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Los contenidos de este capítulo se van a centrar fundamentalmente en la producción musical,
aunque al final del mismo dedicaremos un apartado a la creación de contenido audiovisual,
enfocado al musicograma, y a la edición de partituras con Musescore.

Antes de entrar en harina en cuanto a los conceptos complicados y técnicos relacionados con la
producción musical, vamos hacer una aproximación general a vista de pájaro de todo el proceso,
para luego entrar en cada una de esas fases a tratar las herramientas propias de cada proceso. 

A la hora de organizar nuestra estación de trabajo digital para generar contenidos musicales,
vamos a dividir la información en 4 espacios diferentes:

ZONA INTÉRPRETE/COMPOSITOR: Este es el espacio donde un músico haría su
interpretación. Esta interpretación puede ser mediante instrumentos acústicos,
instrumentos electrónicos e instrumentos digitales o MIDI. Dependiendo del tipo de
intérprete la relación con los otros espacios podrá variar según se necesite. Por ejemplo, si
queremos registrar la interpretación de un instrumento acústico de forma digital, la forma de
comunicarnos con el ordenador tendrá que ser mediante un micrófono que traduzca la ondas del
instrumento en impulsos eléctricos, y un tarjeta de sonido que traduzca esos impulsos eléctricos en
1 y 0, para que lo pueda entender el ordenador donde registrar esa interpretación. En cambio, si la
interpretación es mediante un instrumento MIDI, necesitaremos tener en el ordenador unas
librerías de sonidos con el instrumento que queremos tocar, para que reproduzca el sonido acorde
a las notas que el intérprete está ejecutando en el instrumento MIDI.

Probablemente estés pensando que hay demasiados aspectos que se dan por sabidos en el párrafo
anterior, pero no debes preocuparte porque lo vamos a desglosar todo dentro del capítulo que
corresponde a este espacio.

ZONA DE TRADUCCIÓN MUSICAL-DIGITAL: Dentro de este espacio vamos a proponer
diferentes caminos para traducir la información musical ejecutada en el instrumento
elegido por el intérprete, al ordenador. Debemos entender que el sonido se traslada por el
aire, y necesitamos tener mecanismos que conviertan esas ondas en datos que un
ordenador o dispositivo pueda entender. Tradicionalmente, un micrófono hacía una traducción
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de ondas a impulsos eléctricos que podían trasladarse por cables y reproducirse allá donde el cable
llegara, ahora el proceso es similar lo único que ha cambiado es el idioma al que se traduce. Esto
es solo un avance, dentro del capítulo lo encontrarás todo bien explicado.

ZONA ORDENADOR/DISPOSITIVO: Dentro de e este espacio vamos explicar todas las
herramientas de software que necesitamos para hacer sonar nuestro set musical.
Estamos hablando de qué DAW usar (Digital Audio Workstation/Estación de trabajo de
audio digital), que librerías de sonido (VST o sampler) accesibles hay disponibles o que
editor de partituras (Musescore 4) es más recomendable usar en el aula. Todo el software
que vamos a proponer dentro de este curso van a estar bajo el paraguas del Software Libre para
que sea accesible para todas las personas que lo quieran utilizar. Obviamente, hay muchas otras
que no están bajo este paraguas que también citaremos, aunque nuestra propuesta siempre serán
las opciones de Software Libre.

ZONA ESCUCHA: En este espacio haremos un breve análisis de que requisitos
necesitaríamos para tener una buena escucha. Dada la complejidad de los anteriores, no será
muy extenso, sino que daremos unas pinceladas de aspectos asociados a la escucha.

MUSICA B2(1).png

https://es.wikipedia.org/wiki/Software_libre
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-03/musica-b21.png
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baner amarillo.png

Para empezar vamos a definir los 3 perfiles de usuarios sobre los que vamos a construir los
contenidos de este capítulo. En el apartado anterior hemos visto que hemos decido agruparlos en 3
grupos: Intérpretes de instrumentos acústicos, intérpretes de instrumentos digitales y
compositores. Hemos decido hacer esta división, porque cada uno de ellos interactuará de
diferente manera con las herramientas digitales atendiendo a su naturaleza.

Los instrumentos acústicos tienen la capacidad de emitir sonidos por sí mismo dada la estructura
de su construcción (cabe recordar que la voz forma parte de este grupo, por lo que no haremos
ninguna distinción al respecto a lo largo de la explicación). Pero como todos sabemos, el sonido se
trasmite por ondas que utilizan el aire como medio de trasmisión, y un ordenador no tiene la
capacidad de entender lo que ocurre en el aire como sí lo hace nuestro sistema auditivo. Llegado a
este punto, cuando queremos registrar una interpretación de una interpretación acústica en
soporte digital... ¿Cómo lo hacemos?

MUSICA B2(4).png

En esta primera fase necesitaremos un micrófono para que aborde la primera fase de traducción,
que consiste en convertir las ondas sonoras en corriente eléctrica. Esto es así, porque
tradicionalmente la función de un micrófono era la de comunicarse con un altavoz o sistema
analógico de grabación. Hoy en día, las necesidades en la mayoría de casos es otra, pero el
protocolo de comunicación de los micrófonos se ha quedado como estaba (salvo los micros USB, el
propio micro del dispositivo o los micrófonos que van incorporados en los auriculares).

Espacio
INTÉRPRETE/COMPOSITOR

1. Digitalización de instrumentos
acústicos.

FASE 1. De ondas a corriente eléctrica.

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-10/baner-amarillo.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-03/musica-b24.png
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MUSICA B2(5).png

Esta es la segunda fase de la traducción, en la que tendemos que convertir la corriente eléctrica en
datos digitales. Para ello necesitaremos una tarjeta de sonido o también llamada interface de
audio externa para que haga una conversión. Normalmente estas tarjetas de sonido se conectan
con el ordenador mediante el protocolo USB. (Aquí puedes encontrar ejemplos de este tipo de
dispositivos)

MUSICA B2(6).png

La fase tres es el final del recorrido desde que se emitió el sonido del instrumento del intérprete
por la ejecución del mismo. Vale, ya tenemos el sonido acústico transformado en datos, pero, ¿a
dónde llega? En este caso se puede usar en cualquier programa del ordenador que necesite un
micrófono: un programa video-conferencia (por ejemplo Skype), una grabadora de audio (la
grabadora del sistema operativo), una programa de edición de audio (Audacity, Reaper,
Logic..), un programa de edición de video (VideoPad, Davinci, Premiere..) o por ejemplo el
navegador (un Meet/Jitsi/BBB necesita un micro, y cuando lo abres tienes que permitir al
navegador usar los micros de tu sistema, ahí elegiríamos nuestra tarjeta de sonido externa).

Para usar el micrófono externo, sólo tendremos que usar en las opciones del micro del
programa correspondiente, que en lugar de usar el micrófono interno del ordenador
queremos usar nuestra tarjeta de sonido usb. (Es importante recalcar que es la tarjeta lo que
elegimos no el micro, porque quien se comunica con el ordenador es la tarjeta pero el micrófono
sólo se comunica con la tarjeta de sonido).

MUSICA B2(7).png

Los instrumentos electroacústicos, son aquellos que tienen la capacidad de emitir sonido dada
su caja de resonancia o construcción y además incorporan algún tipo de microfonía o captación
sonora que les confiere la capacidad de ser enchufados a otro dispositivo. Es como se hubiera
fusionado el instrumento con la traducción que hacía el micrófono del punto anterior. (Una guitarra

FASE 2. De corriente eléctrica a datos. 

FASE 3. El sonido llega al ordenador.

2. Digitalización de instrumentos 
electroacústicos o electrónicos

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-03/tBbmusica-b25.png
https://www.hispasonic.com/reportajes/mejores-interfaces-audio/46818
https://www.hispasonic.com/reportajes/mejores-interfaces-audio/46818
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-03/musica-b26.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-03/DVhmusica-b27.png
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acústica que se puede enchufar).

Los instrumentos electrónicos, son aquellos que sólo han sido conferidos para ser tocados
mediante un sistema de amplificación, pero acústicamente tienen un sonido muy pobre como para
ser tocados sin amplificar (una guitarra eléctrica). Como los anteriores, estos instrumentos
incorporan un mecanismo que ya hace una traducción de ondas a corriente eléctrica, por lo que el
micrófono lo saltaríamos.

Vale entonces, un intérprete que utiliza este tipo de instrumentos:

En primer lugar un músico que utilizara un instrumento electro acústico podría digitalizar su sonido
de dos maneras:

Haría la labor de caja de resonancia, y que habría que microfonear igualmente como si
fuera un instrumento acústico, con se muestra en la siguiente imagen:

CASO 1. Utilizando un amplificador intermediario.

