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Resumen
Este proyecto surge de la idea de vivir la experiencia en vivo de un concierto de bolero en un bar
o club explorando como recrear la espacialidad sonora mediante técnicas de mezcla. Inspirado
por obras como "Juana la cubana” de La Lom y "A festa" de Maria Rita, busca desafiar las
convenciones del audio en Home estudio, priorizando la autenticidad y emocion de una
actuacién en vivo. Enfocado en el eje de Percepcion y Psicoacustica, se propone emular la
vivencia sensorial de un concierto mediante la reverberacion, la panoramizacion estéreo y otros
plugin, resaltando la importancia de la interaccion entre el artista y el entorno acustico. El
objetivo es situar la musica grabada en un home estudio en un espacio fisico como un club o bar,
profundizando en la relacion entre el sonido y el espacio a través de los aspectos antes
nombrados. La pregunta central guia la exploracion de como utilizar estas técnicas de mezcla
para recrear efectivamente la experiencia de un concierto en vivo, tomando como referencia
obras que se destacan por su atencion a la espacialidad del sonido. Asimismo, la experimentacion
y exploracién son fundamentales en este proceso, puesto que buscan enriquecer la experiencia
musical a través del arte de la mezcla, llevando al oyente a una inmersion total en el mundo del
bolero donde cada ajuste en la mezcla es un paso hacia la emulacién sonora en vivo, y la musica

discogréafica da paso a la actuacién real.

Palabras clave: Reverberacion, panoramizacion, bolero, experimentacion, mezcla,

plugin, espacialidad



Abstract
This project stems from the notion of experiencing a live bolero concert in a bar or club,
exploring how to recreate spatiality through mixing techniques. Inspired by works like "Juana la
cubana” by La Lom and "A festa" by Maria Rita, it aims to challenge the conventions of home
studio audio, prioritizing the authenticity and excitement of a live performance. Focused on the
axis of Perception and Psychoacoustics, it seeks to emulate the sensory experience of a concert
through reverberation, stereo panning, and other plugins, emphasizing the interaction between
the artist and the acoustic environment. The goal is to place recorded music from a home studio
into a physical space like a club or bar, delving into the relationship between sound and space
through the aspects. The central question guides the exploration of using these mixing techniques
to effectively recreate the live concert experience, drawing on works known for their attention to
sound spatiality. Moreover, experimentation and exploration are vital in this process, aiming to
enhance the musical experience through the art of mixing, immersing the listener fully into the
world of bolero, where each adjustment in the mix is a step towards live sound emulation,

transitioning from recorded music to live performance.

Key Words: Reverberation, panning, bolero, experimentation, mixing, plugin, spatiality
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Introduccion
¢Alguna vez te has preguntado como seria llevar la experiencia sensorial de un concierto de
bolero en un club o bar directamente a tus auriculares? ;O quizas has deseado que la mdsica que
escuchas te envuelva completamente, sumergiéndote en un espacio sonoro real? Este proyecto de
investigacion creacion, titulado Tres voces del bolero. Una exploracion desde la mezcla
discogréfica hacia la experiencia del sonido en vivo, nace de esa curiosidad y del deseo de
explorar como la musica discogréafica grabada en un home estudio puede ser recreada y
disfrutada de manera real emulando el sonido de un espacio acustico donde partiendo de la
percepcidn y la psicoacustica, se busca entender como el cerebro humano interpreta y disfruta el
sonido en diferentes contextos.

Sumergirse en la mezcla de audio es como adentrarse en un mundo lleno de posibilidades
infinitas. Pero en este viaje, no simplemente se trata de reproducir la masica, sino de capturar la
esencia misma de una actuacioén en vivo, donde un plugin aplicado a cada track contribuye a la
formacion de una experiencia inmersiva. De este modo, la reverberacién, la panoramizacion
estéreo y demas plugins se convierten en herramientas de mezcla que permiten jugar con la
espacialidad del sonido de manera directa y convincente siendo esto un proceso de
experimentacién y exploracion, donde cada ajuste y cada cambio es un paso mas a la meta:
recrear la atmdsfera y la sensacion de un concierto en vivo, en la intimidad de un estudio de
grabacion casero.

Inspirado por obras emblematicas como “Juana la cubana” de La Lom y "A festa" de
Maria Rita, este proyecto es un viaje de experimentacion y descubrimiento sonoro, donde estas

obras no solo sirven como referencia, sino como fuente de inspiracion para desafiar las
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convenciones tradicionales del audio en estudio buscando nuevas formas de llevar la musica al
oyente de manera convincente a través de la espacialidad en la mezcla.

Este proyecto, abre un viaje de descubrimiento y creatividad, donde cada inserto o envio
es un paso hacia adelante en la busqueda de la emulacién sonora en vivo; un mundo donde la
musica cobra vida, donde los limites entre lo real y lo imaginario se desvanecen, y donde el
sonido se convierte en una experiencia que trasciende el espacio.

El marco tedrico de este documento se propone enfatizar en términos como
reverberacion, panoramizacion y demas plugins abriendo el conocimiento para realizar una
produccidn discografica pensada en emular el sonido en vivo de una agrupacion que se presenta
en un bar o club, de modo que, a través de esta teoria se aplicaran conceptos en el apartado de
desarrollo creativo donde se muestra paso a paso y munuciosamente el proceso dicho reforzado

con pantallazos.
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Planteamiento Tematico
Este proyecto esta inscrito en el eje tematico de Percepcion y Psico acustica, donde la mezcla de
audio apoyada de la reverberacion, la panoramizacion estereo y demas plugin, se convierte en
una herramienta para emular la vivencia sensorial de una actuacién en vivo percibida en un club
0 bar de aproximadamente 200 metros cuadrados. Obras emblematicas como "La Lom" y "A
festa” de Maria Rita, sirven de referencia porque despliegan una apuesta sonora que va mas alla
de una reproduccion musical ya que se observa un cuidadoso trabajo de mezcla gque se distingue
por su atencion a los detalles, especialmente en la gestidn de la espacialidad del sonido. Alli se
exploran las reflexiones acusticas, que afiaden una sensacién de profundidad y ambiente, como si
estuviéramos inmersos en un espacio fisico. Ademas, la panoramizacion se utiliza de manera
creativa para ubicar los diferentes elementos sonoros en un espacio imaginario, creando una
sensacion de envolvimiento e inmersion para el oyente.

De esta manera el sonido en vivo se convierte en un protagonista mas de la experiencia
auditiva en vivo, que se ha venido dando hace décadas en estas y otras producciones. Este
enfoque desafia las convenciones tradicionales de la grabacion de estudio, que a menudo
priorizan la claridad y la limpieza del sonido. En cambio, se busca capturar la autenticidad y la
emocion de una actuacion en vivo, donde la interaccion entre el artista y el entorno acustico es
fundamental.

Partiendo de esto, se llevara esta experiencia sensorial al &mbito del bolero, utilizando
técnicas de mezcla como la reverberacion, el paneo y otros efectos de procesamiento de audio.
La meta es recrear la atmosfera y dinamica de un concierto en vivo, donde cada nota, cada

melodia y cada sonido percutivo grabado de forma cercana y en un home estudio sea situado en



un club o bar fomentando una comprension mas profunda de la relacion entre el espacio y la
percepcién auditiva.

Asi, la pregunta que guia este proyecto es: ¢ Como podemos utilizar la reverberacion,
panoramizacion y otros plugins, en una mezcla de audio discografica, para emular la
experiencia sonora de una actuacion en vivo en un club o bar de aproximadamente 200 metros
cuadrados? Esta indagacion nos lleva a explorar algunas caracteristicas de la percepcion auditiva
y a buscar nuevas formas de enriquecer la experiencia musical a través del arte de la mezcla
teniendo como norte estético obras como "Juana la cubana” de La Lom y "A festa" de Maria

Rita.
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Justificacion
Este proyecto de investigacion - creacion de tres boleros se fundamenta en emular una
experiencia auditiva inmersiva de una presentacion en vivo en un club o bar de aprox. 200
metros cuadrados a partir de principios teoricos y practicos de la propia experiencia como
musico y como audiencia. La experimentacion con diferentes configuraciones de plugins y
parametros de mezcla es esencial para lograr una reproduccion fiel de la espacialidad y la
dindmica de una presentacion en vivo considerando aspectos como la ubicacion de los
instrumentos, profundidad del escenario sonoro y la interaccion entre los elementos musicales
para asegurar una experiencia auténtica y emocionante para el oyente.

