2005).

2.5.1.11 Calidad del equipo

Es importante tener en cuenta la calidad del equipo de grabacién en la
preproduccion para poder planificar y tomar decisiones de donde realizar la

etapa de grabacion. (Gibson, Curtis, 2005).
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2.5.2 Produccién o grabacion

La etapa de produccion consiste en plasmar y registrar los diferentes
elementos de una cancidn en una grabacion. En esta etapa se determina la

calidad técnica del producto final. (Medina, 2011).

Hay que tener en cuenta que esta etapa es la mas costosa ya que interviene

mucho personal, equipos e instalaciones. (Medina, 2011).

2.5.3 Postproduccion

Esta es la etapa final de la produccién de un proyecto. A su vez, la fase de
postproduccién, se divide en 3 etapas: edicion, mezcla y masterizacion.
(Medina, 2011).

2.5.3.1 Edicioén

En esta etapa se realizan las correcciones de la grabacién referentes a tempo,
tono, limpieza de ruido y seleccion de las mejores tomas. (Medina, 2011).
2.5.3.2 Mezcla

En el proceso de mezcla las pistas de la grabacion son manipuladas hasta

lograr el sonido buscado. (Medina, 2011).

2.5.3.3 Masterizacion

En la etapa de realizacién del master, se manipulan las pistas estéreo de las
canciones para su explotacion y difusion comercial. En esta etapa se busca
que las pistas estéreo tengan un buen sonido en cualquier equipo de

reproduccion. (Medina, 2011).



22

2.6 PRODUCTOR

En los afios 40s, 50s, y a principios de los 60s, el término productor se referia a
la persona encargada de supervisar una cancion o album. En la mayoria de los
casos, el trabajo de un productor era lograr que la banda se mantenga en un
cronograma, sin embargo existieron varios productores que tomaron en cuenta
las necesidades de la banda para que se sintieran comodos a lo largo del

proceso de grabacion. (Gibson, Curtis, 2005).

Hoy en dia, el trabajo de un productor ha evolucionado hasta el punto que el
productor es un supervisor de calidad de todos los niveles dentro de un
proyecto musical. La responsabilidad del productor es asegurarse que el
producto final sea lo méas perfecto posible. (Gibson, Curtis, 2005).

En la actualidad, los productores se encuentran en tres tipos, el productor
ejecutivo, el productor musical, y el productor técnico o de ingenieria. Estos
roles muchas veces suelen sobreponerse y un buen productor debe estar en la
capacidad de trabajar en los diferentes campos segun sea necesario. (Gibson,
Curtis, 2005).

El productor musical tiene varias responsabilidades dentro del proceso de
produccién de un material, tanto creativas como administrativas. Entre las
responsabilidades creativas, el productor tiene que estar en la capacidad de
ayudar en el proceso de composicion y arreglos de la cancion o canciones,
debe tener muy claro cédmo deben quedar los arreglos instrumentales y
vocales. Debe conocer las influencias musicales del artista y sus trabajos
previos en caso de tenerlos. Y debe tener un amplio entendimiento del proceso
de grabacion mezcla y masterizacion para asegurarse que el producto final sea

de buena calidad.

Entre las responsabilidades administrativas se presentan varias, tales como el
manejo del presupuesto del disco. Otra responsabilidad administrativa es

gestionar y coordinar los horarios del estudio de grabacion, masicos de sesion,
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mezcla y masterizacién. También tiene la responsabilidad de seleccionar a los
musicos y al personal adecuado para el proceso de produccion. Otra
importante responsabilidad (que en ocasiones cae en manos del asistente) es

recopilar los datos para la elaboracion de los créditos del disco. (Leoni, 2014).

2.6.1 Productor Ejecutivo

El productor ejecutivo es el responsable de conseguir los fondos para el
proyecto, y en algunas ocasiones es el encargado de organizar el proyecto,
incluso puede suceder que el productor ejecutivo sea el responsable de
contratar a un productor musical o a un productor técnico. Un productor
ejecutivo puede ser también el encargado de manejar el presupuesto y el
cronograma. En ciertas ocasiones, un productor ejecutivo puede ser un
representante de una disquera o de un grupo de inversionistas interesados en
un proyecto, en este caso el productor tiene como prioridad los intereses de las

personas a quien representa. (Gibson, Curtis, 2005).

2.6.2 Productor musical

Los productores musicales dedican la mayor parte de su tiempo enfocandose
en la musica, esto abarca desde la composicion, arreglos y ejecucion de la
misma. No es necesario que un productor musical tenga un amplio
conocimiento acerca de los equipos de un estudio, o acerca de una consola de
mezcla, pues su enfoque es principalmente hacia la musica en si. (Gibson,
Curtis, 2005).

Generalmente, durante una sesion de grabacion, pasan el tiempo en el estudio
con los artistas trabajando en ideas musicales. Ademas de tener la capacidad
de arreglar y trabajar con la musica, un productor musical debe saber trabajar
con varios musicos de diferentes niveles de experiencia y lograr explotar su
potencial en una grabacién. Es muy importante que un productor musical tenga

buenos conocimientos sobre teoria musical. (Gibson, Curtis, 2005).
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2.6.3 Productor técnico

El trabajo principal de un productor técnico es supervisar y monitorear la
calidad del proyecto. Generalmente un productor de este tipo empieza su
carrera como ingeniero de grabacién y luego evoluciona hasta convertirse en
productor. Un productor técnico debe conocer muy bien los equipos dentro del
estudio y como lograr con estas herramientas un sonido Optimo. (Gibson,
Curtis, 2005).

2.7 EQUIPOS DE ESTUDIO

Segun David Gibson, los equipos utilizados dentro de un estudio se dividen en

5 categorias, basado en la funcién que cumple cada uno dentro del estudio.

Creadores de sonido.
Enrutadores de sonido.
Dispositivos de almacenamiento.

Transductores de sonido.

o k~ 0N PF

Manipuladores de sonido.

2.7.1 Creadores de sonido

Los creadores de sonido son considerados todos los instrumentos dentro del
estudio, pueden ser instrumentos acusticos e instrumentos electrénicos.
(Gibson, 1997).



25

Figura 8. Creadores de sonido.
Tomado de Gibson, 1997, pp. 101.

2.7.2 Enrutadores de sonido

Los enrutadores de sonido son los equipos encargados de llevar el sonido de
un lugar a otro, como por ejemplo, las consolas de mezcla, los patchbays o

medusas, los divisores de sefial, etc. (Gibson,1997).
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Figura 9. Enrrutadores de sonido.
Tomado de Gibson, 1997, pp. 101.

2.7.3 Dispositivos de almacenamiento

Los dispositivos de almacenamiento son los encargados de recopilar y guardar
los sonidos y toda la informacion MIDI para ser reproducida posteriormente. Un
ejemplo claro de esto son los casettes que almacenan informacion analoga

mientras que los secuenciadores almacenan informacion MIDI.

Existen algunos equipos de almacenamiento que son capaces de editar el
sonido durante el proceso de almacenamiento. (Gibson,1997).

2.7.3.1 D.A.W (Digital Audio Workstation)

Con la evolucion de las computadoras, su capacidad de guardar, manipular y
transferir informacién en tiempo real las convirtié en una buena plataforma para
grabar y mezclar audio. (Kadis, 2006).
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Para poder realizar estos procesos de grabacion y manipulacion del sonido se
crearon los digital audio workstations, que son, basicamente, software de
grabacion. (Kadis, 2006).