MUSICA B2(9).png

Como vemos, el instrumento (el más representativos es la guitarra eléctrica) manda mediante
corriente eléctrica lo que el intérprete está tocando, esa corriente llega a un altavoz para que éste
lo reproduzca y amplifique. Hasta aquí no ha habido ninguna digitalización, básicamente lo que se
ha hecho es separar al instrumento(guitarra eléctrica) de su caja de resonancia (el amplificador).
Para digitalizar tendremos que repetir el proceso que hemos explicado en el caso de los
instrumentos acústicos, donde un micro recoge las ondas, traduce en corriente eléctrica y lo lleva a
una tarjeta que está conectada al ordenador.

MUSICA B2(10).png

Entonces, si en cuanto a digitalización no ha cambiado nada, ¿porqué hacemos una distinción
entre instrumentos electroacústicos e instrumentos acústicos? Por el siguiente caso:

¿Cómo se digitalizaría instrumento eléctrico
o electro-acústico?

CASO 2. Conectamos el instrumento electroacústico
directamente a la tarjeta de sonido externa.

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-03/Zwhmusica-b29.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-03/musica-b210.png
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En este caso, el instrumento electrónico o electroacústico se conecta directamente a la tarjeta de
sonido sin utilizar ningún micrófono, esa señal eléctrica se convierte directamente y se encía al
ordenador. El problema de hacer este proceso sin alterar nada más, es que los instrumentos
electrónicos o electroacústicos están pensados para que una caja de resonancia o amplificador,
amplifique (valga la redundancia) la riqueza armónica del instrumento, y con este proceso nos
hemos cargado esa amplificación de armónicos al no tener nada que lo haga y el sonido será un
poco "enlatado".

MUSICA B2(12).png

Para enriquecer ese sonido de línea de nuestro instrumento, lo que se hace es utilizar el ordenador
de "amplificador". Para ello, se utilizan unas librerías que "recrean" los ármonicos de un
amplificador o instrumento, generando esos armónicos que el sonido de línea del instrumento no
tiene.  

MUSICA B2(13).png

Si quieres profundizar o ver mediante un video cómo es o cómo sonaría ese pluggin que convierte
el ordenador en amplificador, te recomendamos que veas unos segundos del siguiente video:
Pluggin de emulación de amplificadores de guitarra.

Como hemos tratado muchos aspectos de golpe, vamos a hacer una recapitulación:

MUSICA B2(14).png

En primer lugar, nos situamos en el caso en el que tenemos un instrumento eléctrico o
electroacústico, que integran un mecanismo que convierte, ya de base, el sonido de nuestro
instrumento en corriente eléctrica. Es decir, un instrumento que se puede "enchufar". Es
importante este detalle, porque con un instrumento acústico no podríamos realizar este proceso.
Así que dicho esto, vamos con el resumen del proceso:

1. Instrumento eléctrico o electroacústico conectado mediante cable (Jack en la mayoría de
casos) a nuestra tarjeta de sonido.

2. La tarjeta de sonido convierte esa señal en datos para que lo entienda nuestro ordenador.
3. Dentro del ordenador, necesitamos un programa que interprete esos datos en forma de

sonido (Si enchufamos la guitarra la tarjeta, y la tarjeta al ordenador y dentro del
ordenador abrimos la "el busca minas", obviamente no sonará una guitarra en nuestro
ordenador, necesitamos un software que interprete lo que estamos interpretando en el
instrumento). En nuestro caso el software será Reaper.

4. Una vez abierto Reaper, crearíamos la pista de audio donde podríamos escuchar nuestro
instrumento, pero éste suena sin ármonicos porque el sonido de línea es pobre al no tener
una caja de resonancia o amplificador. Así que en la propia pista de audio donde estamos

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-03/musica-b212.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-03/musica-b213.png
https://youtu.be/JnBPK7Xep-A?t=281
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-03/musica-b214.png
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escuchando ese instrumento mientras tocamos, cargamos un pluggin que enriquezca ese
sonido de línea y lo convierta en tiempo real en un sonido realista.

Con instrumentación digital nos referimos a todos los instrumentos que sirven para medir
diferentes señales y variables de origen físico que, de un impulso con dicho origen pueden
transformarse en uno binario. Dicho esto, dentro del entorno musical, en este curso solo vamos a
hablar de instrumento MIDI, porque es el protocolo más entendido y el que más aplicabilidad tiene
en nuestro espacio de trabajo. Para entender mejor qué es el MIDI, os dejamos un video
explicativo aquí debajo, pero antes vamos a definir unos conceptos para ayudarnos a concretar
qué es MIDI y qué no es:

MIDI es un lenguaje que sirve para traducir el movimiento en un datos interpretables.
MIDI no es un tipo de sonido, ni un sonido, son solo datos.
Para que un instrumento MIDI suene se necesita un ordenador o un módulo, que
añada los sonidos a las teclas que toca ese intérprete.
Los instrumentos MIDI no necesitan traductores, porque ya saca la información en
datos interpretables por un ordenador.
Pueden tener conexión MIDI (aunque ya está un podo desfasada), pero lo más habitual
es que se conecten por USB.
Con un instrumento MIDI se pueden reproducir tanto instrumentos virtuales como
samplers.
Un instrumento MIDI recoge 3 datos y envía 3 mensajes:

Velocity: Mide la velocidad con la que se pulsa una tecla (un número entre 0
y 127), que será traducido como intensidad.

Número de tecla: Que hará referencia a la nota temperada (un número
entre 0 y 127).

KEY ON/OFF: Dice cuando una tecla está activada o no, y será traducido
como duración. (un número entre 1 y 0). 

                                 

3. INSTRUMENTOS DIGITALES
(MIDI).

¿Qué es MIDI?
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https://www.youtube.com/embed/5xdhiIvAEHI

MUSICA B2(15).png

Básicamente, cualquier instrumento puede ser modificado para que actúe como un instrumento
MIDI, aunque el más extendido es el teclado.

imagen.png

Imagen obtenida de https://musicalecer.com/midi/dispositivos-midi/

imagen.png

Imagen obtenida de https://musicalecer.com/midi/dispositivos-midi/

imagen.png

Imagen obtenida de https://musicalecer.com/midi/dispositivos-midi/

imagen.png

Imagen obtenida de https://musicalecer.com/midi/dispositivos-midi/

Ejemplos de instrumentos MIDI

Teclados maestros MIDI

Guitarras MIDI

Baterías/percusión MIDI

Instrumentos de viento MIDI

Para más información consulta esta página:  Dispositivos MIDI

Recomendaciones para el aula

https://www.youtube.com/embed/5xdhiIvAEHI
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-03/musica-b215.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-03/YUpimagen.png
https://musicalecer.com/midi/dispositivos-midi/
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-03/Srwimagen.png
https://musicalecer.com/midi/dispositivos-midi/
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-03/h2iimagen.png
https://musicalecer.com/midi/dispositivos-midi/
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-03/aOBimagen.png
https://musicalecer.com/midi/dispositivos-midi/
https://musicalecer.com/midi/dispositivos-midi/
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Si estas pensando en equipar con un instrumento MIDI para el aula, nuestra recomendación es que
consigas un teclado fácil de trasportar de aula a aula, tampoco tiene que ser muy grande ni con
muchas octavas, que tuviera conexión USB para que sea facilitar la conexión, tipo el que te
mostramos a continuación:

AKAI LPK 25

imagen.png

Imagen obtenida de: https://www.akaipro.com/lpk25

Con un teclado MIDI de estas características (en el video aparece este) y un poco de gracia se
puede hacer con facilidad algo así (cabe destacar que el DAW que utiliza en el video es PROTOOLS,
pero se podría hacer algo parecido con cualquier DAW. Añadir también, que lo que hace es generar
un sampler con el sonido de la taza (graba un sólo un golpe), que luego controla a modo de notas
con el teclado):

https://www.youtube.com/embed/6gTmyhRM6k0

https://www.akaipro.com/lpk25
https://www.akaipro.com/lpk25
https://www.youtube.com/embed/6gTmyhRM6k0
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A la hora de realizar cualquier tipo de grabación de sonido o interpretación en equipo
amplificadores, vamos a necesitar una serie de cables que lleven la información de un punto a
otro. Afortunadamente, en lo que ha sonido se refiere no vamos a tener muchas opciones, estos
son los más comunes:

https://www.canva.com/design/DAFep-diT9I/view?embed
Cable de sonido de Yerai Rubio Rivas

Espacio TRADUCTORES

Banner naranja 4.png1. CABLES DE
SONIDO IMPRESCINDIBLES

2. MICROFONÍA

https://www.canva.com/design/DAFep-diT9I/view?embed
https://www.canva.com/design/DAFep-diT9I/view?utm_content=DAFep-diT9I&utm_campaign=designshare&utm_medium=embeds&utm_source=link
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-10/banner-naranja-4.png
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La microfonía es un mundo dentro del sonido, podemos encontrar micrófonos que tienen su uso
estandarizado en estudios de grabación que superan los 5000€, a micrófonos que no llegan a
100€. La horquilla de gasto y de posibilidades es infinita y cada uno de ellos tiene una
funcionalidad dentro del proceso de grabación, que dependiendo de su forma y construcción serán
más indicados para grabar unos instrumentos u otros, o para unas interpretaciones u otras, o para
unas situaciones u otras. A veces, por no decir en la mayoría de las ocasiones, la grabación de un
instrumento de forma profesional no se hace con un solo micrófono, si no que se hace con una
combinación de dos o más de ellos, cada uno especializado en un rango de frecuencias específicas
del instrumento para grabar con mas detalle cada parte armónica del instrumento.