Al abordar la mezcla con herramientas como la reverberacion, la panoramizacion y otros
plugin, se busca enriquecer la espacialidad y la percepcion auditiva del escucha, sumergiéndolo
en una experiencia sonora envolvente y convincente. El propdsito de este conocimiento es
manipular la percepcion del espacio y la ubicacion de los sonidos en tiempo real, buscando salir
de lo convencional: grabaciones cercanas, limpias, sin reflexiones, y un acondicionamiento
acustico sin reverberaciones tempranas, al campo real: tomar grabaciones cercanas y volverlas
lejanas e insertas en un cuarto, creando una experiencia sonora en Vvivo.

Desde una perspectiva técnica, este proyecto permite explorar y dominar las
complejidades de la panoramizacion y la reverberacion en la mezcla de manera creativa.
Ademas, posibilita expandir los conocimientos y habilidades en la produccién musical a partir de
la busqueda de una experiencia sonora inmersiva y real que cree experiencias de sonido en vivo
en lo discogréfico.

Por ultimo, hay que destacar que la metodologia utilizada en este proyecto, que combina

investigacion tedrica con experimentacion practica, ofrece una forma integral de abordar la
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espacialidad del sonido, pues, esta no se limita a combinar notas y ritmo, sino también a una
experiencia sensorial que se ve profundamente influenciada por la forma en que percibimos el

espacio y la ubicacion de los sonidos
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Objetivos
Objetivo General
Investigar y desarrollar técnicas de mezcla en tres boleros que permitan emular la
experiencia o atmosfera de una agrupacion musical tocando en vivo en un club o bar de
aproximadamente 200 metros cuadrados, utilizando la reverberacidn, panoramizacion y otros
plugins, como fundamentos para enriquecer la espacialidad y la percepcion auditiva del oyente.
Objetivos Especificos

Indagar y comprender en profundidad los principios tedricos y practicos detras de la
mezcla de audio, la espacialidad y la percepcion auditiva que permitan manipular la percepcion
del espacio y la ubicacién de los sonidos en tiempo real, con el fin de crear una experiencia
auditiva inmersiva y convincente para el oyente.

Analizar el papel de la reverberacion y otros efectos de procesamiento de audio en la
creacion de una experiencia sonora que simule la atmosfera de una presentacion musical en vivo
desarrollada en un club o bar.

Experimentar con diferentes configuraciones de plugins y pardmetros de mezcla para
lograr una reproduccion fiel de la espacialidad y la dindmica de una presentacién en vivo,
considerando aspectos como la ubicacion de los instrumentos, la profundidad del escenario
sonoro Y la interaccion entre los elementos musicales, buscando un norte a partir de unos

referentes musicales.
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Marco Teorico

La espacialidad es una herramienta extraordinaria que permite experimentar y percibir nuestro
entorno de maneras diversas siendo un ambito apasionante que se ha convertido en un objetivo
clave para musicos, productores y creadores de contenido. En este contexto, este proyecto de
investigacion-creacion tiene como propésito principal desvelar las profundidades de dicha
técnica sonora mediante el uso de herramientas como la reverberacion, panoramizacion estéreo y
uso de otros plugin con el fin de enriquecer la experiencia auditiva del oyente y, al mismo
tiempo, fomentar una comprension mas profunda de la relacién entre el sonido, el espacio y la
percepcidn auditiva. Por lo tanto en este marco teorico se abordara una serie de conceptos que
nos permiten acercar a la experiencia del sonido en vivo de una produccion discografica.
Ademas como esta produccién musical discografica se hara abordando el género bolero, también
se realizara un acercamiento del estilo en términos musicales y contextuales.
Una Breve Mirada al Bolero como Género y sus Formatos

La creacion de boleros contemporaneos es un proceso multifacético que implica un
profundo entendimiento de la tradicion del género, asi como una capacidad para innovar y
adaptarse a las demandas del publico actual. En este sentido, es crucial reconocer la importancia
histdrica y cultural del bolero, que ha dejado una marca perdurable en la musica latinoamericana
y caribefia (Morales, 2018, p. 35). Desde sus comienzos en el siglo X1X en Cuba, el bolero ha
evolucionado constantemente, fusionando influencias culturales diversas y adaptandose a los
cambios sociales y tecnologicos (Pérez, 2020, p. 79). No obstante, a pesar de su evolucion, el
bolero tradicional ha mantenido elementos distintivos que lo identifican, como su estructura
musical simple, pero emotiva, y sus letras poéticas que exploran temas universales como el

amor, el desamor y la nostalgia (Fernandez, 2019, p. 39) En la actualidad, la creacion de boleros



se enfrenta al desafio de mantener viva la esencia del género mientras se busca innovar y atraer a
nuevas audiencias (Garcia, 2021, p. 45). puesto que compositores y musicos buscan equilibrar la
tradicion con la experimentacion, explorando nuevos arreglos, fusiones de géneros y tematicas
contemporaneas que resuenen con el publico moderno. En este contexto, el proyecto de creacion
de boleros surge como una oportunidad para revitalizar este género iconico, aprovechando su
rica historia y adaptandolo a los gustos y sensibilidades del siglo XXI (Gémez, 2023, p. 60).

El bolero, género musical arraigado en Latinoamérica, se destaca por su ritmo pausado,
sus letras melddicas y estructura musical distintiva. Segun Fernandez (2019, p. 50), su origen se
remonta al siglo X1X en Cuba, extendiéndose luego por la region y adoptando variadas
influencias culturales. Esta forma musical suele presentar una estructura ternaria A-B-A, con
secciones repetitivas que incluyen estribillos y coplas (Bregman, 1994, p. 112). Este patron
repetitivo contribuye a generar una narrativa emocional, una de las sefias de identidad del bolero.

Por su parte, la instrumentacion desempefia un papel crucial en la creacion del sonido
caracteristico del bolero, pues bien, entre los instrumentos prototipicos mas destacados se
encuentra la guitarra, tanto acustica como eléctrica, que proporciona acompafiamiento arménico
y ritmico, ademas de solos melddicos que enriquecen la textura musical (Hoffman y Dams, 1994,
p. 78). El piano, por su parte, afiade arreglos arménicos complejos y lineas melddicas que
complementan la voz principal y la guitarra, aportando dinamismo y profundidad al sonido del
bolero ( (Smith y Jhonson, 2018, p. 96).

Por otra parte, la seccion ritmica del bolero se completa con una variedad de instrumentos
de percusion, como maracas, gliro, bongo y conga; estos instrumentos aportan textura y ritmo a

la musica, creando una sensacion de movimiento y fluidez (Chion, 1990, p. 45). En conjunto, la
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guitarra, el piano y los instrumentos de percusion conforman la instrumentacion distintiva del
bolero, afiadiendo expresividad y emotividad a la interpretacion
Un Viaje Inmerso a través de la Acustica Espacial en la Musica

La acustica espacial es un campo esencial para comprender como el sonido interactta con
el entorno fisico y su influencia en la percepcion auditiva, para Schroeder la acustica espacial se
centra en "la forma en que el sonido interactda con el entorno fisico y como esta interaccion
afecta la percepcion auditiva” (1991, p. 16). lo que proporciona informacion crucial sobre como
la acustica de un espacio influye en la percepcion espacial del sonido.

Referente a la relevancia de la simulacidn acustica espacial en la acustica arquitecténica y
la musica espacial, lo que demuestra la aplicabilidad de la acustica espacial en la creacion de
experiencias auditivas inmersivas (Vorlander, 2008). Ademas, Cox y D’ Antonio exploran como
“las propiedades acusticas de espacios influyen en la percepcion espacial del sonido” (2009, p.
14), lo que es fundamental para comprender como se percibe y experimenta la musica en
entornos concretos.

Explorando la Altura del Sonido, Una Odisea en la Mezcla Estéreo y la Modulacion
Espacial

La mezcla de altura y la modulacion espacial son elementos fundamentales en la
produccidn de sonido, especialmente en contextos donde la percepcion espacial del mismo es
crucial, como en la musica, bandas sonoras de peliculas, videojuegos y otras aplicaciones
audiovisuales inmersivas (Rumsey, 2008), esto alude a que la ubicacion vertical y horizontal de
los sonidos influye significativamente en la percepcion del espacio sonoro, haciendo que las
sensaciones despertadas en el espectador generen catarsis y estén inmersos en un mundo

inducido de manera intencional por el productor.
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Por otro lado, Kendall aporta informacion relevante sobre la mezcla de altura y su
aplicacion en la creacion de musica inmersiva, afirma que “esta técnica permite jugar con la
elevacion de los sonidos, creando una sensacion de profundidad y tridimensionalidad en la
experiencia auditiva” (1994, p. 452) al combinar la mezcla de altura con la modulacion espacial,
se puede lograr una experiencia sonora rica y envolvente que transporta al oyente a un espacio
imaginario y emocionante.