2.7.3.2 MIDI (Music Instrument Digital Interface)

Siempre ha existido una necesidad de comunicacion y preservacion en la
musica. Con la aparicion de instrumentos electronicos que son facilmente
configurables surge como una necesidad una forma de comunicar esta
informacion de manera eficaz y que sea estandar entre los varios fabricantes
de instrumentos. De esta manera surge el MIDI. Contempla un protocolo
eléctrico de la comunicacion musical y provee un formato de archivo para
almacenas las composiciones musicales dentro de un computador. Desde la
aparicion del MIDI la computadora pasa a ser un elemento fundamental en la
produccién musical. (UNED, 2010).

Una sefial MIDI no es una sefial de audio. Es informacion matematica que el
ordenador decodifica y mediante un software se le otorga un sonido. (UNED,
2010).

2.7.4 Transductores de sonido

Los equipos transductores de sonido son los equipos encargados de tomar una
forma de energia y transformarla en otro tipo distinto de energia.
(Gibson,1997).

2.7.4.1 Micréfonos

Sin importar su forma, tamafio o marca, los micr6fonos cumplen una misma
funcién, convertir vibraciones acusticas, que se presentan en forma de presion
de aire, en energia eléctrica, para posteriormente poder ser amplificados o
grabados. (Owsinski, 2005).

Los microfonos constan de tres elementos importantes para su funcionamiento:
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Diafragma

Cuando las ondas de sonido impactan con el microfono, el diafragma capta
esas ondas y empieza a vibrar de acuerdo al movimiento de las ondas.
(Owsinski, 2005).

Transductor
El transductor es el elemento encargado de transformar las vibraciones del

diafragma en energia eléctrica. (Owsinski, 2005).

Casco
El casco brinda proteccion al diafragma y al transductor, y al mismo tiempo

puede ayudar a definir la direccionalidad del micréfono. (Owsinski, 2005).

Existen tres tipos de micréfonos, los micréfonos dinamicos, los micréfonos de

cinta y los micréfonos de condensador. (Owsinski, 2005).

2.7.4.1.1 Micré6fonos dinamicos

Los micréfonos dinamicos estan comprendidos por una bobina dentro de un
campo magnético. Cuando las ondas de sonido impactan con el micr6fono, el
diafragma vibra y por lo tanto vibra la bobina dentro del campo magnético lo
gue provoca una corriente electrica. Debido a que esta corriente es provocada
por la vibracion del diafragma, la cantidad de esta es equivalente a la velocidad

del movimiento del diafragma. (Owsinski, 2005).
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Figura 10. Micréfonos dinamicos.
Tomado de Owsinski, 2005, pp. 2.

2.7.4.1.2 Micr6fonos de condensador

Este microfono esta formado por dos paletas cargadas eléctricamente, una de
ellas es movil y actia como un diafragma, mientras que la otra es fija. Cuando
las ondas sonoras impactan con el micréfono, la presion del sonido mueve una
de las paletas lo que provoca un cambio en la distancia de las paletas
cargadas, esto causa un cambio en el voltaje, el cual puede ser amplificado.
Este tipo de micr6fonos necesitan se cargados con energia externa de 48V

conocida como phantom power. (Owsinski, 2005).
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Figura 11. Micréfonos de condensador.

Tomado de Owsinski, 2005, pp. 6.

2.7.4.1.3 Micr6fonos de cinta

Los micréfonos de cinta funcionan de una forma muy similar a los micréfonos
dinamicos, la principal diferencia es que el transductor es una tira de aluminio
muy delgada y lo suficientemente ligera como para vibrar por si sola al ser

afectada por las ondas sonoras, es por esto que no se necesita un diafragma

separado. (Owsinski, 2005).
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Figura 12. Microfonos de cinta.
Tomado de Owsinski, 2005, pp. 3.
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2.7.4.1.4 Patrones polares

La respuesta direccional, o patron polar, es la forma como un micréfono
responde al sonido proveniente de diferentes direcciones. La respuesta
direccional de un micréfono se define mas por el casco del micréfono que por el
tipo que transductor que tiene. (Owsinski, 2005).

Existen 4 patrones polares tipicos, omnidireccional, figura 8, cardioide e
hipercardioide. (Owsinski, 2005).

2.7.4.1.4.1 Omnidireccional

Un micr6fono omnidireccional recibe el sonido de todas las direcciones de
igual manera. (Owsinski, 2005).

90°

1a0- NO NULL POINT

Figura 13. Figura polar omnidireccional.
Tomado de Owsinski, 2005, pp. 13.

2.7.4.1.4.2 Figura 8

Este patron polar también es conocido como bidireccional, pues recibe el
sonido de igual manera de dos direcciones, tanto del frente como de atras. Sin

embargo no recibe sonido de los lados. (Owsinski, 2005).
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Figura 14. Figura 8.
Tomado de Owsinski, 2005, pp. 14.

2.7.4.1.4.3 Cardioide

Los micréfonos cardioides, tienen una fuerte recopilacion de sonido de la parte
del frente del micréfono, es decir del axis. Sin embargo, reciben muy poco
sonido de la parte a atrds o a los lados, es decir fuera del axis. (Owsinski,
2005).

180°

Figura 15. Figura polar cardioide.
Tomado de Owsinski, 2005, pp. 15.
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2.7.4.1.4.4 Hipercardioide

Al cambiar la cantidad y tamafio de las aberturas del casco de un micréfono se
lo puede hacer menos sensible al sonido proveniente de atras y de los lados,
esto ocurre con los micréfonos hipercardioides. (Owsinski, 2005).

Figura 16. Figura polar hipercardioide.
Tomado de Owsinski, 2005, pp. 15.

2.7.5 Manipuladores de sonido

Los manipuladores de sonido son las herramientas que se utilizan para

procesar, manipular y controlar el sonido. (Gibson, 1997).

El sonido esta conformado por tres componentes: el volumen o amplitud, la
frecuencia y el tiempo. Es por eso que los equipos manipuladores de sonido

pueden ser categorizados segun el componente al que afectan. (Gibson, 1997).

2.7.5.1 Manipuladores de volumen

2.7.5.1.1 Faders

Los faders de volumen son los encargados de controlar el volumen de cada

elemento en la mezcla, incluyendo efectos. Para ajustar el nivel de los fader
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hay que tener en cuenta la relacién del elemento que estamos manipulando

con todos los demas elementos de la mezcla. (Gibson, 1997).

Al subir un fader se estéa incrementando el voltaje de la sefial de audio, lo que
provoca que llegue mas energia a los parlantes los cuales a su vez
incrementan el nivel de presion de sonido en el aire, esto provoca que el sonido

sea mas fuerte. (Gibson, 1997).

2.7.5.1.2 Compresor/limitador

Los compresores y los limitadores fueron creados para controlar los fuertes
picos de volumen que provocar saturacion y distorsion, en otras palabras, su

principal funcién es bajar el volumen. (Gibson, 1997).

Los compresores o los limitadores se encargan de estabilizar la imagen del
sonido. Se logra esto bajando el volumen del sonido cuando sobrepasa un
techo o threshold, para igualarlo con el resto de la sefial. Al igualar los picos de
volumen se logra estabilizar la imagen del sonido entre los parlantes, por lo

tanto se produce mas presencia. (Gibson, 1997).

Hay cuatro parametros claves en un compresor, el ataque, que se define en
que tan rapido empieza a actuar el compresor. El release, que se defino como
el tiempo que se demora el compresor en dejar de actuar. El techo o umbral,
que es el limite desde donde se empezara a comprimir o a limitar. Y finalmente
el ratio, que controla el porcentaje de volumen que sera bajado una vez que el

sonido pase el techo. (Gibson, 1997).
2.7.5.1.3 Puertas de ruido

Las puertas de ruido funcionan de una manera similar a los compresores, de
igual manera bajan el volumen del sonido, pero a diferencia de los
compresores, las puertas de ruido bajan el volumen cuando el sonido esta por
debajo del umbral. (Gibson, 1997).
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La principal funcién de las puertas de ruido es eliminar cualquier sonido, silbido,
0 ruido que pueda causar molestias y que se encuentre a bajo volumen.
(Gibson, 1997).