439.jpg

Designed by pch.vector / Freepik

Pero aquí no vamos a profundizar en todos estos matices, sino que hablaremos de dos tipos de
micrófonos: Dinámicos y de condensador, que veremos en el punto 2.2. Pero antes, un poco de
psicoacústica.

Es decir, que vamos a hablar de la relación que existe entre lo que oímos y lo que suena, para
poder enfocar mejor una mezcla o grabación.

Las curva de Fletcher-Munson fue calculadas en 1933 cuando trabajan en los Laboratorios Bell, y
aunque esta curva fueron recalculadas posteriormente en 1956 por D. W. Robinson y R. S. Dadson,
nos vamos a quedar con la primera representación del espectro de audición del primer estudio.

Esta representación gráfica muestra como el oído humano percibe el sonido. En la línea
Frequency Hz (Frecuencia Hz) se empieza a medir en 15.6Hz, un sonido tan grave que es
prácticamente imperceptible, y llega hasta 16000Hz, (aunque el oído humano llegaría hasta
22000Hz aproximadamente). En la línea vertical, se muestran los dB, que básicamente es el
volumen al que se emite un sonido. Si combinamos amabas informaciones, vemos que la línea
empieza muy arriba, lo que significa que para esas primeras frecuencias el oído humano
necesita mucho más volumen para poder percibir esas frecuencias, y conforme avanzamos la

2.1 Un poco de psicoacústica.

La psicoacústica es una rama de la psicofísica que estudia la relación existente entre las
características físicas de un estímulo sonoro, y la respuesta de carácter psicológico que el
mismo provoca en un sujeto. (Fuente: Wikipedia)

2.1.1 La curva de  Fletcher-Munson.

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-03/439.jpg
http://www.freepik.com
https://es.wikipedia.org/wiki/Psicof%C3%ADsica
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línea sigue bajando hasta llegar al punto más bajo en los 4000Hz, que será la zona donde antes
identifica un sonido el oído humano por necesitar menos volumen para identificar ese
sonido.  

Aquí os dejamos un artículo interesante sobre los infrasonidos (sonidos que van de los 4Hz a los
16Hz). Sonido infrasónico: el enemigo silencioso.

Perceived Human Hearing.svg

Por el contrario un sonido que se sitúa entorno a los 4000Hz, enseguida será detectado por el oído
humano. ¿Quieres saber cómo suenan 4000Hz? Picha Aquí.

La conclusión que sacamos es que dependiendo de donde se sitúe una fuente sonora, más
agudo o más grave, más volumen o menos necesitaremos para escucharlo con claridad.
Dicho esto veamos algún ejemplo musical.

En lo que a música se refiere, básicamente se refiere al nombre que le damos a la nota que
suena. Obviamente habrá armónicos por encima y por debajo, según el instrumento, pero
formarán parte de la composición tímbrica del sonido del instrumento, no de la nota concreta que
suena.

Esto es importante, porque todo lo que esté pode debajo de una frecuencia fundamental,
es información que podemos obviar en la mayoría de casos, ya que lo único que hacen es
añadir "ruido" a una mezcla musical. Veamos esto con el ejemplo de la voz.

Explicado lo anterior, vamos a ver como se traduce esto en un ejemplo práctico. A continuación
vamos a ver cuales serían los rangos de notas fundamentales de los diferentes tipos de voz
. Cómo es lógico, dependiendo de la edad y del tipo de voz, esa nota fundamental cambia, ya que
la fisiología y los resonadores también cambian, así pues:

Voces masculinas: Normalmente se encuentra entre 85Hz - 155Hz.
Voces femeninas: Normalmente se encuentra entre 165 - 225Hz.
Voces blancas: Normalmente se encuentra entorno a 300 Hz.

2.1.2. Frecuencia fundamental, ¿qué es?

Básicamente la frecuencia fundamental es la frecuencia más grave con más energía
(también conocido como volumen, también conocido como amplitud).

2.1.2.1 Frecuencia fundamental de la voz humana.

https://www.hear-it.org/es/El-sonido-infrasonico-un-enemigo-silencioso
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Perceived_Human_Hearing.svg#/media/Archivo:Perceived_Human_Hearing.svg
https://www.youtube.com/watch?v=Dgq-ka1FkZk
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(información sacada de este artículo)

Vamos a ver como se traduciría esto en un espectrograma usando mi voz y el micrófono del
ordenador como ejemplo:

fq voz.jpg

Esta nota fundamental es la que estoy reproduciendo en ese momento, pero podría ser
que en otro momento reprodujese una nota más baja. El resto de picos son armónicos de que
parte de esa nota y crean las formantes características de mi voz, que la hace única (Timbre).

La principal conclusión que podemos sacar de este breve análisis, es que por debajo de 100hz
no hay nada que pertenezca a la voz. Así que tanto cuando mezclamos una voz o utilizamos
una ecualización de una mesa de mezclas, todo lo que está por debajo de 100hz en el canal
de la voz nos lo podemos cargar.

En este espectrograma, podemos ver marcado en rojo todo el sonido que estamos
recogiendo por el micrófono y que no pertenece a la voz. Lo que significa que es ruido que
nos va a ensuciar nuestra grabación o discurso.

fq voz graves.jpg

¿Como podemos mejorar esto? La respuesta es utilizando un ecualizador (EQ), que baje la
intensidad (volumen) de esa zona, para que no se escuche. En muchos DAWs incorporan de
serie pluggins de ecualizadores que nos servirían para realizar esta limpieza sonora. En
muchos de ellos, encontraremos "presets" (plantillas) de instrumentos, que proponen la
ecualización "tipo" para ese instrumento. En la imagen que hay a continuación, podemos ver
como actuaría un EQ con el preset de la voz que viene de serie en el pluggin. (El DAW
utilizado es Reaper, y el EQ es el que se instala con el propio DAW).

fq voz eq.jpg

Como podemos comprobar, el EQ se ha cargado todo lo que esta por debajo de 100Hz, y
ademas ha subido la zona que hay por encima de 500Hz y la que esta cerca de 5000Hz.
Con esos dos picos lo que se consigue es mayor definición y una voz más clara.

En el capítulo del "Espacio ordenador/dispositivo", profundizaremos más en cómo usar estos
pluggins en una mezcla. Si quieres experimentar un poco con la respuesta frecuencial de
diferentes instrumentos o tu propia voz, visita: Espectrograma de Chrome Music Lab.

Espectograma.jpg

2.1.2.2 Frecuencia fundamental de otros instrumentos.

https://www.studysmarter.co.uk/explanations/english/phonetics/fundamental-frequency/
https://es.wikipedia.org/wiki/Espectrograma
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-04/8vufq-voz.jpg
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-04/fq-voz-graves.jpg
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-04/fq-voz-eq.jpg
https://musiclab.chromeexperiments.com/Spectrogram/
https://musiclab.chromeexperiments.com/Spectrogram/
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imagen.png

Aunque dentro de la familia de los micrófonos, podríamos estar hasta mañana explicando las
subcategorías, lo vamos a reducir 3 tipos: Dinámicos, Condensador y USB.

En términos generales, los dinámicos funcionan dependiendo de la energía recibida. Con lo que la
fuente sonora que suene más fuerte o esté más próxima se oirá más que el resto, pudiendo
enmarcar sonidos secundarios. Por regla general tienen menos definición, son más resistentes,
soportan mejor las frecuencias graves (tipo bombo o timbales) y son los más recomendables para
actuaciones en directo.

El más popular es el modelo SHURE SM58:

klipartz.com(7).png

Aunque hay mucho otros, os dejamos aquí un artículo con los 11 mejores micrófonos del mercado.