Explorando los Sonido a través de la Percepcion Auditiva

La percepcion auditiva y cognitiva son aspectos cruciales para la comprension de como
interpretamos la espacialidad del sonido en la musica. "El sistema auditivo convierte las ondas
sonoras en informacion que nuestro cerebro puede interpretar” (Bregman, 1994, p. 150). Este
proceso incluye detectar la frecuencia, intensidad y duracion de los sonidos y la localizacién
espacial de las fuentes de sonido.

Bregman (1994) demuestra como la organizacion perceptual del sonido influye en la
percepcion espacial. Seglin su teoria, “aunque dos fuentes de sonido estén separadas en el
espacio, si llegan al oido en un intervalo de tiempo muy corto, se perciben como una Unica
fuente sonora” (p.151), de esta manera el cerebro interpreta la informacion auditiva para
determinar la ubicacion del sonido, asi mismo la organizacion perceptual del sonido juega un
papel crucial en la percepcion espacial, ofreciendo a los oyentes una experiencia mas rica y
realista.

Referente a la percepcién auditiva y cognitiva en la masica, McAdams (2013) menciona
que “la psicoacustica se relaciona con la percepcion espacial”, lo que contribuye a comprender
mejor cédmo percibimos y experimentamos la muasica en un entorno tridimensional, para ello se

debe tener en cuenta cdmo la interpretacion auditiva afecta directamente la experiencia musical.



Procesamiento para Acercarnos a la Espacialidad

Teniendo en cuenta los conceptos anteriores alrededor de la espacialidad en el sonido, a
continuacion se exploran los procesamientos que desde la mezcla nos permiten transformar una
grabacion desde un home estudio, en un resultado que emule la experiencia de escucharlo como
si estuviera en vivo.
Nivelacion y Panoramizacion

La nivelacion se refiere al ajuste del nivel de volumen de cada pista o elemento sonoro
individual ya que, al ajustar el nivel de cada pista, el ingeniero de sonido puede controlar la
prominencia y la ubicacion relativa de los sonidos dentro del campo estéreo. Como sefiala Gibson
"Si deseas que un sonido esté en primer plano en una mezcla, lo principal que debes hacer es
subir el fader en la mesa de mezclas. Bajar el volumen, por supuesto, colocara el sonido en
segundo plano™ (1997, p. 12) pues bien, como antes se menciono, el proceso de nivelacion
permite al ingeniero de sonido controlar la dindmica y la posicion de cada elemento sonoro en la

mezcla, creando una sensacion de profundidad y dimension.

Por otro lado, la panoramizacion se utiliza para situar los sonidos en diferentes puntos del
panorama auditivo, creando una experiencia sonora en volvente y realista para el oyente, también
se encarga de distribuir estos elementos entre los altavoces izquierdo y derecho del sistema de
audio (pan) y es crucial para determinar la posicién horizontal del mismo; asi, al distribuir los
elementos entre los altavoces, se crea una sensacion de amplitud y espacio en la mezcla (Huber,

2017, pp. 152-153)

Cercaniay Lejania por Ecualizacion
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La ecualizacion es crucial para percibir la cercania y la lejania de los sonidos dentro de
una mezcla de audio; se usa para resaltar o atenuar frecuencias, lo que afecta directamente a la
percepcion de la distancia y como menciona Gibson "Cuanto méas espacio ocupe un sonido, mas
ocultara a otros sonidos en la mezcla™ (1997, p. 13). lo que sugiere que la ocupacion del espectro
de frecuencias puede influir en la ubicacion de un sonido dentro del campo estéreo ya que
manipulando las frecuencias de cada elemento sonoro. Un ejemplo claro y conciso es realzar las
frecuencias agudas; esto puede proporcionar una sensacion de cercania y claridad, mientras que
atenuarlas puede crear una sensacion de lejania y profundidad; dichos ajustes en la ecualizacion
permiten al ingeniero de sonido controlar la posicion y la percepcion espacial de cada
componente sonoro en la mezcla, creando una sensacion de profundidad y dimension. (Gibson D.

, 1997)

Cercaniay Lejania por Reverberacion

La reverberacién es otro elemento crucial en el proceso de espacializacién de una mezcla
de audio y se refiere a los reflejos sonoros que se producen en un espacio determinado después de
que un sonido ha dejado de sonar y que contribuyen a la percepcion de la distancia y la ubicacion
espacial de los sonidos dentro de la mezcla. Al enclavar reverberacion controlada, el ingeniero de
sonido puede simular la acustica de diferentes entornos y crear una sensacion de profundidad y
dimensién en la mezcla, ajustar la cantidad y la duracion de la reverberacion para crear una
sensacion de cercania o lejania, ya que los sonidos mas cercanos tienden a tener menos
reverberacion, mientras que los sonidos mas distantes pueden tener una reverberacion mas
prolongada, dicho efecto favorece la creacion de una ilusion tridimensional en la mezcla,

abordado por Gibson "La reverberacion y los largos tiempos de retardo™ (1997, p. 14).
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La reverberacion, un fendmeno complejo y fascinante en el &mbito del audio, se define
como una multiplicidad de retardos que se combinan para formar un sonido ambientalmente rico
y envolvente (Gibson D. , 1997, p. 69). Este efecto se produce cuando un sonido inicial viaja por
una habitacion y rebota en sus paredes, techos y suelos, regresando como una amalgama de
retardos que contribuyen a la atmosfera acustica del entorno (Gibson D. , 1997, p. 69)

La integracion de la reverberacion en una mezcla de audio es esencial para crear una
sensacion de espacio y profundidad. Al aplicar reverberacion, se inserta virtualmente el sonido
de una habitacion entre los altavoces, creando una sensacion tridimensional que envuelve al
oyente (Gibson, 1997, p. 69).

Para comprender mejor este proceso, es crucial considerar los parametros de control que
afectan la naturaleza y la percepcion de la reverberacion. Las modernas unidades de
reverberacion digital ofrecen una variedad de ajustes, incluidos los tipos de habitaciones, que
permiten al usuario seleccionar la acustica deseada para adaptarse a la mezcla (Gibson, 1997, p.
70). Estos ajustes pueden variar desde la reverberacion de placa (Plate), utilizada en redoblantes,
hasta las reverberaciones de sala (Hall) empleadas en saxofones, cada una con su propia
influencia en la mezcla final (Gibson, 1997, p. 70).

El tiempo de reverberacion, otro parametro clave, determina la duracion y la intensidad
del efecto reverberante. Aunque existen reglas generales, como ajustar el tiempo de
reverberacién en funcién del tempo de la musica, estas reglas son flexibles y pueden romperse
segun las necesidades creativas (Gibson, 1997, p. 71). Ademas, el tiempo de predelay, el cual
establece el periodo de silencio entre el sonido original y el inicio de la reverberacion, contribuye

a la percepcion de la distancia y la profundidad en la mezcla (Gibson, 1997, p. 71).
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La difusidn, por otro lado, controla la densidad de los ecos que componen la
reverberacion. Ajustes bajos de difusion permiten escuchar los ecos individuales, mientras que
ajustes altos producen un lavado suave y homogéneo de reverberacién (Gibson, 1997, p. 72).

La ecualizacion de la reverberacion, aunque posible en varios puntos del flujo de la
sefal, se recomienda idealmente realizar en la propia unidad de reverberacion para una
integracion optima en la mezcla (Gibson, 1997, p. 73). Ajustar el tiempo de reverberacion de
altas y bajas frecuencias puede mejorar aun mas la naturalidad del efecto, ofreciendo un control
preciso sobre la duracion de diferentes rangos de frecuencia (Gibson, 1997, p. 73).

La envoltura de la reverberacion, que modifica el volumen del efecto a lo largo del
tiempo, afiade una dimension adicional a su caracter sonoro. La inversion de la envoltura puede
generar efectos creativos como la "preverberacion™, que se ha utilizado en diversas producciones
de audio y cine para crear atmosferas inquietantes y evocadoras (Gibson, 1997, p. 74).

Por otro lado, en la produccién musical y de audio, el uso de plugins de reverberacion,
como D-Verb y Reverb One de Avid Technology, es coman para simular y controlar este efecto.
D-Verb es un plugin de reverberacion versatil que ofrece una amplia gama de controles para
ajustar la reverberacion segun las necesidades del usuario (Avid Technology, 2022, p.172). Con
soporte para varios formatos y frecuencias de muestreo, D-Verb puede adaptarse a diferentes
configuraciones de proyecto y entornos de produccion (Avid Technology, 2022, p.172).