2.7.5.2 Manipuladores de frecuencia

2.7.5.2.1 Ecualizadores

Los ecualizadores son considerados manipuladores tanto de frecuencia como
de volumen pues su funcién es cambiar el volumen de una frecuencia en un
sonido. (Gibson, 1997).

Existen tres tipos de ecualizadores dentro de un estudio, estos son los
ecualizadores gréficos, los ecualizadores paramétricos y los rolloffs o filtros.
(Gibson, 1997).

Los ecualizadores gréaficos pueden subir o bajar el volumen de las frecuencias
utilizando sus controles, también conocidos como bandas. Hay varios tipos de
ecualizadores graficos, estos pueden dividir sus frecuencias y tener desde 5
bandas hasta més de 31 bandas. (Gibson, 1997).

De igual manera, los ecualizadores paramétricos pueden subir o bajar el
volumen de las frecuencias. La diferencia es que en este tipo de ecualizadores
hay un pardmetro extra que puede ser controlado, este es el ancho de banda.
Esto permite controlas el rango de frecuencias que se manipula al subir o bajar
el volumen. (Gibson, 1997).

Los anchos de banda son representados con un pico cuando son finos y con
una curva cuando son amplios. (Gibson, 1997).

Finalmente, los ecualizadores de tipo rolloff, también conocidos como filtros,
son aquellos que bajan el volumen de las frecuencias altas o bajas. Se

encuentran como filtros de tipo highpass y lowpass. (Gibson, 1997).
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2.7.5.3 Manipuladores de tiempo

2.7.5.3.1 Delay

Un delay es un procesador de sefial que produce diferentes repeticiones de la
sefal. (Owsinski, 2005).

2.7.5.3.2 Flangers, Choruses, y Phasers

Estos efectos son creados por diferentes modulaciones del tiempo. Por
ejemplo, si ajustamos el tiempo utilizado en el delay para realizar un barrido

entre 0 y 1 ms, se produce el efecto de phaser. (Gibson, 1997).

2.7.5.3.3 Reverb

La reverb, son cientos de delays. Cuando un sonido viaja dentro de un cuarto,
rebota en las paredes y luego vuelve con un poco de retraso, todos estos
retrasos provocan el efecto conocido como reverberancia. (Gibson, 1997).

2.8 CONCEPTOS BASICOS DE MEZCLA

2.8.1 Imagen

El ser humano relaciona y asimila el sonido de dos maneras: Sintiendo las
ondas de sonido y creando imagenes del sonido. Al momento de sentir las
ondas de sonido fisicas que emanan los parlantes, o las fuentes sonoras,
inmediatamente nos imaginamos el espacio del sonido. (Gibson, 1997).

Se pueden crear varios tipos de dinamicas al momento de imaginar y colocar
los sonidos entre los parlantes tales como volumen, ecualizacion, paneo, y
efectos. Estas dinamicas ayudan para generar los diferentes estilos de mezcla

gue son aplicados para todo tipo de género musical. (Gibson, 1997).
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Para imaginar el lugar del sonido entre los parlantes es importante tener 3
parametros indispensables que se relacionan con los ejes visuales X, Y,y Z.

Figura 17. Plano X, Y,y Z.
Tomado de Gibson, 1997, pp. 44.

2.8.1.1 Paneo (Izquierda a Derecha)

El paneo se considera el posicionamiento de izquierda a derecha del sonido

entre los parlantes. (Gibson, 1997).

2.8.1.2 Volumen (Adelante/ Atras)

El volumen de un sonido se lo percibe de adelante hacia atras en una mezcla.
Los sonidos, mientras mas cerca nuestro se los percibe mas fuertes, y si estan

alejados se los percibe mas suaves. (Gibson, 1997).

Generalmente, en una mezcla, los sonidos principales tales como voces o
instrumentos que llevan melodias importantes se encuentran adelante, por
encima de otros instrumentos como pianos, cuerdas o voces de fondo que se
encuentran mas atras. La forma de colocar un elemento adelante o atras en la
mezcla es manipulando el volumen. Con mas volumen el sonido se coloca
adelante mientras que con menos volumen el sonido se coloca atras en la
mezcla. (Gibson, 1997).
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Sin embargo, los niveles no son la Unica opcién para crear esta imagen de
adelante o atrds. El ecualizador es otra herramienta que ayuda a ubicar su
sonido adelante o atrds en una mezcla. Al momento de potenciar una
frecuencia especifica se aumenta el volumen y también la presencia del sonido
y esto ayuda a posicionar ese sonido adelante en la mezcla, de la misma
manera atenuar una frecuencia lleva a que el sonido pierda presencia y esto lo

ubicara atras en la mezcla. (Gibson, 1997).

De igual manera, los compresores y limitadores ayudan a colocar un sonido
adelante, esto sucede pues se estabiliza el sonido. Cuando un sonido es mas
estable el cerebro humano lo puede enfocar y percibir mas claramente,

haciendo que el sonido este mas presente. (Gibson, 1997).

2.8.1.3 Tono (Arriba/Abajo)

Al momento de imaginar las frecuencias se crea una ilusion que relaciona las
frecuencias graves abajo en un plano Y mientras que posiciona a las
frecuencias agudas arriba en el mismo plano. Es decir en una mezcla se
percibe mas arriba los sonidos con frecuencias altas y mas abajo los sonidos

con frecuencias graves. (Gibson, 1997).

Una buena distribucién de los instrumentos a los largo del espectro de
frecuencias ayuda a que la mezcla sea mucho mas clara y entendible, para
lograr esto es importante conocer cada instrumento y las frecuencias
principales que reproduce. También se puede lograr un cambio de frecuencias
con un excitador aural o un procesador de armonia, o simplemente indicando al
instrumentista que toque en una diferente octava o cambie el voicing del
acorde. (Gibson, 1997).

Al momento de realizar una mezcla, puede suceder que un instrumento se
sobrepone a otro y lo oculta, esto sucede cuando los dos sonidos ocupan el

mismo lugar en el plano, de tal forma que uno de los sonidos sera opacado por
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el otro. Este problema es conocido como “enmascaramiento” y es uno de los
mayores problemas en una mezcla ya que provoca que se pierda claridad y
distincion entre los elementos involucrados. Debido a esto, la principal tarea al
momento de realizar una mezcla es posicionar cada uno de los elementos en
un lugar diferente dentro del plano X, Y, y Z, para lograr claridad y limpieza.
(Gibson, 1997).
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CAPITULO Il

3. DESARROLLO DE SINTESIS DIGITAL

La creacion y desarrollo de los sonidos digitales que forman parte del EP se

llevo a cabo en el software Logic Pro X.

Para esto se procedio a generar varios sonidos por cada una de las técnicas de
sintesis digital investigadas. De esta manera se credé un banco de sonidos
amplio de donde se seleccionaron los mejores para formar parte del material
fonogréfico.

Los equipos utilizados en este proceso fueron los siguientes:

e Computador Mac Book Pro.
e DAW Logic Pro X.
e Controlador MIDI Novation Launchkey 49.

El proceso se llevd a cabo utilizando los siguientes plugins o software de

sintesis digital:

e EFML1 (Logic Pro X)

e ES E (Logic Pro X)

e ES M (Logic Pro X)

e ES P (Logic Pro X)

e ESI1 (Logic Pro X)

e ES2 (Logic Pro X)

o EXS24 (Logic Pro X)

e Retro Synth (Logic Pro X)

e Sculpture (Logic Pro X)

e Kontakt 5 (Native Instruments)

e FMS8 (Native Instruments)



41

3.1 Sintesis Aditiva

Para realizar la sintesis digital aplicando la técnica de sintesis aditiva fue

necesario utilizar un plugin que contenga dos o méas osciladores.