Los micros de condensador, son micrófonos que tienen una mecánica un poquito más compleja.
Necesitan alimentación extra para poder funcionar (Phanton +48V, suele ser un pestañita que se
encuentra en las mesas de sonido o en las interfaces de audio. Prácticamente todas lo incorporan),
y esto les permite ser mucho más sensibles a la hora de captar el sonido. Coge muchísimo mejor
las frecuencias agudas, tienen más definición o en general sacan un sonido de mucha mas calidad
que uno  dinámico. Al ser mas sensibles, son más frágiles también y no suelen usarse en directo,
porque pueden producir acoples.

Los más populares suelen tener este aspecto:

klipartz.com(8).png

Aunque hay muchos otros: Mejores micros de condensador 2023.

Para consultar notas fundamentales os recomendamos esta web interactiva súper completa:
Rango de frecuencia de los instrumentos musicales.

2.2 Tipos de micrófonos.

2.2.1 Dinámicos

2.2.2 Condensador

https://audio-cfp.blogspot.com/2015/04/rango-de-frecuencias-de-instrumentos.html
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-04/klipartz-com7.png
https://microfono.rocks/los-11-mejores-microfonos-dinamicos-del-mercado/
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-04/klipartz-com8.png
https://www.culturasonora.es/microfono/condensador/
https://alexiy.nl/eq_chart/
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Los micrófonos USB no aportan ninguna mejora técnica en cuanto a la captación de sonido. Ya que
el hecho de ser USB no es excluyente de ser dinámico o de condensador. De hecho la mayoría de
ellos son de condensador porque están pensados para usarlos con la voz en un contexto de
podcast o streaming, donde interesa conseguir un timbre con mucha definición.

Entonces, ¿Qué aporta un micrófono de estas características? Básicamente que integra ya la
traducción de ondas a datos digitales, sin necesidad de tener que utilizar una interface de audio
(siguiente punto), como ocurriría con los micrófonos dinámicos o de condensador.

MUSICA B2(24).png

Una interfaz de audio típica convierte las señales analógicas en información de audio
digital para que pueda ser procesada correctamente por el PC. Por eso se denomina interfaz, ya
que actúa como un intermediario/traductor entre los dispositivos de audio analógicos y
tu equipo. Los dispositivos analógicos en este caso serían micrófonos o instrumentos
musicales conectados mediante cable jack directamente a la interfaz. Esta misma interfaz de
audio también realiza el mismo proceso a la inversa, es decir, recibe información de audio
digital del PC y la convierte a una señal analógica para poderla escuchar a través de
periféricos conectados como unos altavoces, monitores de estudio, o unos auriculares.

MUSICA B2(18).png

Cómo vemos en el ejemplo, la interfaz de audio se encarga de traducir la información del
micrófono (del tipo que sea) o del instrumento a lenguaje digital para que el ordenador lo
entienda. La apariencia de las interfaces de audio varía bastante dependiendo de las
necesidades, cuando más grande, más entradas de audio tendrá y más instrumentos podemos
grabar al mismo tiempo. Para un colegio o para casa incluso, con que tuviera un par de entradas
sería suficiente, porque rara es la vez en la que vamos a grabar más de un micrófono al mismo
tiempo de forma simultánea.

A continuación os dejamos ejemplos de diferentes tipos de interfaz de audio, donde se
especifica "entrada", se hace referencia al número de micrófonos o instrumentos que se

Puedes consultar este video si quieres saber más, ademas dan unas recomendaciones para
comprar micrófonos muy interesantes: Tipos de micros.

2.2.3 USB

2.3 Tarjeta de sonido externa/Interface de
audio.

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-04/musica-b224.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-04/musica-b218.png
https://moodle.catedu.es/mod/book/view.php?id=22665&chapterid=1341
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pueden conectar al mismo tiempo para hacer grabaciones simultaneas. Así, donde pone x1
entrada, solo podríamos conectar un micrófono, mientras que donde pone "x16 entradas"
podríamos llegar a conectar hasta 16 micrófonos de forma simultánea.

MUSICA B2(19).png

Hemos hecho un repaso general de todo lo que se puede hacer en el campo de microfonía
intentando abarcar todo lo que se podría hacer, pero ahora vamos a aterrizar un poco todo este
contenido dentro del contexto de un centro.

Lo más recomendable para un centro es que si elige comprarse un set de grabación enfocado a
una producción musical, nos hagamos con una interfaz de audio de dos entradas, porque será más
económica y prácticamente abarcaremos todo lo necesario. La pega con esta opción, es que para
un podcast donde intervinieran más de dos personas nos quedaríamos cortos, ya que sólo
podríamos conectar dos micros, así que si tenéis pensado hacer podcast y aprovechar el equipo
también para eso, la recomendación sería una de 4 entradas como la que tenéis ahí.

OPCIÓN A: Tarjeta de 2 entradas + 1 micro de condensador (+-264€).

Con esta opción tendremos muy buena calidad, pero la limitación de tener que grabar las cosas de
una en una. Esto en el contexto del aula realmente no importa demasiado, porque rara vez
grabaremos una interpretación o evento sonoro con multimicrofonia. Por ejemplo podríamos grabar
el coro en clase, y sacar un buen sonido, o grabar la interpretación individual de algún alumno/a
para hacer luego el montaje por pistas, o grabar una voz en off para un corto. La calidad que
consigamos será bastante profesional como en el resto de opciones, la pega será que el máximo
de micros que podremos grabar al mismo tiempo será de 2, pero si no se da el caso, con esto es
más que suficiente.

Modelo de interfaz de audio Behringer UMC202HD: precio +- 85€.
1 micrófonos de condensador Rhode NT1: precio +- 159€.

Ejemplo de aplicación didáctica con un equipo de estas características:

https://www.youtube.com/embed/Fv_gn9kwf3E

3.Recursos para el aula.

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-04/vCbmusica-b219.png
https://www.amazon.es/Behringer-UMC202HD-U-phoria-interface-umc-202hd/dp/B00SAV0VP0/ref=sr_1_1?adgrpid=59968328041&hvadid=275367864392&hvdev=c&hvlocphy=1005548&hvnetw=g&hvqmt=e&hvrand=2985359436249247924&hvtargid=kwd-298817806262&hydadcr=14552_1815220&keywords=behringer%2B202&qid=1681735510&sr=8-1&th=1
https://www.thomann.de/es/rode_nt1a_complete_vocal_recording.htm?gclid=CjwKCAjw3POhBhBQEiwAqTCuBirRIOot9uuzej-Ik_NT0cztUHFJPsFUh5AYunlR__wop6rPOEYtPBoCLMcQAvD_BwE
https://www.youtube.com/embed/Fv_gn9kwf3E
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Herramientas utilizadas en esa grabación:

MUSICA B2(21).png MUSICA B2(22).png

Otros ejemplos con este mismo equipo:

https://www.youtube.com/embed/vcKg_8Ieiy8

OPCIÓN B: Tarjeta de 4 entradas + 1 micro de condensador (+-310€).

Modelo de interfaz de audio U-PHORIA UMC404HD: precio +- 150€.
1 micrófonos de condensador Rhode NT1: precio +- 159€.

En este caso ampliamos el modelo de interfaz a una con 4 entradas, lo que nos permitiría poner 4
micros al mismo tiempo. Implica que podemos grabar simultáneamente 4 micrófonos como por
ejemplo para hacer un podcast en el que intervienen 4 personas hablando.

Aquí os dejamos una situación en la que se utilizan 4 micrófonos en un entorno escolar, cabe
destacar que los micrófonos ahí utilizados son dinámicos, lo que significa que la calidad de la
voz es más baja pero si no tenemos suficiente presupuesto, es una alternativa igual de válida.

Presupuesto aprox:

4 micros dinámicos tipo Shure58: +-120€ (4x30€ aprox.)
1 mesa de sonido/interfaz de audio: precio +- 150€.
4 cascos de estudio: +-70€ (4x17€ aprox.)
1 amplificador de auriculares: +- 30€.
4 cables canon de micro: +- 40€ (4x10 aprox.)
4 pies de micro: +- 60€ (4x15€ aprox.)