Entre los controles clave de D-Verb se encuentran los medidores de nivel de entrada y
salida, que permiten monitorear y ajustar los niveles de sefial (Avid Technology, 2022, p.172).
Ademas, el control de mezcla ofrece la posibilidad de equilibrar la sefial seca y afectada, lo que

permite controlar la intensidad del efecto de reverberacion (Avid Technology, 2022, p.172).
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D-Verb ofrece siete algoritmos de reverberacion, cada uno con un caracter acustico unico
que simula diferentes tipos de habitaciones y espacios (Avid Technology, 2022, p.172):

Hall: Un buen salon de conciertos de uso general con un caracter natural, Gtil para una
amplia gama de tamafios y tiempos de decaimiento.

Church: Un espacio denso y difuso que simula una iglesia o catedral, con un largo tiempo
de decadencia, alta difusion y cierto pre-retardo.

Plate: Simula el caracter acustico de una reverberacion basada en una placa de metal, con
alta difusion inicial y un sonido relativamente brillante, ideal para ciertas sefiales de percusion y
procesamiento vocal.

Room 1: Una habitacién de tamafio mediano, natural y con un sonido rico que se puede
ajustar efectivamente en tamarfio entre muy pequefio y grande, con buenos resultados.

Room 2: Una caracteristica reverberante mas pequefia y brillante que Room 1, con un
rango de ajuste Util que se extiende hasta "muy pequefio™.

Ambience: Una respuesta transparente que es Util para agregar una sensacion de espacio
sin agregar mucha profundidad o densidad. Los ajustes extremos pueden crear resultados
interesantes.

Nonlinear: Produce una reverberacion con una acumulacion natural y un corte abrupto
similar a una puerta, Gtil para afiadir una caracteristica agresiva a sonidos con ataques fuertes,
especialmente en percusion.

Estos algoritmos permiten al usuario seleccionar el tipo de ambiente acustico deseado y
ajustar otros parametros, como la ganancia, la mezcla y el tiempo de decaimiento, para lograr el
efecto de reverberacion deseado en la produccion musical y de audio (Avid Technology, 2022,

p.173).
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Ademas de los controles basicos, D-Verb ofrece ajustes avanzados como el control de
tamano, difusion, decay, pre-retardo, corte de frecuencias altas, y filtro de paso bajo (Avid
Technology, 2022, p.173). Estos controles permiten refinar la reverberacion para que se adapte
mejor al material de audio y al entorno acustico deseado.

Reverberacion por Inserto y por Envio

La produccién musical contemporanea se ha beneficiado enormemente del uso de
estaciones de trabajo de audio digital (DAW, por sus siglas en inglés), que ofrecen una amplia
gama de herramientas y efectos para manipular el sonido. Entre estos efectos, la reverberacion
juega un papel crucial en la creacion de paisajes sonoros envolventes y realistas. Dentro del
entorno de un DAW, dos métodos comunes para aplicar reverberacion son por inserto y por
envio, cada uno con sus propias caracteristicas y aplicaciones.

La reverberacion por inserto implica aplicar el efecto directamente a la pista de audio
principal, es decir, el sonido original. Esto significa que la sefial de audio pasa a través del
procesador de reverberacion como parte de la cadena de efectos de la pista en cuestion. Este
enfoque ““afiade reverberacidn directamente al sonido original, alterando su caracter de manera
integral” (Hoffman y Dams, 2020, p. 56). En este sentido, la reverberacién por inserto se
convierte en una parte intrinseca del sonido, afectando su timbre, su volumen y su presencia en la
mezcla general.

Por otro lado, la reverberacién por envio implica enviar una copia de la sefial de audio a
un canal de envio especifico, donde se aplica el efecto de reverberacién. Luego, esta sefial
reverberada se mezcla con la sefial original en proporciones definidas por el usuario. En palabras
de Smith y Johnson, (2018) “la reverberacion por envio permite un mayor control sobre la

cantidad y la intensidad de la reverberacion aplicada a una pista, sin comprometer el caracter



original del sonido” (p. 92). Al ajustar el nivel de envio, se puede variar la cantidad de
reverberacion agregada a la pista sin afectar directamente al sonido original.

En resumen, tanto la reverberacion por inserto como por envio son técnicas valiosas en la
produccién musical digital, cada una con sus propias ventajas y aplicaciones especificas. La
eleccion entre ambas depende del contexto creativo y las necesidades particulares de cada

proyecto.
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Desarrollo y Creacion de Obra

En este proyecto de produccion musical se detalla el proceso completo desde la preproduccién
hasta la produccion de tres boleros, con un enfoque meticuloso en cada etapa del camino desde la
seleccion de la instrumentacion, para crear la atmdsfera propia del estilo hasta la composicién de
melodias y letras que transmitan emociones profundas de modo que se evidencia un compromiso
con la calidad y la autenticidad artistica. Ademas, se destaca la importancia de las maquetas para
plasmar las ideas preliminares, asi como la grabacion instrumental y vocal desde un espacio de
home estudio, para luego y finalmente desde le mezcla describir como la aplicacion de efectos,
como la reverberacion, enriquece la experiencia auditiva que se aborda con detalle y muestra una
atencion minuciosa a la preparacion del sitio, en este caso, la simulacion de que el oyente se hace
presente en un entorno de masica en vivo donde la configuracion de los equipos tiene un sonido
acustico y situado.
Referente Estético y Sonoro

La produccion realizada toma como referente auditivo las canciones “A festa” de Maria
Rita y “Juana la cubana” de La Lom Performs las cuales presentan una instrumentacion rica y
variada, con la presencia destacada de guitarras acusticas y eléctricas, bateria, contrabajo,
teclados, acordeon, voz, entre otros con ritmos afrocubanos y brasileros. Por su parte, Rodrigo
Vidal y Marcos Valle produjeron el album "A Festa" de Maria Rita el cual se lanzé en 2003. Los
ingenieros de mezcla fueron Moogie Canazio y Marcelo Saboia. La grabacion estuvo a cargo de
Moogie Canazio, y la masterizacién fue realizada por Ricardo Garcia. De dicho referente tomé
los primeros momentos ya que plantean una mezcla de experiencia de sonido en vivo.

En cuanto a La Liga de Musicos de Los Angeles, LA LOM, es un trio instrumental

formado en Los Angeles en 2021. Mezclan los sonidos de la Cumbia Sonidera, baladas de soul
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de los afios 60 y boleros romanticos clasicos que emanan de radios, fiestas en el patio trasero y
clubes de baile de Los Angeles, con el toque de la chicha peruana y el country de Bakersfield. La
produccidn de audio del cover “Juana la cubana” estuvo a cargo de Jacob Butler acomapafiado
por el ingeniero de sonido Carter Jahn.

Los arreglos estan bien disefiados, creando texturas interesantes y una interaccion
dinamica entre los instrumentos. Destaca especialmente la forma en que se distribuyen los
instrumentos en el espacio sonoro, lo que contribuye a la sensacion de estar en un entorno con
musicos en vivo. La percepcion de reflexion o reverberacion es notable, creando una atmdsfera
envolvente que simula la acustica de un espacio fisico. Ademas de la reverberacion, se emplean
otros efectos, como delay y chorus, para afiadir profundidad y riqueza al sonido. Estos efectos se
utilizan de manera creativa y coherente, realzando la experiencia auditiva sin sobrecargarla. La
produccién y mezcla de la cancidn son de alta calidad. El equilibrio entre los instrumentos es
cuidadosamente gestionado, asegurando que cada elemento contribuya al sonido general de
manera efectiva. La claridad y la cohesion sonoras son notables, lo que resulta en una
experiencia auditiva agradable y envolvente.

Preproduccién
Composicion de las Canciones

Seleccion de Instrumentacion: Para comenzar la composicion de los boleros, primero
seleccioné los instrumentos que queria usar. Opté por bateria, bajo eléctrico, bongds, maracas,
guitarra acustica, piano y voz para crear una atmadsfera romantica y emotiva.

Creacion de Melodias y Armonias: Utilizando el teclado y el Editor MIDI de Pro Tools

Intro conecté directamente el cable de sefial del piano al computador usando el sofware Steinberg



USB Driver, de este modo, mientras tocaba se iba enviando la sefial al DAW de manera
simultanea.
Figura 1

Grabacion MIDI.

o
Ly

Grabé varias pistas MIDI para el piano y la guitarra acustica, explorando diferentes ideas
musicales y ajustando las notas segun mis preferencias.

Escritura de Letras: Mientras trabajaba en las melodias, también comencé a escribir las
letras de los boleros; utilicé el Editor de comentarios de Pro Tools Intro para escribir y organizar
las letras, asegurandome de que se ajustaran al ritmo y la melodia de la musica. De este modo,
me inspiré en el amor, la soledad y otros sentimientos propios del ser que emanan de lo mas
profundo de sus entrafias.