El primer paso para realizar la sintesis aditiva fue, en un oscilador una onda
sinusoidal. De esta manera se obtuvo una frecuencia fundamental sin
armonicos. En la siguiente imagen se puede apreciar, mediante un ecualizador,
la frecuencia fundamental.

El siguiente paso fue afiadir mas ondas sinusoidales en diferentes frecuencias
para generar armoénicos y de esa manera dar rigueza al sonido. De esta
manera, a partir de la frecuencia base se fueron adicionando los armoénicos
para conseguir el sonido final. Es importante mencionar que las diferentes

frecuencias sinusoidales fueron afectadas en cuestion de fase y amplitud.

G) Factory Default

4 ' » Compare  Copy View: | 58% &

)

Analyzer *s'  Q-Couple

Figura 18. Sintesis aditiva (frecuencia fundamental).
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En la Figura 19, se muestra la frecuencia fundamental generada y los

armonicos adicionales conseguidos mediante la técnica de sintesis aditiva.

Q) Factory Default

4 ) Compare Copy

Analyzer *°s'  Q-Couple

Figura 19. Sintesis aditiva (frecuencia fundamental mas frecuencias de
armonicos).

3.2 FM (Frecuencia Modulada)

Para la realizacion de los sonidos aplicando la técnica de sintesis por
frecuencia modulada, fue necesario utilizar un sintetizador digital que cuente
con dos osciladores, de tal manera que un oscilador generé la sefial portadora

mientras que el otro genero la sefial moduladora.

Para realizar los sonidos con esta técnica se utilizaron varios sintetizadores,
tales como el EFM1, Retro Synth y FM8. El primer paso fue generar la sefial

portadora, y utilizarla como base para seguir avanzando en el proceso.
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Carner

Figura 20. FM (sefal portadora).

El siguiente paso fue generar la sefial moduladora, esta afectdé a la sefial

portadora proporcionando mas riqueza al sonido inicial.

Figura 21. FM (sefal moduladora).

, ey T
- oL

TRV R S

s R N0

Modulator
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Se crearon varios sonidos utilizando la técnica de sintesis digitar por frecuencia
modulada. En algunos casos se utilizaron mas de una sefial portadora y mas
de una sefal moduladora. Por ejemplo, con el sintetizador FM8, se utilizaron
seis osciladores, también conocidos como operadores. Estos operadores se
colocaron de tal manera que se generen ondas sinusoidales, triangulares y

cuadradas, como muestra la siguiente imagen.

Op Ratio & Offset [Hz] © Waveform [ Invert  Key Sync Pitch Env Vel
A 0.0000 7585.89 Sine v = o O @
B 5.0016 1.30 Triangle > @ = | @
C 5.0000 000 |7} Square v O 0 O @
D 1.0000 0.00 Sine v O O O @
E| 00000 | 19499 , Sine >~ @ = = @
F | 09992 -0.65 | ', SoftSquare v @ = O @
Figura 22. FM en sintetizador FM8.

De esta manera el operador A cumplié la funcién de sefal portadora, mientras

que los operadores B, C, D, E y F funcionaron como sefiales moduladoras.

3.3 Tabla de ondas

Para el desarrollo de sintesis aplicando la técnica por tabla de ondas, se utilizé
el sintetizador digital Retro Synth. Para la creacién de los sonidos se aplicaron

dos osciladores, de esta manera se obtuvieron dos ondas dentro de una tabla.
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ANALOG SYNC TABLE
SHAPE 1

SHAPE
MODULATION  VIBRATO

NV el

LFO FILTER ENV

SEMITONES CENTS

OSCILLATOR ————

Figura 23: Sintesis por tabla de ondas.

Para el completo desarrollo de los sonidos realizados con esta técnica fue
necesario aplicar varias herramientas de los sintetizadores como son los filtros,
efectos y envelops. Primero, se aplicaron los filtros para atenuar o impulsar
ciertas frecuencias, este paso fue importante para empezar a moldear el sonido

y que el resultado sea el éptimo.

FILTER

Figura 24. Sintesis por tabla de ondas (filtro).
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Después, se procedid a modificar los envelopes tanto del filtro como del

amplificador. De esta manera se dieron los detalles finales a la tabla.

FILTER ENV AMP ENV

Figura 25. Sintesis por tabla de ondas (envelope).

3.4 Sampler

Para el desarrollo de los sonidos aplicando la técnica de sampling, fue
necesario realizar grabaciones previas para tener un banco de sonidos de

donde se obtuvieron las muestras.

Se grabaron varios sonidos corporales tales como aplausos, chasquidos, gritos,
etc. Posteriormente se grabaron redoblantes, bombos y platillos de bateria.
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OHL.01_10 OHL.01_13 OHL.01_14

¢ 0dB /0 dB T|0dB ¢/0dB

OHR.01_1( OHR.01_ OHR.01_13 OHR.01_14

Subkick_01 Subkick_02

kick_01

+|0 dB

Figura 26. Grabacion de muestras.

Una vez terminada la grabacion de los sonidos, se procedié a editarlos y a
seleccionar los mejores, estos sonidos seleccionados pasaron a ser parte de
las muestras utilizadas en la técnica de sampling.

Los sonidos seleccionados fueron recortados de tal manera que la muestra

contenga solo lo requerido.

OHR.01_12-03

Figura 27. Recorte de muestra de audio.
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El siguiente paso fue procesar los sonidos, es decir ecualizarlos, comprimirlos y
en algunos casos afiadir efectos para obtener un sonido deseado, tales como

delay, reverb, flanger, chorus, etc.

Posteriormente se exportaron los sonidos, uno por uno, como archivos de

audio para que esta informacion pueda ser leida por otro DAW.

El siguiente paso fue importar los sonidos a Logic Pro X, donde se utilizé el

sintetizador digital EXS24 para la elaboracion de las muestras.

: | : Factory Default

Figura 28. Sintetizador EXS24.

Gracias al editor del EXS24, fue posible manipular las muestras con los
sonidos previamente grabados. Este editor permiti6 importar el sonido y
modular la frecuencia del mismo, de tal forma que se obtuvo el mismo sonido
en diferentes alturas. Gracias a esto fue posible generar melodias con las
muestras. De igual manera se logré tener muestras de percusion, tales como
aplausos, chasquidos, redoblantes y bombos, en diferentes afinaciones, de
esta manera de ampli6 el rango de frecuencias disponible para utilizar en las

grabaciones del EP.
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AL MG AU

Figura 29: Editor EXS24.

Este sintetizador permitié procesar los sonidos atreves de sus componentes, es
decir filtros, envelopes y Low Frecuency Oscilators. De esta manera el

resultado final de la muestra fue 6ptimo.
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Capitulo IV

4. DESARROLLO DEL TEMA

4.1 Concepto del Proyecto

El EP Fantasmas, de MonoStereo, es un proyecto donde la banda explorara
nuevas sonoridades y estilos musicales. La idea general del proyecto es lograr
fusionar elementos organicos de una banda de Pop tradicional con elementos

sonoros nuevos creados digitalmente.

4.1.1 Sonido

El sonido del EP se basa en varias de las referencias musicales previstas. El
sonido de la bateria, a pesar de ser un instrumento muy organico, se vera
influenciado por elementos sonoros sintéticos, por ejemplo el procesamiento
del redoblante para conseguir un sonido similar al de la referencia sonora de
Tame Impala, donde el sonido de la bateria es muy caracteristico de la
identidad de la banda. De la misma manera, el sonido del bombo tiene que ser
muy presente. En cuanto a las voces, este proyecto se enfocard en lograr una

sonoridad basada en la referencia sonora de la banda Of Monster and Men.