Total: +- 470€ aprox.

https://www.youtube.com/embed/lbekvJZCn_I?t=272

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-04/musica-b221.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-04/musica-b222.png
https://www.youtube.com/embed/vcKg_8Ieiy8
https://www.amazon.es/gp/product/B00TTX73YA/ref=ewc_pr_img_2?smid=A1AT7YVPFBWXBL&th=1
https://www.thomann.de/es/rode_nt1a_complete_vocal_recording.htm?gclid=CjwKCAjw3POhBhBQEiwAqTCuBirRIOot9uuzej-Ik_NT0cztUHFJPsFUh5AYunlR__wop6rPOEYtPBoCLMcQAvD_BwE
https://www.thomann.de/es/microfonos_para_voz_dinamicos.html?oa=pra&gk=MIGEDY&cme=false&filter=true
https://www.thomann.de/es/auriculares_auriculares_de_estudio.html?oa=pra&gk=STHPSK&cme=false&filter=true
https://www.thomann.de/es/behringer_ha400.htm
https://www.thomann.de/es/millenium_ds_30.htm
https://www.youtube.com/embed/lbekvJZCn_I?t=272
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https://w.soundcloud.com/player/?url=https%3A//api.soundcloud.com/tracks/1055615896color=ff5
500

banner espacio 3.png
Da Fingaz · This Time (Northern Film Orchestra)

Antes de empezar a leer este módulo, te proponemos que reproduzcas la playlist de arriba
mientras lees los contenidos. Puedes pararla cuando quieras, para ver un video o si te está
desconcentrando. Tan solo debes saber, que todo lo que ahí escuches ha sido grabado con
una librería de samples gratuita. Si todavía no sabes qué es un sample, espera a llegar al final
del módulo donde también te indicaremos donde descargarte todos los sonidos que estás
escuchando. 

Por consiguiente, el DAW es la compenetración o la sincronización, de todo lo anterior, con nuestro
ordenador. Principalmente, se conoce el DAW como el software del ordenador que nos va a
permitir visualizar lo que hemos grabado, modificarlo, editarlo y mezclarlo o incluso grabar en la
propia sesión instrumentos virtuales tocados por nosotros. Es como tener un estudio de grabación
en tu ordenador y es el software con el que se producen las canciones. 

Los DAWs más populares son: 

Espacio
ORDENADOR/DISPOSITIVO

1.¿Qué es un DAW?
DAW: por sus siglas en inglés (Digital Audio Workstation) es un sistema electrónico
dedicado a la grabación y edición de audio digital por medio de un software de
edición de audio; y del hardware compuesto por un ordenador y una interfaz de audio
digital, encargada de realizar la conversión analógica-digital y digital-analógico
dentro de la estación. (Fuente: Wikipedia) 

https://w.soundcloud.com/player/?url=https%3A//api.soundcloud.com/tracks/1055615896&color=ff5500
https://w.soundcloud.com/player/?url=https%3A//api.soundcloud.com/tracks/1055615896&color=ff5500
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-03/jqrbanner-espacio-3.png
https://soundcloud.com/da-fingaz
https://soundcloud.com/da-fingaz/this-time-northern-film-orchestra
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REAPER: De los gratuitos, es el más completo y más accesible. No requiere registro y lo
podremos usar sin restricciones mientras aceptemos que el uso no es comercial. Está
disponible para los sistemas operativos de Windows, MacOS y Linux. Ésta es nuestra
elección para este curso y lo podéis descargar desde:
https://www.reaper.fm/download.php 
LOGIC/GarageBand: Logic es el DAW propio de Apple y tiene un hermano pequeño
gratuito con IOS que es GarageBand. 
ProTools: Ha sido el DAW estándar en estudios de grabación desde hace 30 años. A nivel
particular, se usa menos ya que siempre ha tenido un precio muy elevado. 
Otros: Cubase, StudioOne, Ardour.

Los plugins son complementos que se utilizan para agregar efectos de sonido, procesamiento
de señales, instrumentos virtuales y otras herramientas específicas a un software de
producción musical. Estos plugins se ejecutan dentro del entorno de la DAW y se utilizan para
alterar o mejorar el sonido de las grabaciones, aplicar efectos de audio, ajustar parámetros y
realizar otras tareas relacionadas con el procesamiento y la manipulación del sonido :

Efectos de sonido: reverberación, ecualización, compresión, delay, entre otros.
Procesamiento de señales:  medidores de nivel, analizadores de espectro, etc.
Instrumentos virtuales: sintetizadores, samplers, pianos virtuales, etc.

En cuanto a lo que podemos usar en el aula, la utilización de plugins puede resumirse a dos
acciones: 

Grabación de voces: Puede que queramos grabar voces de cara a producir una canción
del centro, o grabar un coro, realizar un podcast o grabar con definición el sonido de un
video. Por eso conocer plugins que mejoren la calidad del audio de la pista de voz nos
puede resultar útil. Vamos a plantear 3 tipos de plugin y que han de aplicarse en este
orden: 

Ecualización/EQ: Se encargará de limpiar asperezas y dar tono a la voz para que se
entienda mejor y suene más presente. 
Compresor: Comprimir la voz nos ayudará a controlar el rango dinámico de la voz y
evitar que se pierda en algunos momentos o se descontrole en otros. 

De cara a familiarizarte con un DAW, en el siguiente módulo te explicaremos cómo utilizar
REAPER, pero si quieres ir consultándolo ya puedes acceder a él AQUÍ.

2.¿Qué es un plugin?

https://libros.catedu.es/books/b2-musica-area-2-contenidos-digitales/page/introduccion-a-reaper
https://www.reaper.fm/download.php
https://libros.catedu.es/books/b2-musica-area-2-contenidos-digitales/page/introduccion-a-reaper
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Reverb/delay: Colocar la voz en un espacio virtual para recrear el "escenario" que
deseamos.

Con estas tres cosas es más que suficiente para recrear una voz profesional. 

Instrumentos virtuales: De cara a hacer composiciones nuestras, a tocar en clase o
acompañar a nuestro alumnado, los plugins de instrumentos virtuales son una gran fuente
de sonidos recreados virtualmente (Una evolución del "sonido midi").

Instrumentos de orquesta virtuales: En la librerías de este tipo de plugins
podemos encontrar toda la gama de instrumentos acústicos que podamos
imaginar, e incluso varias versiones de un mismo instrumento. De cara a hacer
orquestaciones, arreglos y composiciones, son un recurso inmensamente práctico. 
Emuladores: También existen emuladores de amplificadores, que recrean el
procesamiento de una señal eléctrica por un amplificador de guitarra o bajo. Es muy
útil cuando tienes que grabar con un instrumento eléctrico. 

Tal y como ocurre con los archivos de audio (mp3, wav, wma..), los archivos de video (mp4, mov,
mpg) o los documentos de texto (Doc, Docx, txt.. ), los pluggins de audio también tienen su
formato. En este caso estamos hablando de VST: 

Normalmente cada DAW trae sus plugins de serie que nos permiten hacer prácticamente todo lo
importante. Así podemos encontrar instalando por ejemplo Reaper, LOGIC o Protools, una serie de
plugins que forman parte del propio software del DAW y que nos permiten modificar el sonido
mediante efectos. Aquí os dejamos alguno ejemplos: 

2.1. Plugins VST

VST es un acrónimo de "Virtual Studio Technology". Se ha convertido en uno de los
formatos de plugins más utilizados en la industria de la producción musical. La
compatibilidad con VST es amplia, y la mayoría de las DAWs populares, como Cubase,
Ableton Live, Logic Pro, Pro Tools y Reaper, admiten plugins VST. En conclusión
VST=COMPATIBILIDAD.

2.1.1. Plugins VST de efectos.

Efectos del propio DAW. 
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https://www.canva.com/design/DAFk-HKeBkM/view?embed
PLUGINS de Yerai Rubio Rivas

Los plugins no necesariamente tienen que pertenecer al propio DAW, sino que puede ser un
software externo que se integra en el DAW que usemos. De hecho, hay muchas empresas y
marcas de plugins que se especializan en diferentes efectos como WAVES, UNIVERSAL AUDIO O
PLUGIN ALIANCE, pero no tienen precios accesibles para un enfoque amateur ya que están
orientados a dar un servicio a estudios de grabación. No obstante, existe un repositorio de VST
gratuitos, que en caso de sentir la necesidad de buscar una alternativa a los que el DAW
ofrece, pueden ser una opción. (Para consultar efectos VST gratuitos visitar:
https://bedroomproducersblog.com/free-vst-plugins/).