Determinacion de la Forma de la Cancién: Una vez que tuve las melodias, armonias y
letras basicas, trabajé en la estructura general de las canciones. Utilicé la funcion de edicion de
Pro Tools Intro para cortar y pegar secciones, creando una introduccion, versos, coros y un

puente segun fuera necesario para cada bolero.
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Figura 2

Edicion general de la maqueta.

B o Tl Cobcsio 50 Pradeceitn

Cabe mencionar que en los apéndices 1, 2 'y 3 se encuentran los Lead Sheet de las tres
composiciones.
Magquetas de las Canciones

Esta etapa es crucial para plasmar las ideas preliminares en mi representacion audible.

Grabacion de Ideas Preliminares: Con la composicion basica lista, procedi a grabar las
ideas preliminares de los boleros en el DAW, para ello, utilicé pistas de audio para grabar las
partes de piano, guitarra acustica, bongos, bateria y maracas.

Edicidn y Ajustes: Después de grabar las partes, utilicé las funciones de edicién de Pro
Tools Intro para ajustar y organizar las pistas, ademas, corté y pegué secciones, ajusté el tiempo
de algunas partes (cuantizar) y realicé pequefias correcciones para asegurarme de que todo

sonara fluido y cohesivo.



Aplicacion de Efectos: Como un primer acercamiento al planteamiento de
reverberacion, busqué enriquecer el sonido de las maquetas mediante la aplicacion de efectos de
procesamiento de sefiales con el objetivo de afiadir ambiente y profundidad, opté por utilizar la
reverberacion, que permite recrear la sensacion de espacio acustico, dandole una dimension
tridimensional al audio; este enfoque inicial en la aplicacion de reverberacion lo apunté a
enriquecer la experiencia auditiva y afiadir una capa de inmersion a las grabaciones, creando asi
un ambiente mas envolvente y cautivador para el oyente.

Produccion

Preparacion del Estudio:

Elegi una sala de grabacién adecuada, considerando la acustica y el tamafio para lograr
un sonido optimo, de este modo, coloqué la bateria en el centro de la sala, dejando espacio
suficiente para los musicos y los equipos de grabacion. Luego, ajusté la iluminacion y la
temperatura para crear un ambiente confortable para mi compafiero masico.

Configuracion de la XENY X 2442 de Behringer:

Conecté la XENY X 2442 a la computadora mediante un cable USB para poder utilizarla
como interfaz de audio, posteriormente, ajusté los niveles de entrada y salida de la interfaz para
garantizar una sefial limpia y sin distorsiones (hice muchas pruebas para ello, corrigiendo en
cada toma lo que no me gustaba e impedia el buen progreso de la sesion).

A continuacion se presentan imagenes del proceso previo de ecualizacion de la Xenyx

2442, es decir, la sefial enviada al DAW:

34



Figura 3

Configuracion para Grabacion de Bateria.
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Figura 4

Configuracién para Grabacion de Maracas.
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Figura 5

Grabacion de bateria.

L\

Grabacion de Bateria

Utilicé 5 micréfonos Shure Beta 57 y 58, uno para el hi-hat, uno para el bombo, uno para
el borde de la caja, uno para el crash y otro para el ride, los coloqué asi; el micréfono de hi-hat y
el de bombo a una distancia adecuada para captar el sonido de forma directa y sin interferencias,
otro micréfono, lo coloqué en el borde de la caja, apuntando hacia el centro para captar el sonido
caracteristico de la caja. Por otro lado 2 Micréfonos de Crash y Ride colocados cerca de los
platos correspondientes, ajustando la posicidn segun el sonido deseado.

Hi-Hat: Para capturar los detalles y la respuesta rapida del hi-hat, el Shure Beta 58A fue
mi opcion. Este micréfono dindmico compacto y versétil pude montarlo facilmente en el soporte
y ofreci6 una respuesta de frecuencia precisa para capturar los tonos brillantes y las rapidas
transitorias de este instrumento.

Bombo: Para capturar la potencia y la profundidad del bombo, usé el Shure Beta PGA 52

Este micr6fono dinamico esta disefiado para instrumentos de baja frecuencia como el bombo,
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con una respuesta robusta y un patrén polar super cardioide que ayudé a enfocar la captura de
sonido directamente desde el bombo.

Borde de la caja: Para capturar el sonido caracteristico del borde de la caja y obtener una
respuesta equilibrada, el Shure Beta 57A fue eleccion. Este microfono dinamico ofrecio una
reproduccion detallada y precisa del sonido, siendo ideal para capturar los matices tonales y la
articulacion de la caja.

Crash y Ride: Para capturar la amplitud y el brillo de los platos Crash y Ride, usé los
micréfonos dindmicos Shure Beta 58A. Estos microfonos permitieron adaptarse a diferentes
situaciones de grabacion, y su respuesta de frecuencia extendida me ayudo a capturar los detalles
de los platos

Después de haber dispuesto los 5 micréfonos Shure Beta mencionados para capturar los
distintos elementos de la bateria, me enfoqué en optimizar los ajustes desde la consola. Utilicé
los preamplificadores de la XENY X 2442 para ajustar cuidadosamente los niveles de entrada de
cada micréfono, garantizando asi un equilibrio adecuado entre los diferentes elementos
percusivos; esto implico ajustar los niveles de ganancia para cada micréfono, asegurandome que
la sefial entrante fuera tan fuerte como para capturar todos los detalles de la interpretacion sin
distorsionar. Ademas, usé los controles de ecualizacion disponibles en la XENY X 2442 para
realzar ciertas frecuencias y compensar cualquier desbalance tonal, asegurando que cada
elemento de la bateria tuviera su propia presencia en la mezcla, me permitio capturar de manera
claray precisa antes de la grabacion final.

Grabacion de Bajo Eléctrico
Conecté el bajo eléctrico TRB 1005j al cabezote BX2000H de Behringer y envié la sefial

a la XENYX 2442 (la salida de linea del cabezote a uno de los canales de la XENY X 2442) de
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modo que, ajustando los controles del cabezote obtuve el sonido deseado (ajustando el nivel de
entrada en la XENY X 2442 para evitar distorsiones y obtener una sefial limpia), prestando
atencion a la ecualizacion y la ganancia.

Grabe el bajo, cuidando la afinacion, el timing y la dindmica de la interpretacion.

Durante la grabacion, monitoreé constantemente la calidad de la sefial y realicé ajustes en
los niveles y la configuracion de los equipos segun fuera necesario. Una vez grabadas todas las
pistas, procedi a la edicidn para corregir posibles errores y ajustar la sincronizacion entre las
pistas de bajo y bateria. Luego, pre-mezclé las pistas con el resto de los elementos musicales para
lograr un equilibrio y una cohesién sonora adecuados.

Figura 6

Grabacion de Bajo Eléctrico.

Grabacion de Piano

En cuanto al piano, opté por grabarla por linea directa a la consola XENY X 2442 para
mantener la integridad de su sonido, esto me permiti6 capturarla con una sefial limpia y sin
interferencias, aprovechando los preamplificadores de la consola y del teclado para ajustar

cuidadosamente los niveles de entrada y garantizar una grabacién de alta calidad.



Figura7

Grabacién de Piano.

Grabacion de Bongos

Para los bongos, utilicé dos micr6fonos Shure Beta 58A colocados estratégicamente en
cada bongo para capturar los distintos tonos y matices de cada tambor. Ajusté la posicion de los
micréfonos para capturar el sonido de manera directa y sin interferencias, haciendo prueba de
ensayo y error, es decir, grabando y monitoreando posteriormente, asegurando asi una

reproduccion fiel de la interpretacion.
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Figura 8

Grabacion de Bongos.

Grabacion de Maracas

Para las maracas, empleé un micréfono dindmico Shure Beta 58A, que es adecuado para
capturar instrumentos de percusion con potencia y claridad. Coloqué este micro6fono cerca de las
maracas para capturar su sonido con detalle y precision, ajustando los niveles de ganancia de

manera previa, segun fue necesario para obtener una sefial clara y equilibrada.
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Figura 9

Grabacion de Maracas.

Grabacion de Guitarra

En cuanto a la guitarra, opté por grabarla por linea directa a la consola XENY X 2442
para mantener la integridad de su sonido, esto me permitié capturarla con una sefial limpia y sin
interferencias, aprovechando los preamplificadores de la consola para ajustar cuidadosamente los
niveles de entrada y garantizar una grabacion de alta calidad.
Figura 10

Grabacion de Guitarra.
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Grabacion de la Voz

Conecté el micréfono de condensador CAD AUDIO C92 al canal de entrada de la
consola XENY X 2442 utilizando un cable XLR balanceado. Me aseguré de que el interruptor de
alimentacion phantom de +48V esté activado en la consola para alimentar el micréfono.