Para lograr esta fusién antes mencionada, la banda cuenta con una bateria, un
bajo, un teclado y una guitarra que funcionaran como una base organica muy
estable para poder afiadir los elementos sonoros innovadores. Estos elementos
nuevos funcionaran a manera de pads, para dar otro ambiente musical, leads
que seran utlizados para dar protagonismo a los sintetizadores y
procesamiento en la bateria para lograr un sonido Unico que sera parte de la

identidad del proyecto.
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4.1.2 Teméatica

La tematica del proyecto abarca muchas influencias del synthpop y del indie
pop. El proyecto contiene composiciones que hablan de varias tematicas, las
cuales incluyen historias de amores y decepciones romanticas, poesias sobre
paisajes, y alusiones a eventos cotidianos, siempre presentados de una
manera abstracta y abierta a la interpretacion del oyente. Los temas hablan de

situaciones variadas pues esto es parte del estilo del indie pop.

4.1.3 Sensaciones Enérgicas

Las sensaciones que el proyecto transmitird al publico son varias. Por un lado
estan las energias alegres que se transmiten mediante los ritmos tocados por
la seccién ritmica y por las melodias interpretadas por los sintetizadores. Estas
sensaciones alegres transmiten un aire de fiesta y baile. Por otro lado estan las
sensaciones profundas que conectan al publico con la musica debido a que las
melodias y letras incluyen temas con los que el publico se puede identificar con
facilidad.

4.2 PRODUCCION DEL EP.

Para la produccion de este material fonografico fue indispensable dividir el

proceso en cuatro etapas:

Composicién
Preproduccion

Grabacioén

H wnN P

Postproduccion



4.2.1 Composicion
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La etapa de composicion abarc6 desde octubre del 2015 hasta enero del 2016,

es decir cuatro meses.

Para esta etapa de composicibn se tomaron en cuenta varios aspectos

presentados en la siguiente tabla:

Tabla 1. Guia de composicion.

Estructura Que la estructura del tema este bien definida en base a la
investigacion realizada.

Melodia Que incluya las lineas de cada instrumento, melodias
leads, y la melodia principal.

Armonia Que la armonia del tema funcione con la melodia y se vea
reflejada en la investigacion.

Letra La letra debe funcionar en base a ciertos parametros de
songwriting, y que funcione musicalmente con el tema

Tempo El tempo debe ser el adecuado para que la composicion
funcione de manera correcta

Tonalidad La tonalidad debe ser la adecuada para los cantantes,
tomando en cuenta la funcionalidad del tema.

Dindmica La dinAmica debe tener contrastes y verse reflejada en los

graficos de dinamica.

Durante el periodo de composicién se escucho varias referencias musicales

que fueron importantes para elaborar las melodias, estructura, armonia y letra.

En esta etapa fueron compuestas ocho canciones basadas en las referencias

musicales escuchadas. Se realizé una tabla, con codigos de colores, para

poder mantener organizacion y contabilidad de los temas compuestos.



Tabla 2. Estatus de composicion.

Composicion

Hoy

Soy el mar

Te vas

Color

Voy al sol

Mirada eléctrica

Palido gris

P4jaros azules

Estructura

Melodia

Armonia

Letra

COLORES GUIA

LISTO

PENDIENTE

URGENTE

Tempo

Tonalidad

Dinamica

€9
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4.2.2 Preproduccion

Una vez terminado el proceso de composicién, el proyecto entro en etapa de
preproduccion. En esta etapa se mantuvieron ensayos constantes con la banda
“MonoStereo”, con la finalidad de ensamblar los temas compuestos y realizar

los arreglos necesarios.

Para esta etapa, se busco consultoria externa de varios musicos y productores,
con la finalidad de realizar los arreglos musicales finales y definir las lineas que
seran interpretadas por los integrantes de la banda.

De igual manera, en esta etapa de preproduccién se tomaron en cuenta ciertos

puntos a seguir, presentados en la siguiente tabla:

Tabla 3. Guia de preproduccion.

Maqueta | | o
_ Tener una maqueta previa que refleje la composicion.
previa
Revisar la composicion con la banda, y aportar ideas para
Banda _
enriquecer el tema.
L Recibir una revision externa de dos o0 mas personas que
Revision .
puedan aportar ideas para los arreglos.
Ok Visto bueno al arreglo del tema.
Charts Realizar charts claros y partichelas con la melodia principal.
Realizar una maqueta grabada con el arreglo final, esta
Magueta » ) y
magueta servira de guia para la produccion.
- Preparar una sesién en Pro Tools que esté lista para realizar la
Sesion Pt y
grabacion del tema.

Primero, se realizaron maquetas donde se encontraba reflejada la composicion

inicial. Estas maquetas fueron realizadas Unicamente con una guitarra y la



55

melodia de la letra, y fueron entregadas a todos los musicos de la banda para
empezar el proceso de ensamble de los temas.

El siguiente paso fue ensamblar las composiciones con la banda y recopilar
ideas de arreglos y de lineas melddicas, armoénicas y ritmicas para cada
instrumento.

Posteriormente, se busco revision externa de dos o mas musicos o productores

gue aportaron con ideas para los arreglos finales de los temas.

Una vez aprobados los arreglos finales de los temas, se realizaron los charts
respectivos de los temas, y se realiz6 una maqueta de cada tema donde se
vean reflejados los arreglos finales aprobados. Se crearon sesiones protools de

los temas para realizar la grabacion.

Se cre6 una tabla con la finalidad de ayudar a la organizacion de todo este

proceso.



Tabla 4. Estatus de preproduccion.

Arreglos Maqueta previa Banda Revision Ok Charts Maqueta Sesion

protools

Hoy

Soy el mar

Te vas

Color

Voy al sol

Mirada
eléctrica

Palido gris

P4jaros azules

COLORES GUIA

LISTO

PENDIENTE

URGENTE

99



4.2.3. Grabacion

La etapa de grabacion de dividio en tres sesiones dentro del estudio de

grabacion de la U.D.L.A y en dos sesiones caseras donde se grabaron los

sintetizadores digitales via MIDI, es decir un total de cinco sesiones. Para las

primeras tres sesiones se utilizaron los equipos disponibles del estudio de

grabacion de la Universidad de las Américas, los cuales son:

Tabla 5. Equipos estudios de grabacion UDLA.

Consola de grabacion e Toft ATB 32
Interfaz de conversion anélogo-

o e Apollo 16
digital
Monitores e Focal Twin6 Be

DAW (Digital Audio Workstation)

Pro-tools

Preamplificadores

Neve 1073 DPA (2)
Universal Audio 6176
Universal Audio Twin Finity 710

Micréfonos

AKG 414 (2)

AKG D112

Shure SM 57 (5)
Shure SM 81 (2)
Shure Beta 52A (1)
Shure SM 7B (2)
Sennheiser €902 (1)
Sennheiser €914 (2)
Sennheiser MD 421 (4)
Electro-Voice RE20 (2)
Neumann U 87 (1)
Yamaha Subkick (1)




Para las dos ultimas sesiones se utilizaron los siguientes equipos:

Tabla 6. Equipo grabacion de sintesis.
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Interfaz de audio

Focusrite Scarlett 2i2

DAW (Digital Audio Interface)

Pro-tools

Logic Pro X

Controlador MIDI

Novation Launchkey 49

Sintetizadores Digitales (software)

Retro Synth (Logic Pro X)
Sculpture (Logic Pro X)
EFM1 (Logic Pro X)

ES E (Logic Pro X)

ES P (Logic Pro X)

ES1 (Logic Pro X)

ES2 (Logic Pro X)
EXS24 (Logic Pro X)

FM8 FX (Native Instruments)

Kontakt 5 (Native Instruments)

Minimoog V (Arturia)

3.2.3.1 Sesi6én de Grabacion 1

La primera sesion de grabacion tuvo como finalidad grabar las bases de los

temas. Es importante mencionar que en esta sesidn se grabaron Unicamente

tres temas debido a que en los dos temas restantes los instrumentos como la

bateria y los teclados fueron creados digitalmente mediante la técnica de

sampleo. Para este proceso se grabaron la bateria, el bajo, los teclados y la

guitarra en vivo. Para esta sesion se utilizaron los siguientes equipos para cada

instrumento:



Tabla 7. Input list.