Repositorio de efectos VST gratuitos: 

Compresores
EQ/Ecualizadores

Efectos externos al DAW gratuitos. 

https://www.canva.com/design/DAFk-HKeBkM/view?embed
https://www.canva.com/design/DAFk-HKeBkM/view?utm_content=DAFk-HKeBkM&utm_campaign=designshare&utm_medium=embeds&utm_source=link
https://bedroomproducersblog.com/free-vst-plugins/)
https://bedroomproducersblog.com/2020/02/21/free-compressor-vst/#tdr-kotelnikov
https://bedroomproducersblog.com/2011/03/03/bpb-freeware-studio-best-free-parametric-equalizer-vst-plugins/
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Reverb
Autotune

Un instrumento virtual es un software diseñado para emular y reproducir los sonidos de
instrumentos musicales reales, como pianos, guitarras, sintetizadores, baterías y muchos otros. En
lugar de utilizar un instrumento físico, un instrumento virtual utiliza algoritmos y muestras de
sonido para generar el sonido de manera digital.

Estos instrumentos se ejecutan dentro de una estación de trabajo de audio digital (DAW) o un
software de producción musical, y se controlan a través de un teclado MIDI, controladores de pad,
interfaces de audio u otros dispositivos de entrada. Al tocar las teclas o enviar comandos MIDI, el
instrumento virtual produce el sonido correspondiente, imitando la respuesta y las características
tonales del instrumento real.

Muchos DAW ya traen de base su propia librería de instrumentos virtuales y no es necesario
instalar ningún plugin, pero en ocasiones son muy básicos y conviene complementar las librearías
de nuestro DAW con plugin de mayor calidad. 

Aquí os mostramos las librerías que vienen de serie de algunos de los DAWs más característicos: 

2.1.2 Instrumentos virtuales. 

Instrumentos virtuales del propio DAW.

https://bedroomproducersblog.com/2019/03/18/free-convolution-reverb-vst/
https://bedroomproducersblog.com/2011/07/25/bpb-freeware-studio-best-free-pitch-correction-auto-tune-vstau-plugins/
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https://www.canva.com/design/DAFlKsoYoBw/view?embed
Instrumentos de Yerai Rubio Rivas

Cuando los instrumentos virtuales del DAW no son suficiente, existen marcas de instrumentos
profesionales dedicados a reproducir cada uno de los instrumentos acústicos de forma fidedigna.
Las librerías más conocidas son Kontak, Native Instruments. Os dejamos un pequeño video de
presentación mostrar la calidad de estas librerías: 

https://www.youtube.com/embed/klq1jWDshnI

      
https://www.youtube.com/embed/WvVA5ExCEa4

Instrumentos virtuales externos DAW.

https://www.canva.com/design/DAFlKsoYoBw/view?embed
https://www.canva.com/design/DAFlKsoYoBw/view?utm_content=DAFlKsoYoBw&utm_campaign=designshare&utm_medium=embeds&utm_source=link
https://www.youtube.com/embed/klq1jWDshnI
https://www.youtube.com/embed/WvVA5ExCEa4
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¿La pega? La pega es que estás librerías cómo están pensadas para estudios de grabación, y
conseguir estos resultados requiere de mucho trabajo y experimentación, por lo que su precio es
alto para el uso que le podríamos dar como docentes. No obstante, está bien saber que existen y
tenerlos de referencia, pero aquí vamos a proponer alternativas gratuitas. 

SPITFIRE AUDIO

Spitifire Audio es una empresa británica especializada en la creación de librerías de sonido y
muestras de alta calidad para compositores, productores y músicos. Tiene una amplia gama con
muchos géneros y estilos, pero nosotros nos vamos a centrar en su serie gratuita LABS y en la
librería de la BBC Symphony Orchestra Discover, que contiene muchos sonidos interesantes que
nos darán lo que necesitamos. 

BBC SYMPHONY ORQUESTRA DISCOVER: Esta librería gratuita contiene 33
instrumentos de orquesta de alta calidad dentro de su plugin gratuito e intuitivo,
compatible con cualquier DAW, desde Garageband hasta Reaper. Está diseñado para
hacer que la composición orquestal sea accesible para creadores de música de todos los
niveles, desde aquellos que comienzan hasta compositores profesionales. Aquí os
dejamos un video de cómo instalarlo, el video es de hace 2 años y ahora no es necesario
rellenar ningún formulario, tan solo registrarse y descargar Spitfire Audio.

https://www.youtube.com/embed/3OM6v1wgCuY

LABS: Aquí podemos encontrar una serie de instrumentos de diversos timbres y más
experimentales que los orquestales: sintetizadores, bajos, cellos, ondas Martenot,
percusión, baterías, etc. Todos los instrumentos que aparecen ahí son gratuitos y se
instalan directamente en nuestro plugin de Spitifire Audio. Luego cuando abramos nuestro
DAW, tendremos que elegir el instrumento LABS y dentro de él elegir el que deseemos,
como podemos ver en el siguiente video:

https://www.youtube.com/embed/KVWwJYxBbK4

Repositorio de efectos VST gratuitos: 

Baterías
Orquesta

https://www.spitfireaudio.com/bbc-symphony-orchestra-discover
https://www.youtube.com/embed/3OM6v1wgCuY
https://www.spitfireaudio.com/pages/free-instruments
https://www.youtube.com/embed/KVWwJYxBbK4
https://bedroomproducersblog.com/2022/01/22/drum-vst-plugins/
https://bedroomproducersblog.com/2022/02/08/orchestral-vst-plugins/
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Piano acústico
Piano eléctrico
Cuerdas
Sintes
Multiinstrumentos

¿Qué es un sampler? Un sampler es un dispositivo o software que permite grabar y reproducir
muestras de sonido. Se utiliza para crear música y efectos sonoros mediante la manipulación y
reproducción de estas muestras, ajustando parámetros como tono, duración y volumen.

Básicamente, lo que haría sería grabar la nota DO de un instrumento, para que cuando
reproduzcamos el DO en un teclado, se reproduzca la grabación del instrumento grabado. Por lo
que para tener el registro completo de un instrumento tendríamos que grabar tantas muestras
como notas queramos, o generar el resto de muestras modificando una de ellas mediante el
procesamiento del archivo. Esto puede ser interesante para generar nuestro propio instrumento
experimental con sonidos del aula, pero a nivel de usabilidad y en relación a la línea que venimos
explorando, como alternativa a los VST, lo que tenemos es un plugin que bebe de librerías de audio
para recrear el sonido de un instrumento. 

Ventajas: La ventaja de usar samples frente a VST, básicamente es que al ser una
reproducción de un archivo de sonidos y no una recreación digital, existe una comunidad
abierta con miles de sonidos de instrumentos reales y experimentales para poder usar de
forma gratuita y libre de derechos (Consultar pagina de samples aquí). Además, podemos
generar tantos samples como se nos ocurran, cosa que con un VST sería prácticamente
imposible que a nivel particular pudiéramos generar un sonido nuestro. 
Inconvenientes: La pega de usar samples, es que al trabajar con archivos de audio en
lugar de con paquetes de datos, los instrumentos ocupan más espacio en el ordenador. 

Para poder utilizar los samples dentro de nuestro DAW, necesitamos dos cosas: un plugin que
reproduzca los samples cuando toquemos o carguemos un archivo MIDI, y unas librerías. Vamos a
por el plugin: 

2.2. Plugin de SAMPLEs, una alternativa a los
VST.

2.1.2. DecentSampler, un plugin para usar samples.

DecentSamples

https://bedroomproducersblog.com/2019/11/29/free-piano-vst-plugins/
https://bedroomproducersblog.com/2010/09/22/bpb-freeware-studio-best-free-electric-piano-vst-plugins/
https://bedroomproducersblog.com/2012/02/15/bpb-freeware-studio-best-free-string-machine-vstau-plugins/
https://bedroomproducersblog.com/2019/10/31/free-synthesizer-vst-plugins/
https://bedroomproducersblog.com/2022/02/03/free-vst-instruments/
https://www.pianobook.co.uk/
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DecentSamples es un plugin de reproducción de muestras gratuito que te permite reproducir
muestras de las librerías de samples.

Descarga gratuita de DecentSampler (Window, Mac, Linux): 
https://www.decentsamples.com/product/decent-sampler-plugin/
Tutorial de DecentSampler: https://www.decentsamples.com/product/decent-sampler-
plugin/

Para poder utilzar samples en tu DAW, necesitamos un software que reproduzca esos sonidos
asociados a cada tecla de nuestro piano MIDI, y ese software es el plugin DecentSamples. 

https://www.youtube.com/embed/OihzBhTui8k

Una vez instalado el plugin, ahora necesitamos darle sonidos para que los reproduzca, y para eso
necesitamos descargar los instrumentos o "instrumentos"(sonidos experimentales temperados)
que necesitamos para hacer nuestra composición o interpretación. Entra en
https://www.pianobook.co.uk/ y explora. 

Algunos ejemplos: 

PIANOS
CUERDAS
VIENTOS
GUITARRAS Y BAJOS
SINTES Y PADS.