Luego ajusté los controles de ganancia y nivel en la consola para obtener un nivel de
entrada adecuado sin distorsion. Pude monitorear la sefial de entrada a través de los medidores de
nivel en la consola para asegurarme de que no esté demasiado baja ni demasiado alta. Después
conecté la salida de la consola a la entrada de la interfaz de audio utilizando cables balanceados.
Me aseguré que los niveles de salida de la consola estuvieran ajustados correctamente para evitar
distorsiones en la interfaz de audio. Procedi a abrir Pro Tools y configuré la sesion para grabar la
voz. Seleccioné la interfaz de audio Behringer XENY X 2442 como dispositivo de entrada y
salida en Pro Tools. Configuré la pista de grabacion para que reciba la sefial del canal de la
interfaz de audio donde esta conectado el microfono.

Una vez que todo estuvo configurado, inicié la grabacion en Pro Tools y comencé a
cantar o hablar en el micr6fono monitoreando la sefial de entrada en Pro Tools para asegurarme
de que esté registrando correctamente y ajusté los niveles de entrada en la consola en cuanto fue

necesario.
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Figura 11

Grabacion de la Voz.

Cabe aclarar que el uso de micr6fonos dinamicos en su mayoria para y no de
condensador para la toma de sefial, fue pensado como experiencia para emular la sensacién y el
uso de los mismos en vivo.

Mezcla y Posproduccion

Para comenzar este proceso de mezcla debo mencionar que se hace con la intencion de

recrear la atmdsfera de una actuacion en vivo. A continuacion, se presenta una representacion de

lo que consideré este ensamble en un espacio como un bar o un club de tamafio mediano.
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Figura 12

Diagrama de Ubicacion Espacial.

Es fundamental entender la importancia de cada instrumento y su papel en la
interpretacion global. Por esto haré una descripcion minuciosa de los plugins que se usaron en el
proceso, la reflexion de cada uno de ellos y como ayudaron a emular el ambiente de musica en
Vivo.

Lo primero fue una estrategia de panoramizacion que correspondiese a esta ubicacion,
esto se corrobora en la siguiente figura a través de los paneos de la consola de mezcla de Pro

Tools.
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Figura 13

Perilla de Paneo.
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Bateria

La ecualizacion que se aplico a la bateria fue usando el EQ3 7-BAND plugin nativo de
Pro Tools, se ajustaron las frecuencias para que la bateria no compitiera con otros instrumentos,
pero aun asi mantuviera su presencia. Se realzaron las frecuencias medias y altas ayudo a que los
platillos y la caja cortaran a traves de la mezcla sin ser dominantes, mientras que atenuar las
frecuencias bajas pudo limpiar el sonido y evitar que la bateria se sintiera mas presente y
enérgica sin perder su naturalidad emulando en el oyente la experiencia en vivo.
Figura 14

Plugin EQ3 7-BAND - Bateria.

Proset Auto
<ajusto de fébrice> = OMITIR
RS COWPARN  PROT  Natve
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Ademas, con el plugin BF -76 COMPRESOR por inserto, se aplico compresion a la
bateria para controlar su dindmica y asegurar que suene consistente y enérgico en la mezcla. Esto
ayudo a suavizar los picos de volumen y realzar los detalles sutiles de la interpretacion,
manteniendo la presencia del piano en el lado derecho de la mezcla de forma cohesiva y natural.
Figura 15

Plugin BF -76 COMPRESOR - Bateria.

Pista Preset S Auto
BATERIA b <ajuste de tabrice> FEN oMmR
BF-76 TS [COMPARN  PROT  Natve

También se aplicd una reverberacion por inserto que fue crucial para recrear la sensacion
de espacio y ambiente en esta mezcla de agrupacion en vivo. Al aplicar el plugin D - Reverb a la
bateria, pude simular el sonido de un club o bar donde se estaria interpretando el bolero. Se opt6
por una reverberacion calida y envolvente que afiadiera profundidad y cohesion al sonido de la
bateria, pero sin abrumar la mezcla, por tal razén, el algoritmo Ambient fue el que mejor cumplio

tal fin.



Figura 16

Plugin D - REVERB.

Preset ©  Auto
<ajuste de fébrica> FET  OMITIR
[P [COMPARN PROT  Native

N\

16.09
s 6.09 kHz

Asimismo, se adhiri6 el plugin D -REVERB - Room en un bus de envio que permitié
destinar parte de la sefial de la bateria a una reverberacion especifica disefiada para emular el
ambiente de la agrupacién en el club o bar en vivo. Esto afiadio una capa adicional de realismo y
profundidad al sonido de la bateria, haciendo que se mezclara de manera méas natural con el resto
de la agrupacion.

Figura 17

Plugin D - REVERB.

Preset ©  Auto
<ajuste de fabrica> = OMITIR
S [COMPARN  PROT  Native
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De forma complementaria se incorporo el SansAmp PSA-1 en un bus de envio para
afiadir un toque de saturacion o distorsion sutil al sonido de la bateria, imitando como los
micréfonos y el equipo interacttan en una grabacion en vivo. Esta ligera distorsion afiadio
realismo y caracter al sonido de la bateria, dandole un poco mas de punch y presencia en la
mezcla final.

Figura 18

Plugin SansAmp PSA-1.

Preset ©  Auto
<gjuste de fabrica> =) OMITIR
PN [COMPARN PROT  Native

Bongos

Como es de saberse, los bongos son instrumentos percusivos con una amplia gama de
frecuencias, para esculpir su sonido de manera precisa en la basqueda del sonido en vivo se
aplico el EQ3 7-BAND por inserto. En primera instancia, se realzaron las frecuencias medias y
altas para resaltar la textura y el brillo de los bongos. En segunda instancia, se atenud
ligeramente las frecuencias bajas para evitar que sonaran demasiado graves y opacos. Esto
garantizé que fuesen audibles y definidos en la mezcla, incluso estando panoramizados hacia la

izquierda.



Figura 19

Plugin EQ3 7-BAND.

°
[ Proset o Auto
BONGOS a <ajusto de fbrica> e OMITIR
EQ37-8and [ [COMPARE  PROT  Native

Adicional a esto, se afiadio un poco de reverberacion por inserto con el plugin D - Reverb
para simular el ambiente natural de un club o bar en vivo, en este caso el algoritmo Ambient. La
reverberacion suave y calida ayudo a que los bongos se integraran con el resto de la mezcla,
creando una sensacion de espacio y cohesion. Se ajustd la cantidad de reverberacion desde 0
hasta — 4.9 dB buscando emular el sonido de este instrumento en un bar o club en vivo.

Figura 20

Plugin D - REVERB.

Pista Preset ©  Auto
BONGOS <ajuste de fabrica> =N oMITIR
D-Verb [ [COMPARY  PROT Native

LP FILTER

| 14.46 kHz
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Ademas de lo mencionado, enviando parte de la sefial de los bongos al plugin D -
REVERB - Room en un bus de envio, se pudo afadir una capa adicional de reverberacion
especifica para simular el ambiente del bar en vivo. Esta reverberacion afiadio profundidad y
realismo al sonido de los bongos, haciendo que se mezclara de manera natural con el resto de la
percusion y que tratara de sonar como los audios de referencia.

Figura 21

Plugin D - REVERB.

Preset S Auto
a <ajuste de fabrica> = OMITIR
TTEE "COMPAR” Native

840 ms
F

HF CUT
\ 11.93 kHz /

Por ultimo, para agregar caracter y presencia a los bongos, se adhirio el plugin SansAmp
PSA-1 en un bus de envio. Esta sutil distorsion afiadio al igual que la bateria, calidez y textura al
sonido de los bongos, haciéndolos destacar en la mezcla sin dominarla. Se ajusto la cantidad de
distorsion para que los bongos conservaran su caracter natural, pero se sintieran mas reales y
dinamicos en la mezcla del club o bar en vivo.
Maracas

Las maracas requirieron el EQ3 7-BAND por inserto, que refind su sonido de manera

precisa. De este modo, se dio realce a las frecuencias medias y altas las cuales resaltaron la
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textura y el cuerpo caracteristicos de las mismas. Por otro lado, se atenu6 ligeramente las
frecuencias bajas para evitar que sonaran demasiado pesadas y con un sonido diferente al que se
estd imitando en el audio de referencia. Esto garantizo que las maracas fueran audibles y
definidas en la mezcla, especialmente considerando el paneo a la izquierda en el club o bar en
Vivo.

Figura 22

Plugin EQ3 7-BAND.