Instrumento Microfono Preamplificador
Kick 1 Yamaha Subkick Toft
Kick 2 Shure Beta 52 A Toft
Snare Up Electro-voice RE20 Toft
Snare Down Shure SM 57 Toft
Hi-hat Shure SM 81 Toft
Tom Sennheiser MD 421 Toft
Floor Tom Electro-voice RE20 Toft
OHL Sennheiser €914 Toft
OHR Sennheiser €914 Toft
Room AKG 414 Universal Audio 6176
Bajo AKG D112 Toft
Bajo (caja directa) Radial PRO DI Univers-aF Audio Twin
Finity 710
Key L Radial PRO DI Neve 1073 DPA
Key R Radial PRO DI Neve 1073 DPA
Gtrl Neumann U 87 Toft
Gtr 2 Sennheiser MD 421 Toft
Gtr back Shure SM 7B Toft
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Figura 31. Grabacion de bajo.
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Figura 32. Grabacion de guitarra.

Figura 33. Grabacion de teclados.




62

4.2.3.2 Sesion de Grabacién 2

En la segunda sesion, se grabaron los overdubs de las canciones, es decir los
solos, y melodias principales de guitarra y teclados. De igual manera, se

grabaron pequefios arreglos en la linea de bajo.

En esta sesidén también se grabaron overdubs de platillos, es decir una sesion
enfocada Unicamente en los platillos. Para esto se utilizaron dos micréfonos
AKG 414, que son micréfonos de condensador colocados en figura polar
hipercardioide, ubicados sobre la bateria en forma de overheads. La sefal de
estos microfonos paso por los preamplificadores externos Neve 1073, antes de

llegar a la interfaz de audio Apollo 16.

Figura 34. Grabacion de overdubs.
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En esta sesion también se grabaron varios sonidos que fueron utilizados para
la creacion de samples. Se grabé un bombo utilizando dos microfonos, los
cuales fueron un Yamaha Subkick y un Sennheiser €902. De igual manera se

grabd un redoblante utilizando un micréfono AKG 414 en figura polar cardioide.

Utilizando dos micréfonos AKG 414 conectados a los preamplificadores Neve

1073, se grabaron aplausos y chasquidos de dedos.

4.2.3.3 Sesion de Grabacion 3

En esta sesion, se grabaron las voces principales y segundas voces de los
temas. Se grabaron dos voces, una masculina y otra femenina. Para la voz
masculina se utilizd6 un micro6fono Shure SM 7B conectado al preamplificador
externo Universal Audio Twin Finity 710. Por otro lado, en la voz femenina se
utilizé un micréfono Neumann U 87, Ubicado en figura polar cardioide y
conectado al preamplificador externo Universal Audio 6176.

El primer paso fue grabar la voz principal de los temas, realizando varias tomas
para posteriormente elegir las mejores.

Una vez grabadas las voces principales, se procedioé a doblar las voces en los
coros de las canciones.

Posteriormente, se pasé a grabar las segundas voces. De igual manera, se
grabaron varias tomas para poder elegir las mejores interpretaciones.
Finalmente, se grabaron arreglos finales como melismas para tener una sesion

vocal completa.

4.2.3.4 Sesion de Grabacion 4

La cuarta sesion de grabacion no se realizé dentro del estudio de grabacion de
la U.D.L.A. En esta sesion se grabaron los sintetizadores digitales, creados con
las técnicas de sintesis digital investigadas, de las tres primeras canciones del
EP.
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Para esta grabacion se utiliz6 un controlador MIDI Novation Launchkey 49,
conectado al programa Logic Pro X. Cabe recalcar que los elementos sonoros
digitales fueron creados Unicamente en el software Logic Pro X. Se realizé un
bounce de las grabaciones previas para tomarlas como referencia para grabar
los sintetizadores. La grabacion de los sintetizadores se llevé a cabo mediante
la recopilacion de informacion MIDI, mas no como recopilacion de informacion

de audio.

Una vez terminada la grabacién de los sintetizadores digitales, se procedio a
exportar los archivos individuales de cada sintetizador como archivos de audio
para que puedan ser leidos por la DAW Pro-tools.

4.2.3.5 Sesion de Grabacion 5

En esta sesién de grabacion se grabaron los sintetizadores digitales de los
temas restantes, ademas de grabar detalles finales en todos los temas. Se
grabaron samples como aplausos y chasquidos en varios temas para dar mas

riqueza al sonido y poder tener mas posibilidades en la postproduccion.

4.2.4 Postproduccion

La etapa de postproduccién, a su vez, se dividi6 en tres procesos: edicion,

mezcla, y masterizacion.

4.2.4.1 Edicién

El proceso de edicién tuvo como finalidad preparar las sesiones de grabacion
de tal forma que estén listas para entrar a un proceso de mezcla. El primer
paso en la edicion fue ordenar la sesiébn Proo-tools. Es decir nombrar los
tracks, ordenar y colorear los tracks, agrupar los instrumentos de tal forma que
la sesion tenga coherencia y finalmente colocar sefialadores para tener la

forma de la cancién clara en la sesion.
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El siguiente paso en el proceso de edicidn fue elegir las mejores tomas de cada
instrumento de cada uno de los temas grabados, para esto fue necesario
escuchar varias veces cada toma para poder analizar, segun su funcién y su

sonoridad, cuéales fueron las mejores.

Una vez elegidas las mejores tomas, se procedio a corregir detalles de tiempo,
es decir corregir los pequefios descuadres de tiempo de los instrumentos de tal
forma que todo suene profesional. Sin embargo, para este proceso fue
necesario tomar en cuenta que la sonoridad requerida buscaba pequefios
errores de tal manera que suene natural y organico mas no cuantizado y

computarizado.

E Finatz o4z B (vihato2 0403 T

AL
R

Figura 35. Edicion.
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Posteriormente, se procedio a afinar las voces de los cantantes, y corregir
pequefios detalles melddicos en los instrumentos, nuevamente teniendo en
cuenta que la sonoridad planeada no busca la perfeccion sino llegar a un
sonido organico y muy natural. Para realizar el proceso de afinacion de las

voces se utilizo el plug-in “Waves Tune”.

ANDRES.02 a «<factory default>
WavesTune - + T COMPARE SAFE

MIDI Node: WavesTune Tunet

Figura 36: Afinacién de voces.

El siguiente paso fue consolidar los tracks de audio. De esta manera todos los

cambios realizados en la edicién quedaron afianzados y listos para entrar en el

proceso de mezcla.
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Finalmente, se procedio a limpiar la sesion, es decir eliminar todos los audios
gue no estaban siendo utilizados como por ejemplo: las tomas que no fueron
seleccionadas. De esta manera, la sesion de pro-tools contiene Unicamente la

informacion necesaria para entrar en el proceso de mezcla.

4.2.4.2 Mezcla

El primer paso en el proceso de mezcla fue realizar una mezcla preliminar de
volimenes, siempre buscando que el audio nunca sobrepase los menos cinco
decibeles. Posteriormente se realiz6 una mezcla preliminar de panorama, es
decir ubicar los instrumentos de izquierda a derecha. El siguiente paso fue
utilizar ecualizadores en los instrumentos de tal forma que se eliminen o se
atenuen las frecuencias no deseadas y que de esta manera los instrumentos
tengan la sonoridad deseada. En algunas ocasiones también fue necesario

utilizar el ecualizador para potenciar ciertas frecuencias en lugar de atenuarlas.