Ahora que ya sabes que un sample, podemos entender mejor lo que hemos escuchado en la
playlist del inicio de la página. Todos esos sonidos, no son instrumentos tocando, son samples
reproducidos por el piano MIDI de Dan Keen, que es el compositor de esas obras. Este autor,
además de recopilar la ingente cantidad de grabaciones para crear una librería de sonidos
suficiente para samplear una orquesta, ha compuesto esas obras como demo para mostrar la
variedad tímbrica que podemos encontrar cuando nos descarguemos su librería. 

PIANOBOOK, una librería de samples infinita. 

Librería orquestal  (la del encabezado)

https://www.decentsamples.com/product/decent-sampler-plugin/
https://www.decentsamples.com/how-to-use-decent-sampler/windows/
https://www.decentsamples.com/how-to-use-decent-sampler/windows/
https://www.youtube.com/embed/OihzBhTui8k
https://www.pianobook.co.uk/
https://www.pianobook.co.uk/instrument/pianos/
https://www.pianobook.co.uk/instrument/strings/
https://www.pianobook.co.uk/instrument/winds/
https://www.pianobook.co.uk/instrument/guitars-bass/
https://www.pianobook.co.uk/instrument/pads-synths/
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Descarga gratuita de la librería orquestal de Dan Keen:
https://www.pianobook.co.uk/packs/nfo-orchestral-swells/

https://w.soundcloud.com/player/?url=https%3A//api.soundcloud.com/tracks/1055615896color=ff5
500

Soundplant es una herramienta gratuita que dispara samples utilizando el teclado del
ordenador como si fuera un "piano". Simplemente decides que  sonido asignar a cada tecla, y
cuando presionas esa tecla se reproduce automáticamente. La forma de configurarlo no puede ser
más sencilla, ya que simplemente con arrastrar el archivo de audio a la tecla, el sonido se guarda
en esa tecla automáticamente.Spundplant.png

Ejemplo: Imagina que quieres que en la tecla "A" del teclado de tu ordenador suene el ladrido de
un perro, la nota DO de un piano o una canción entera. Lo primero que tienes que hacer es
conseguir el archivo de audio que quieras reproducir, una vez lo tengas simplemente tendrás que
coger el archivo de audio (mp3, wav) y arrastrarlo a la tecla "A". En el momento en el que lo
sueltes encima de la tecla "A", el sonido se quedará guardado ahí y se pintará de un color esa
tecla. Ahora cuando presiones esa tecla se reproducirá el sonido que has arrastrado. 

Ejemplo de ambientación sonora: 

https://www.youtube.com/embed/DXKgy5gj7Ok

Ejemplo creación de ritmo: 

https://www.youtube.com/embed/7QTsgLAwaWI

3. SoundPlant, un instrumento de
samples o una herramienta para el
teatro.

https://www.pianobook.co.uk/packs/nfo-orchestral-swells/
https://w.soundcloud.com/player/?url=https%3A//api.soundcloud.com/tracks/1055615896&color=ff5500
https://w.soundcloud.com/player/?url=https%3A//api.soundcloud.com/tracks/1055615896&color=ff5500
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-06/spundplant.png
https://www.youtube.com/embed/DXKgy5gj7Ok
https://www.youtube.com/embed/7QTsgLAwaWI
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Descarga gratuita en: https://soundplant.org/
Manual en inglés: MANUAL
Descarga de ejemplo de batería: DESCARGAR
Descarga de un sinte afinado, (cada tecla es un semitono): DESCARGAR

Aquí os dejamos un respositorio de enlaces a librerías gratuitas y de uso libre de samples y
archivos sonoros. En general, no hay restricciones de uso, pero puede que en algunos casos
hubiera que citar al autor, te recomendamos que si vas a darle un uso comercial o va a
formar parte de alguna publicación pública, consultes las licencias de los archivos que
utilices.

Freesound
Sound Jay
WavSource
ZapSplat
BBC Sound Effects
USC Optical Sound Effects Library vintage film sound effects
One Laptop per Child Sound Samples Archive
Free Sample Packs
SoundBible
Videvo Sound Effects
Pixabay Sound Effects
Phat DrumLoops
University of Iowa Electronic Music Studios Musical Instrument Samples
Philharmonia Orchestra Sound Sample Archive
The Sounds Resource video game sound effects
UbuWeb Sound experimental music
Quiet American field recordings

3.1 Descarga y enlaces de interés

4. Librerías de sonidos gratuitas

https://soundplant.org/
https://soundplant.org/docs/50/Soundplant50.7_documentation.html#keyboard
https://soundplant.org/downloads/beat_pad_keymap_2.zip
https://soundplant.org/downloads/sine_wave_church_organ_keymap.zip
https://www.freesound.org/
https://www.soundjay.com/
https://www.wavsource.com/
https://www.zapsplat.com/
https://sound-effects.bbcrewind.co.uk/
https://archive.org/details/usc-sound-effect-archive?tab=collection
https://wiki.laptop.org/go/Free_sound_samples
https://free-sample-packs.com/
https://soundbible.com/
https://www.videvo.net/royalty-free-sound-effects/
https://pixabay.com/sound-effects/
http://www.phatdrumloops.com/
https://theremin.music.uiowa.edu/MIS.html
https://philharmonia.co.uk/resources/sound-samples/
https://www.sounds-resource.com/
https://www.ubu.com/sound/
http://www.quietamerican.org/
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Alan Lomax Digital Archive world folk music field recordings

logo accesibilidad.png  Todos los recursos gratuitos de este capítulo se consideran
accesibles por facilitar su acceso a cualquier usuario/a.

https://archive.culturalequity.org/
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-10/logo-accesibilidad.png
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Baner Verde.png

Reaper es un software multiplataforma (puede ejecutarse en Windows, macOS y Linux) de
producción musical y grabación multipista que se lanzó en 2005 y que utilizan muchos músicos por
su potencia, flexibilidad y facilidad de uso. 

Te permite grabar, editar y mezclar pistas de audio y MIDI. También cuenta con instrumentos
virtuales, efectos de audio, automatización, edición de tempo y otras herramientas fundamentales
en la producción musical. Una de las características que lo diferencia de otros DAWs como
Audacity, es que es un editor no destructivo; es decir, guarda las modificaciones que vas
realizando con posibilidad de volver a un estadio anterior.

Es importante recordar que, aunque Reaper no es un software libre, tiene una comunidad de
usuarios activa y cuenta con documentación detallada y soporte técnico para ayudarte a
aprovechar al máximo sus características y funcionalidades.

Para instalar Reaper en tu computadora, sigue los siguientes pasos:

1. Descarga el archivo de instalación de Reaper desde la página oficial. Pincha aquí y elige la
opción de descarga correspondiente a tu sistema operativo. 

2. Una vez que se haya descargado el archivo, haz doble clic en él para abrirlo.
3. Se abrirá una ventana de instalación. Haz clic en "Next" para continuar.
4. Lee los términos y condiciones de la licencia y, si estás de acuerdo, marca la casilla

correspondiente y haz clic en "Next".
5. Selecciona la ubicación donde deseas instalar Reaper. Por lo general, se recomienda

aceptar la ubicación predeterminada. Haz clic en "Next" para continuar.
6. En la siguiente pantalla, puedes seleccionar los componentes que deseas instalar. A

menos que tengas una razón específica para cambiar la configuración predeterminada, es
recomendable dejarla tal como está. Haz clic en "Next" para continuar.

Introducción a REAPER

1. Reaper como DAW.

Descarga e Instalación de Reaper.

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-10/baner-verde.png
https://www.reaper.fm/download.php
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7. En la siguiente pantalla, selecciona las opciones de menú que deseas crear para Reaper.
Haz clic en "Next" para continuar.

8. Finalmente, haz clic en "Install" para comenzar la instalación de Reaper.
9. Una vez que se complete la instalación, haz clic en "Finish" para salir del asistente de

instalación.
10. Ahora puedes abrir Reaper y comenzar a utilizarlo.

Si tienes algún problema durante la instalación, asegúrate de revisar la documentación de Reaper
o buscar ayuda en la comunidad de usuarios de Reaper en línea.

Para configurar el audio en Reaper, sigue los siguientes pasos:

1. Abre Reaper y haz clic en "Options" en la barra de menú superior.
2. En el menú desplegable, selecciona "Preferences".
3. En la ventana de preferencias, selecciona "Audio" y "Device" en el panel izquierdo.
4. En el panel derecho, encontrarás la sección "Audio System". Aquí puedes seleccionar tu

interface de audio externa, o en su ausencia, seleccionar la predeterminada del sistema
operativo. En el caso de Windows por ejemplo, sería WaveOut.