&
Pista Proset S Ao
MARACAS a <ojisto dofabrces | WEW  OMIMR
EQ37-8and [T [COMPARN  PROT  Native

-I _

OO~ OO,

. ) ()
= @ @ = @
Adicional a esto, se afiadio una reverberacion sutil por inserto con el plugin D - Reverb
para recrear el ambiente natural de un club o bar en vivo. Esta reverberacion ayudo a que las
maracas se mezclaran de manera natural con el resto de la agrupacion, creando una sensacion de

espacio y cohesion. Se ajusto la cantidad de reverberacion para que las maracas sonaran como Si

estuvieran resonando en un entorno acustico realista con el algoritmo Ambient.
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Figura 23

Plugin D - REVERB.

Preset ©  Auto
b <ajuste de fabrica> WEW oMITIR
[N [COMPARY  PROT Native

M2 AMBIENT  NON-LIN

Para terminar la mezcla de este instrumento, se envid parte de la sefial al plugin D -
REVERB - Room en un bus de envio, de modo que se pudo agregar una capa adicional de
reverberacion especifica para simular el ambiente del club o bar en vivo. Esta reverberacién
adicional afiadié profundidad y realismo al sonido de las maracas, haciéndolas integrarse de
manera mas natural con el resto de la percusion en la mezcla al ser audibles por el oyente.
Figura 24

Plugin D - REVERB.

Proset = Auto
<ajuste do fébrica> f—_— OMITIR
[ [COMPARE  PROT Native

Bajo



Dadas las condiciones de que el bajo es fundamental en una mezcla de bolero, ya que
proporciona la base ritmica y armdnica se utilizé como instancia el EQ3 7-BAND por inserto
para esculpir su sonido de manera precisa segun el planteamiento dado. Se realzaron las
frecuencias bajas para darle peso y definicién al bajo, asegurando que se sintiera solido y
presente en la mezcla. En segunda medida, se acentuaron las frecuencias medias para dar
claridad y la articulacion de las notas, permitiendo que el bajo cortara a través de la mezcla sin
ser abrumador.

Figura 25

Plugin EQ3 7-BAND.

o

Pista Preset o Auto
BAJO 0 <ajusto do fibrice> ~ WEW  ommR
EQ37-8and [OTES COMFRRE  PROT  Natve

Asimismo, por inserto se afiadié una reverberacion sutil con el plugin D - Reverb para
simular el ambiente del club o bar en vivo. Esta reverberacidn agregé profundidad y calidez al
sonido del bajo, creando una sensacion de espacio y posicion en la mezcla. Se ajustd
cuidadosamente la cantidad de reverberacion para gque el bajo se mezclara de manera natural con

el resto de la agrupacién, manteniendo su posicion central en el bar.
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Figura 26

Plugin D - REVERB.

= OMITIR

Native

Para agregar caracter y presencia al bajo, se envio el plugin SansAmp PSA-1 en un bus
de envio. Esta distorsion afiadio calidez y textura al sonido del bajo, haciéndolo destacar en la
mezcla sin dominarla. Se ajusto la cantidad de distorsion para que el bajo conservara su caracter
natural, pero se sintiera mas vivo y dinamico en la mezcla en vivo.

Piano

El piano es un instrumento clave en una mezcla de bolero ya que proporciona armonias
ricas y melodias emotivas. La ecualizacion que se aplicé a dicho instrumento fue el EQ3 7-
BAND que sirvio para realzar las frecuencias medias y altas dando la claridad y el brillo
caracteristico del piano. También se atenuaron ligeramente las frecuencias bajas para evitar que
sonaran demasiado pesadas y sucias. Esto garantiz6 que el piano se destacara de manera clara y

definida en la mezcla aun teniendo un delicado paneo a la derecha.



Figura 27

Plugin EQ3 7-BAND.

o Auto
<ajuste de fdbrice> FEN  ommR
U [CONPARE  PROT  Natve

Adicional a esto, se afiadio una reverberacion espaciosa con el plugin D - Reverb - Hall
para simular el ambiente de un club o bar en vivo. Esta reverberacion proporcioné profundidad y
atmosfera al sonido del piano, creando una sensacion de espacio y grandeza. Se ajusto
cuidadosamente la cantidad de reverberacion para que el piano se mezclara de manera natural
con el resto de la agrupacion, manteniendo su posicion y presencia.
Figura 28

Plugin D - REVERB.

Preset ©  Auto
<ajuste de fébrica> FEW  OMITIR
T [COMPARN  PROT  Native

HF CUT
15.10 kHz v
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Asimismo, enviando parte de la sefial del piano al plugin D -REVERB - Room en un bus
de envio, se pudo agregar una reverberacion especifica para simular el ambiente de un club o bar
en vivo. Esta reverberacion afiadio realismo y profundidad al sonido del piano, haciéndolo
integrarse de manera mas natural con el resto de la mezcla.

Por ultimo, para agregar caracter y presencia al piano, se adhirio el plugin SansAmp
PSA-1 en un bus de envio. Esta ligera distorsion afiadio calidez y textura al sonido del piano,
haciéndolo destacar en la mezcla sin dominarla. Se ajusto la cantidad de distorsion empezando
de 0 para que el piano conservara su caracter natural, pero se sintiera mas vivo y dinamico en la
mezcla para emular el sonido ya mencionado.

Guitarra

Para la mezcla de la guitarra se usé el EQ3 7-BAND por inserto de manera que se logro
emular el sonido de la guitarra en vivo. Se elevaron ligeramente las frecuencias medias y altas
para acentuar la articulacion y el brillo de las notas. También se atenuaron suavemente las
frecuencias bajas para evitar que la guitarra sonara demasiado pesada y muy cerca del oyente.
Esto asegur6 que la guitarra se destacara de manera clara y natural en la mezcla, a pesar de su

tenue paneo a la izquierda.
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Figura 29

Plugin EQ3 7-BAND.

O Auto
Zajisie de fibrcas | WEW  OMTR
Natve

Por otro lado, con relacion a la reverberacion, se opt6 por insertar el plugin D - Reverb —
Room para crear una sensacion de espacio y atmdsfera alrededor de la guitarra. Esta
reverberacién suave y envolvente afiadio calidez y profundidad al sonido de la guitarra, haciendo
que se mezclara de manera natural con el resto de los instrumentos. Se ajusté la cantidad de
reverberacion para que la guitarra se integrara bien en el entorno sonoro, manteniendo su
posicion panoramizada a la izquierda.
Figura 30

Plugin D - REVERB.

Auto
=) OMITIR

PROT Native

" QJ.IHJ’ 7 /
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Se aplicé el efecto de delay a la guitarra para agregar profundidad y textura a su sonido.
Se configuro el delay con un tiempo corto y una retroalimentacion moderada para crear un eco
sutil que complemente la interpretacion de la guitarra. Esto ayudé a crear la sensacion de estar
inmerso en un bar o club en vivo.
Figura 31

Plugin DELAY.

Proset o Auto
<ajuste de fébrica> FEN  ommRr
TS CONPARE  PROT  Native

I+

0.0d8 0.0d8

Para terminar, enviando parte de la sefial de la guitarra al plugin D -REVERB - Room 1
en un bus de envio, pude agregar una reverberacion especifica para simular el ambiente de uclub
0 bar en vivo. Esta reverberacion dio profundidad y realismo al sonido de la guitarra, haciéndola
integrarse de manera mas natural con el resto de la mezcla.

Voz

La voz es el punto focal de una actuacion en vivo, por lo que es crucial que sonara clara'y
definida. Se utuliz6 el EQ3 7-BAND para esculpir el sonido de la voz con precision en el entorno
presentado. Como primera medida se realzaron ligeramente las frecuencias altas para destacar la
claridad y su presencia. También se atenuaron suavemente las frecuencias medias y bajas para
evitar que la voz sonara demasiado pesada. Esto garantizo que la voz se destacara de manera

claray natural en la mezcla, incluso con su tenue paneo a la izquierda.



Figura 32

Plugin EQ3 7-BAND.

Pista Preset o Auto
voz a <sjuste do fhbrica> FEN ommRr
EQS 7-8and RS COMPARE  PROT  Nasve

Por otro lado, se requiri6 aplicar el BF-76 COMPRESOR para controlar la dinamica de la
voz y asegurarse de que sonara consistente y enérgicamente en la mezcla en vivo. Este
compresor suavizo los picos de volumen y realzé los detalles sutiles de la interpretacion vocal,
asegurando que mantuviera su presencia sin ser abrumadora.

Figura 33

Plugin BF -76 COMPRESOR.

Preset “  Auto
b <ajusto do fabrica> FEN ommR
BF-76 [N [COMPARN  PROT  Native

O—w sin entrada clave

" 2
% i n % ;.
/ /
: 3 = : 3
o R .