Preset “  Auto
"~ FemaleVox = TET
[NEE cOMPARE  SAFE Native

m 116:1- : I 5 CI—— T =
FREO @ FREQ . FREQ @ FREQ

GAIN GAIN GAIN

—0

Figura 37: Ecualizacion.
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Se utilizé un compresor en varios instrumentos, esto ayudd a dar mas claridad
a la sonoridad de los instrumentos. Para realizar esto se agruparon los
instrumentos en un canal auxiliar de tal manera que al utilizar un compresor o
cualquier otro procesador en el auxiliar, afectara a toda la mezcla del
instrumento. Por ejemplo, al tener un canal auxiliar de la guitarra que fue
grabada con tres micréfonos, al afectar al auxiliar se afecta el sonido de la

mezcla de los tres micréfonos de la guitarra mas no de los micréfonos
independientes.

INSERTS A-E INSERTS A-E INSERTS A-E INSERTS A-E

-3
=]

o
[}

8RN a

Figura 38: Compresion a la mezcla de guitarras.
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Después de haber terminado con el proceso anterior, lo siguiente fue utilizar
efectos como reverb, delay, flanger, gates, etc. Estos efectos fueron utilizados
con la finalidad de brindar mas riqueza a la mezcla, y que la sonoridad de los
temas sea la ideal de acuerdo con las referencias musicales investigadas. Otro
paso importante en el proceso de mezcla fue crear automatizaciones en varios
parametros de la mezcla, tales como el volumen, el panorama, los efectos, etc.
Estas automatizaciones fueron creadas con la finalidad de proporcionar un

ambiente mas interesante a la sonoridad de los temas.

Finalmente, se procedio a realizar la mezcla final de los volumenes de tal forma
gue todos los elementos de la mezcla se perciban claramente y no se produzca
el efecto de enmascaramiento. Es importante reiterar que se buscé que el
volumen no sobrepase los menos cinco decibeles para poder tener espacio

para trabajar en la masterizacion.

4.2.4.3 Masterizacion

Una vez finalizadas las mezclas, se empezo6 con el proceso de masterizacion.
Para poder realizar este proceso fue necesario convertir todas las mezclas de
las canciones en pistas estéreo. De esta manera fue posible trabajar cancion

por cancion de una manera global, afectando a la mezcla completa.

El primer paso fue colocar un ecualizador. Con este procesador de frecuencias,
se paso a realizar un filtro para eliminar todas las frecuencias menores a 30HZ.
Estas frecuencias no son audibles pero pueden llegar a ensuciar la mezcla, es
por eso que se decidid eliminarlas por completo. De igual manera, con el
ecualizador, se realizaron ajustes criticos en la pista estéreo. Estos ajustes,
dependiendo del criterio del ingeniero de mezcla, incluyeron atenuar o

potenciar ciertas frecuencias para enriquecer el sonido de la pista.

El segundo paso en el proceso de masterizaciébn fue colocar un compresor

multibanda. Este tipo de procesador de dinamica nos permiti6 comprimir la
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pista por bandas, es decir por un rango de frecuencias determinado. Gracias a
esto fue posible brindar mas presencia a los elementos encontrados a lo largo
de todo el espectro de frecuencias, logrando que la pista estéreo se vuelva mas

clara y entendible.

Al realizar este paso, no solo se obtuvo més claridad en la mezcla sino que, al
comprimir, se elevo el volumen de las bandas de frecuencias afectadas gracias

a la opcién de compensacion de ganancia disponible en los compresores.

El paso final en el proceso de masterizacion fue colocar un maximizador.
Gracias a este tipo de procesador de dinamica fue posible elevar el volumen
general de la pista estéreo. A lo largo de este proceso se tuvo especial cuidado
en los niveles de volumen de las pistas, de tal manera que se evitaron los picos

y saturaciones no deseadas.
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5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

e En la actualidad los sintetizadores, sean analogos o digitales, ocupan una
parte importante dentro del género pop.

e Los sintetizadores digitales por software son mas versatiles que los

sintetizadores digitales por hardware.

e El filtro es un elemento de los sintetizadores que nos permite cambiar el

timbre de los sonidos al atenuar o potenciar diferentes frecuencias.

e El elemento de los sintetizadores, low frecuency oscilator, es utilizado

principalmente para generar efectos de tremolo o vibrato en el sonido.

e La sefal o sefales moduladoras aportan una gran riqueza armonica al
sonido proporcionado por la sefial portadora en la técnica de frecuencia

modulada.

e La técnica de frecuencia modulada es la mas versatil para generar o

emular sonidos.

e Las técnicas de sintesis digital por tabla de ondas y el sampler son muy
parecidas entre si con la diferencia que al utilizar sampler es posible tener
muestras de sonido con bastante duracién, mientras que al utilizar tabla de

ondas solo es posible tener muestras de pequefios fragmentos del sonido.

e Las diferentes técnicas de sintesis digital investigadas ayudan a emular los

procesos de los sintetizadores analogos.
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Gracias a la potencia que poseen los ordenadores en la actualidad, es
posible lograr resultados satisfactorios en tiempo real utilizando

Unicamente sintetizadores digitales por software.

La etapa de preproduccion es una de las mas importantes en el proceso de
produccion de un fonograma, pues es en esta etapa donde se trabajan los
arreglos y detalles finales de la musica para que esta cumpla el objetivo

deseado.

En la actualidad, debido a la alta competencia en el mercado, un productor
debe tener la capacidad de cumplir los papeles de productor musical,

productor ejecutivo y productor técnico.

Es de mucha importancia antes de empezar la produccion de un
fonograma definir el concepto del mismo, esto incluye la sonoridad,

tematica, imagen, y sensaciones que desea transmitir.

El proceso de afinacion de voces e instrumentos en la etapa de edicion, es
muy delicado y debe ser muy cuidadoso, de lo contrario se puede exceder
en la afinacion y se obtienen resultados contraproducentes.

Es necesario, para dar una buena calidad al producto final, que los temas
finalizados pasen por un proceso de masterizacion, donde se proporciona

claridad a los audios y se amplia su rango dinamico.
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5.2 Recomendaciones

e Antes de empezar con el proceso de mezcla es necesario tener claras
varias referencias sonoras que ayudaran a direccionar la sonoridad del

fonograma.

e Durante la etapa de preproduccion es importante buscar, definir y escuchar
diferentes referencias musicales para tener claro el panorama de hacia

donde se quiere llegar musicalmente.

e Se recomienda llevar a cabo minimo dos ensayos semanales con la banda
previo a entrar a la etapa de grabacidén ya que esto ayudard a que los
musicos estén mas seguros en cuanto al performance al momento de

grabar.

e En cada ensayo es importante trabajar en la interpretacion de los temas,
esto se refiere a las dinamicas, arreglos, cortes y en general todos los

detalles importantes que pueden aportar mas riqueza a la masica.

e Es recomendable, una vez finalizados los arreglos, generar partituras
donde estos se vean reflejados pues este material puede ser de gran

ayuda para los musicos en la etapa de grabacion.

e Se sugiere crear sesiones en pro-tools antes de entrar a grabacion, de esta
manera se tendra un panorama mas claro al momento de entrar al estudio

de grabacion.

e Para generar un sonido mas organico y natural se recomienda grabar las

bases musicales con todos los musicos en vivo.

e Para la grabacion de muestras para la técnica de sampler, se recomienda

utilizar una técnica de grabacion en estéreo pues de esta manera se
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consigue una completa imagen del sonido del cual queremos tomar la

muestra.

Se recomienda utilizar la técnica de sintesis aditiva para generar sonidos

largos como pads o rellenos.

De igual manera, se sugiere utilizar sintesis por frecuencia modulada para

realizar sonidos principales como leads o arreglos en la melodia.
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ANEXO 1 MANUAL DE SINTESIS DIGITAL
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TECNICAS DE
SINTESIS DIGITAL




Introduccion

El siguiente manual tiene
como finalidad explicar algunas
técnicas de sintesis digital de
sonido, asi como también brindar
ayuda en el proceso para generar
patches propios aplicando estas
técnicas.

Sintesis de Sonido

La sintesis de sonido es la accion de
generar un sonido a partir de la
combinacién de varios elementos
simples, ya sean sefiales periddicas
o funciones matematicas. (Gémez,
2009).

La sintesis de sonido se divide en
dos, sintesis digital y sintesis
analoga. La sintesis analoga es un
meétodo de sintesis de sonido que
funciona a base de circuitos y
sefiales analogas, es decir nada
digital. Por otro lado, la sintesis
digital se basa en algoritmos
matematicos y maneja informacion
binaria, de esta manera esta
informacién puede ser entendida por
un computador (Herrera, 2015).

En lo que se refiere a sintesis digital,
existen dos tipos: sintesis por
hardware y sintesis por software.
Los sintetizadores por hardware son
fisicos pero tienen un CPU interno
para poder leer toda la informacion
binaria que produce el sintetizador.
Pueden realizar, dependiendo de su
potencia, decenas de millones de
operaciones por segundo y también
pueden incluir botones, perillas o
teclados para controlar la
modulacion del sonido (Gémez,
2009).

Contrario a los sintetizadores por
hardware, los sintetizadores por
soffware no son fisicos. Son
programas digitales de computadora
que pueden producir y replicar los
elementos béasicos de un
sintetizador. Su capacidad depende
del tipo de procesador que tenga la
computadora. La sintesis por
software tiene varias ventajas, una
de las cuales es la flexibilidad. Es
posible utilizar varios algoritmos
matematicos para desarrollar
sintesis de sonido. Otra de las

ventajas de este tipo de



sintetizadores es que son mas
baratos en relacion a los
sintetizadores de hardware (Gémez,
2009). Varios sintetizadores por
software incluso son gratis o vienen
de por si incluidos en los DAW

(Digital Audio Workstation).

Técnicas de Sintesis

Digital

Sintesis Aditiva

Una de las técnicas de sintesis
digital es la sintesis aditiva. Esta
técnica parte de la idea de que todo
sonido periddico es la suma de
varias ondas sinusoidales (sine
waves) en las frecuencias de los
armonicos de una frecuencia base.
Lo fundamental en esta técnica es
tener una frecuencia inicial en una
onda sinusoidal, y a partir de ella ir
aumentando varias frecuencias para
generar mas armoénicos, de ahi su
nombre sintesis aditiva, pues se van
afiadiendo varias frecuencias hasta
lograr un resultado deseado (Jorda,

1997).

Proceso para generar patches con
sintesis aditiva

Para realizar este proceso es
necesario contar con un sintetizador
que proporcione dos O mas
osciladores. Un oscilador con estas
propiedades se puede encontrar
dentro de Logic Pro X, conocido
como ES2. Este sintetizador cuenta
con tres osciladores.

1. Configurar los osciladores de tal

forma que emitan ondas
sinusoidales.

2. Cambiar la frecuencia de los
diferentes osciladores, esto

provocara un cambio en el timbre

del sonido.




Al principio se obtendra una
frecuencia sinusoidal base, y al
cambiar la frecuencia de los
demas osciladores se afadiran
mas ondas sinusoidales en los
diferentes armonicos, dandonos
la capacidad de imitar sonidos
existentes o crear sonidos
nuevos.
3. Finalmente, se termina de
modular el sonido utilizando los
demas  elementos de el

sintetizador.

Frecuencia Modulada

Otra de las técnicas utilizadas en la
sintesis digital es la modulacién de
frecuencias (FM). Esta técnica es
muy utilizada y consiste
principalmente de dos osciladores, el
primero generara la sefal portadora
y el segundo generara la sefal
moduladora. El objetivo de esta
técnica es aportar mas riqueza
armonica a un sonido, aqui entra en
juego la senal moduladora pues esta
al estar en un rango audible, encima
de los 20Hz, aporta una gran riqueza
al sonido de la sefial portadora.

(Jorda, 1997).

Proceso para generar patches con
frecuencia modulada

Para realizar este proceso se
recomienda utilizar el sintetizador

“Retrosynth” de Logic Pro X.

1. Seleccionar la forma de la onda
de la sefial moduladora y de la
sefal portadora.

2. En la funcién de FM del Retrosinth
es posible seleccionar la mezcla
entre las sefiales moduladoras y
portadoras, asi como también es
posible seleccionar la cantidad de
modulacion y la cantidad de
rigueza armodnica proporcionada
por la sefial moduladora.




de Logic Pro X en la funcién de
tabla.

Sintesis por Tabla de Ondas

Otra técnica es la sintesis por tabla
de ondas. En esta tecnica se
remplazan las sefiales periédicas
producidas por un oscilador por
pequefios fragmentos de sonidos
reales que son digitalizados y
almacenados en una memoria ROM.
Con esta técnica es muy posible
modular y variar el sonido utilizando
varios elementos de los
sintetizadores como los filtros o los
envelopes. (Jorda, 1997).

Proceso para generar patches
utilizando sintesis por tabla de
ondas

De igual manera, para este proceso
se recomienda utilizar el Retrosinth
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1. El primer paso para realizar este
proceso es seleccionar las formas
que seran utilizadas para

desarrollar la sintesis. En este

sintetizador, las perillas de forma
remplazan a los osciladores con
pequefios fragmentos de audio

digitalizado.
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2. El siguiente paso es realizar la
mezcla entre los fragmentos
escogidos para obtener un sonido
deseado.

3. Finalmente, se utilizan los demas
elementos del sintetizador para
modular el sonido y obtener un

patch deseado.

Sampler

La técnica del sampler es muy
similar a la técnica de sintesis por
tabla de ondas, la diferencia es que
en la técnica de tabla de ondas los
fragmentos de sonido son pequefios
para no ocupar demasiada memoria.
Por otro lado, en la técnica de
sampler se utiliza bastante memoria
para poder almacenar sonidos mas
largos en duracion. Esta técnica lo
que hace es recopilar sonidos y
digitalizarlos, pero para poder
obtener diferente altura (pitch) de
estos sonidos el sintetizador realiza
un proceso que consiste en
modificar la frecuencia de salida,
esto quiere decir que se modifica la
frecuencia del sonido para cambiar
la altura del mismo. Por ejemplo si
una nota esta a una frecuencia de

440Hz, el sintetizador modifica esa
frecuencia y la convierte en 880Hz y
de esa manera tenemos el mismo
sonido pero una octava mas alta
(Jorda, 1997).

Proceso para generar patches

utilizando sampler

1. El primer paso para utilizar
esta técnica es seleccionar un
audio para utilizarlo como
muestra, para esto elegimos
un audio de nuestro agrado y
con la ayuda de un D.AW lo
cortamos de tal forma que
tengamos Unicamente el

sonido deseado.

2. Para el siguiente paso se
recomienda utilizar el
sintetizador EXS24 de Logic
Pro X.



Primeramente, importamos el
audio previamente recortado
al sintetizador. Para esto
vamos a la opcién “edit” y
solamente arrastramos el

audio.

3. Una vez hecho es posible
utilizar via MIDI el audio
importado, incluso cambiar el
pitch del mismo para tener
diferentes opciones para
utilizar la muestra.
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