Ademas, se afiadié una reverberacion con el plugin D - Reverb — Ambient para crear una
sensacion de espacio y profundidad alrededor de la voz. Esta reverberacion suave y envolvente

agreg0 una atmosfera célida y acogedora a la voz, haciendo que se mezclara de manera natural



con el resto de la actuacion en vivo. Se ajusto la cantidad de reverberacion para que la voz se
integrara perfectamente en el entorno sonoro, manteniendo sus caracteristicas.
Figura 34

Plugin D - REVERB.

Preset ©  Auto
<sjuste de fabrica> WEW  OMITIR
[P [COMPARY PROT  Native

110ms

\

Por otro lado, se agrego el efecto de delay en la voz para agregar dimension e interés al
rendimiento vocal. Se configurd con un tiempo corto y una retroalimentacion moderada para
crear un efecto de eco suave que resaltara la emotividad y la expresién de la voz. Esto afiadio
profundidad al sonido vocal y cre6 una atmosfera envolvente en la mezcla en vivo.

Adicional a esto, enviando parte de la sefial de la voz al plugin D -REVERB — Room 1 en
un bus de envio, pude agregar una reverberacién especifica para simular el ambiente de un club o
bar en vivo. Esta reverberacién dio profundidad y realismo al sonido de la voz, haciéndola
integrarse de forma natural con el resto de la mezcla.

Finalmente, se aplicé el plugin de SansAmp PSA-1 en un bus de envio para agregar un
toque de calidez y caracter a la voz. Esta distorsion afiadio textura y presencia al sonido vocal,

haciendo que se destacara aln mas en la mezcla en vivo. Se ajusté la cantidad de distorsion para
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que la voz conservara su claridad y expresividad, pero adquiriera un tono mas vibrante,
emocionante y real.
Master Fader

Se aplicd un Trim para subir la ganancia general 3 dB y el plugin Maxim un Threshold de
-8.0 dB y Ceiling de -1.0 dB que usé para maximizar el volumen y la presencia de la pista de
audio, lo que significa que aumenté el nivel de volumen de la sefial de audio sin distorsionarla.
Figura 35

Plugin TRIM.

Pista Preset ©  Auto
Master 1 <ajuste de fabrica> =) OMITIR
Trim - + & [COMPAR. PROT Native

+£dB +12dB

Figura 36

Plugin MAXIM.

Pista Preset ©  Auto
Master 1 <ajuste de fabrica> = OMITIR
Maxim [N [GOMPARY PROT  Native

THRESHOLD CEILING
-8.0dB -1.0dB

ON

NOISE SHAPING

16 18 20
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A continuacion se presenta la Tabla de Parametros de Tiempo y Técnicas Aplicada en

cuanto a la reverberacion.

Tabla 1

Tabla de Parametros de Tiempo y Técnicas Aplicadas

Instrumento  Reverberacion Reverberacion Técnicas y Descripcion y
(Inserto) (Envio) Parametros Aplicados Objetivo

Voz Reverb Room 1 Reverb, Inserto: Ambient Crear una
Ambient, Send: -16.1dB reverb con decay alto  presencia célida y
Decay: 110 y mezcla moderada envolvente,
ms, Mix: 30% para profundidad. simular una

Envio: Room 1
Reverb con menor
intensidad para afadir

brillo sin sobrecargar.

Guitarra Room 1 Room 1 Reverb,
Inserto: Room reverb
Acustica Reverb, Send: -12dB oo
para afadir un efecto
Decay: 1.0 s,
natural y cercano.
Mix: 26%

Envio: Room 1
Reverb para afadir

textura y resonancia.

actuacion en vivo

en un bar.

Aportar realismo
y
dimensionalidad,
ubicando la
guitarra en un
espacio fisico

concreto.
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Instrumento  Reverberacion Reverberacion Técnicas y Descripcion y
(Inserto) (Envio) Parametros Aplicados Obijetivo
Bajo Room 1 No aplica Inserto: Room reverb  Proporcionar
Reverb, con menor intensidad  cohesion sin
Decay: 1.0s, para no enmascarar perder la claridad
Mix: 33% las frecuencias y punch del bajo.
graves.
Bateria Ambient Room 2 Reverb, Inserto: Ambient Afadir
Reverb, Send: -8dB Reverb para afiadir profundidad y
Decay: 110 espacialidad. Envio: cohesion,
ms, Mix: 30% Room 2 Reverb para  simulando la
crear un ambiente resonancia del
mas amplio y espacio en vivo.
cohesivo
Teclado Hall Reverb,  Room 1 Reverb, Inserto: Hall reverb Crear una
Decay: 4.5s, Send: -10dB para un ambiente atmosfera rica y
Mix: 25% amplio y envolvente.  envolvente,
Envio: Room 1 ubicando el
Reverb para afiadir un  teclado en el

efecto de espacio

medio.

espacio sonoro.
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Instrumento  Reverberacion Reverberacion Técnicas y Descripcion y
(Inserto) (Envio) Parametros Aplicados Obijetivo
Maracas Ambient Room 1 Reverb, Inserto: Ambient Afadir presencia
Reverb, Send: -20dB Reverb para un efecto  sin saturar la
Decay: 110 natural y cercano. mezcla, ubicando
ms, Mix: 38% Envio: Room 1 las maracas en un
Reverb para afadir espacio realista.
una sutil textura.
Bongos Ambient Room 1 Reverb, Inserto: Ambient Proporcionar un
Reverb, Send: -5dB Reverb para un sonido natural y
Decay: 110 sonido natural y envolvente,
ms, Mix: 33% resonante. Envio: emulando la

Room 1 Reverb para
afadir calidez y

profundidad.

resonancia de un

espacio en vivo.




Conclusiones
Como productor profesional, esta experiencia de emular el sonido en vivo a traves de la mezcla
ha sido una oportunidad para explorar y perfeccionar diversas técnicas y herramientas. A nivel
técnico, se lograron importantes aciertos en la mezcla. En primer lugar, la habilidad para
manipular la perilla mix en la reverberacion fue fundamental para lograr una configuracion
adecuada que afadiera profundidad y ambiente al sonido, de manera especifica y diferente en
cada uno de los instrumentos, y no como una reverberacion general y total a toda la mezcla. La
ecualizacion también desempefié un papel crucial permitiendo realzar ciertas frecuencias y
eliminar resonancias no deseadas para obtener un sonido mas claro y definido, pero también
persiguiendo su ubicacidn espacial para emular la experiencia de sonido en vivo.

La estrategia de paneos fue otro aspecto destacado, utilizando la panoramizacion para
posicionar cada elemento sonoro en el espacio imaginario de manera coherente y envolvente. El
uso del delay se aplicd con precisidn para crear efectos de profundidad y separacion entre los
distintos elementos, afiadiendo textura y dinamismo a la mezcla.

Sin embargo, aun existen retos y desafios para futuras producciones. Por ejemplo, se
puede seguir explorando y experimentando con diferentes configuraciones y parametros de las
técnicas mencionadas, buscando alcanzar un mayor nivel de refinamiento y creatividad en la
mezcla.

Para los productores que deseen realizar este mismo ejercicio, se recomienda dedicar
tiempo a estudiar y practicar cada técnica de manera individual, comprendiendo su
funcionamiento y como interactlan entre si. Ademas, es importante experimentar con diferentes

combinaciones y ajustes, manteniendo siempre un enfoque creativo y abierto a nuevas ideas.
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Como conclusion final, la emulacion del sonido en vivo a través de la mezcla es un
proceso desafiante pero gratificante que requiere habilidad técnica, creatividad y dedicacion. Con
practica y perseverancia, los productores pueden alcanzar resultados impactantes y llevar sus

producciones a un nivel mas avanzado.
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Apéndice 2 - Lead Sheet Sigues Siendo Todo

Guitarra Puntera

Vo.

la  me jor me lo

res

W

Tu

C#m
I
cuanto S0y

res

L4

me jor can cién

14
g0

T

T
mi

¥

ten

T

res
res cuanto

e

)
¥

o' 1 a7

Ti

e

F#m
L7
Tu

V]

[ IThal

A Al

20

Vo.
Vo.



72

Esta barra de rep.

1.

solo para despues de

ir al Signo

E7

F#m

24

=

-

I
|

=
<

Vo.

to

vien

ré-en

abra

te

el

zZa

LTV

Vo.

C#

B7

F#m

32

il |
1 |

4
b A T




Apéndice 3 - Lead Sheet Mujer
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Apéndice 4 - URL Portal Tres voces del bolero. Una exploracion desde la mezcla
discogréfica hacia la experiencia del sonido en vivo.

A continuacion presento el URL donde pueden encontrar el proceso realizado con los tres
boleros mencionados desde la grabacion, hasta el proceso de mezcla.

https://jaimeagustinvalenc.wixsite.com/proyecto-de-grado

Figura 37

Pagina Wix.

JAIME AGUSTIN VALENCIA VEGA
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