5. Si tu dispositivo de audio no aparece en la lista, es posible que necesites instalar los
controladores necesarios o seleccionar un dispositivo ASIO (Audio Stream Input/Output) si
estás utilizando una tarjeta de sonido externa.

6. En la sección "Audio Device", selecciona la tasa de muestreo y el tamaño de muestra que
deseas utilizar. Por lo general, se recomienda utilizar una tasa de muestreo de 44100 Hz y
un tamaño de muestra de 16 bits o 24 bits.

7. Si deseas utilizar una latencia más baja, puedes ajustar el tamaño del búfer en la sección
"Buffering". Sin embargo, ten en cuenta que esto puede requerir más recursos de tu
ordenador.

8. Haz clic en "OK" para guardar la configuración de audio.

image.png

image.png

El programa está en inglés, pero puedes visitar esta página donde te ofrecen una traducción
al castellano. Pincha aquí.

Configurar el audio en Reaper

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-04/k1vimage.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-04/oBhimage.png
https://www.reaperespa.com/descargar-reaper-en-espanol/
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En Reaper encontramos distintos elementos que conforman una producción musical. De forma
jerárquica, el orden sería: proyecto >pista>item>toma.

Un proyecto (project) es un archivo de audio digital que contiene todos los elementos necesarios
para la producción de audio o música. Un proyecto de Reaper puede contener varias pistas de
audio y MIDI, efectos, automatizaciones, ajustes de tempo y otros parámetros de producción. Cada
proyecto de Reaper se guarda en un archivo único con extensión ".RPP", y puede ser abierto y
editado en cualquier momento. Los proyectos de Reaper son altamente personalizables y pueden
ser adaptados a las necesidades específicas de cada usuario. 

Un "track" o pista es un elemento fundamental para la organización y edición de audio y MIDI. Una
pista es esencialmente una "línea" vertical en la que se pueden grabar, importar y editar clips de
audio o eventos MIDI. Cada pista de Reaper puede contener múltiples "items" o clips. Además de
los "items", en una pista de Reaper se pueden agregar efectos, automatización de volumen y
panoramización, y otros parámetros de procesamiento de audio y MIDI.

Básicamente en Reaper se pueden insertar dos tipos de tracks(pistas):

Pista de Audio: Una pista que se utiliza para grabar, editar y reproducir audio, como
voces o instrumentos que vamos a grabar con micrófono o línea.
Pista de Instrumento Virtual: Una pista que se utiliza para grabar, editar y reproducir
instrumentos o archivos MIDI, la cual permite añadirle el instrumento que queramos de
nuestra biblioteca. Si tenemos un teclado MIDI(USB), podemos tocar directamente el
instrumento que queramos cargándolo en la pista, grabar nuestra interpretación y editar
lo que consideremos. 

Luego el programa genera automáticamente una pista general/máster para controlar el volumen
general de mezcla: 

Pista Maestra/Master: La pista final en la que se mezclan y procesan todas las pistas
antes de la salida de audio, a menudo se utiliza para aplicar efectos globales y ajustar el
volumen general.

Elementos básicos de Reaper

Proyecto (Project)

Pista (track)

Tipos de pista o tracks



- 34 -

Copyright 2026 - 34 -

Estas son, básicamente, los 3 tipos de pista que por defecto puede generar Reaper. Una cosa que
no tiene Reaper es que genere automáticamente pistas de Envío/Bus para cargar efectos y hay que
utilizar una pista normal, para generar ese ruteo. Pero esto es un poquito más avanzado y te lo
dejamos en el siguiente curso, por si quieres profundizar.

Un "item" o clip es un fragmento de audio o MIDI que se coloca en una pista ("track"). Cada "item"
se puede editar y procesar de manera independiente. Los "items" pueden ser copiados, pegados,
cortados y movidos entre diferentes "tracks".

Una toma o "take" en Reaper es una grabación de audio o MIDI que se realiza en un "item".
Cuando se graba en una pista de Reaper, cada "take" se guarda en un "item" separado. Reaper
permite la grabación de múltiples "takes" en un solo "item", lo que facilita la comparación y
selección de la toma que se prefiere.

image.png 

image.png

image.png

Opción 1

Reaper por defecto cuando lo abres genera un proyecto de forma automática, así que solo
tendremos que guardarlo con el nombre que deseemos cuando lo vayamos a cerrar. No obstante,
conviene hacer este paso cuando iniciamos un proyecto para ir guardando periodicamente y no
perder la sesión de grabación en caso de que falle el programa. 

Opción 2

Item (Clip)

Toma (Take)

2. Acciones básicas en Reaper

Crear un Proyecto

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-04/w0qimage.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-04/Lusimage.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-04/yCTimage.png
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En caso de tener Reaper abierto con un proyecto y queremos crear otro nuevo, solo tendremos que
ir hacer los siguientes pasos: 

Una vez que Reaper esté abierto, dirígete al menú "File" (Archivo) en la parte superior
izquierda de la ventana principal.
En el menú desplegable "File," selecciona "New Project" (Nuevo Proyecto).

New proyect.png

1. Abre un Proyecto: Abre Reaper y crea un nuevo proyecto o abre uno existente donde quieras
agregar un instrumento virtual a una pista.

2. Crea un Track (pista):

Ve al menú "Track" (Pista) en la parte superior de la ventana y selecciona "Insert New
Track" (Insertar Nueva Pista). Esto creará una nueva pista en tu proyecto que por defecto
es una pista de audio.

Nwe TRack Reaper .png

3. Configura lo que consideres:

Puedes elegir la entrada de audio que necesites y cargar los efectos que precises:

Pista In y Fx.png

Básicamente el proceso es el mismo pero eligiendo la otra opción. Con el proyecto abierto en
Reaper: 

1. Crea una Pista Instrumental:

Ve al menú "Track" (Pista) en la parte superior de la ventana y selecciona "Insert Virtual
Instrument on New Track" (Insertar Instrumento Virtual en una Nueva Pista). Esto
creará una nueva pista en tu proyecto.

Instrumet track.png

Crear una pista/track de audio. 

Crear una pista/track de Instrumento Virtual

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/new-proyect.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/QrGnwe-track-reaper.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/pista-in-y-fx.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/EZRinstrumet-track.png
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2. Escoge un Instrumento Virtual:

Una vez que hayas creado la pista, se abrirá automáticamente la ventana de
selección de instrumentos virtuales. Aquí puedes elegir el instrumento que deseas cargar.
Reaper puede ser compatible con una variedad de formatos de plugins, como VST,
VSTi, AU, y otros.

instrumento elegir.png

Si ya tienes un instrumento virtual instalado, selecciona su nombre en la lista. Si
necesitas instalar instrumentos virtuales VSTi, acude al punto del capítulo anterior
Instrumentos virtuales externos al DAW o el punto donde se explica como usar 
DecentSamples.
Después de seleccionar el instrumento virtual, se abrirá su ventana de configuración
de ese instrumento (Cada instrumento tiene su interface así que, el que mostramos a
continuación es un ejemplo de una de ellas DECENT SAMPLES). Aquí puedes ajustar
diferentes parámetros, como el sonido, efectos y opciones MIDI según las capacidades del
instrumento virtual que hayas elegido.

DecentSampelr.png

Configura la entrada MIDI/USB: Normalmente con el simple hecho de conectar un
teclado USB, el ordenador y por ende Reaper, lo reconoce automáticamente. Si no lo
reconoce, prueba a cerrar Reaper, conectar el teclado vía USB y volver a abrir el proyecto.
Si aun así no puedes, consulta como configurar las entradas MIDI de tu proyecto, pero lo
más probable es que el cable USB no funcione o no haga buena conexión, ya que este
proceso suele ocurrir automáticamente. 

4. Comienza a Tocar:

Para tocar lo primero que tienes que hacer es armar/activar el track (la pista) que quieres
que suene. 

Armar pista.png

Ahora puedes comenzar a tocar el instrumento virtual que sonará por tus altavoces. 

Activar el teclado virtual de Reaper

Si no tienes un teclado MIDI/USB para probar esto, puedes activar el "Virtual MIDI
Keyboard" (Alt+B) y aparecerá un teclado en pantalla que se utiliza con las propias teclas

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/qgvinstrumento-elegir.png
https://libros.catedu.es/books/b2-musica-area-2-contenidos-digitales/page/espacio-ordenadordispositivo#bkmrk-instrumentos-virtual-2
https://libros.catedu.es/books/b2-musica-area-2-contenidos-digitales/page/espacio-ordenadordispositivo#bkmrk-2.1.2.-decentsampler
https://www.decentsamples.com/
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/decentsampelr.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/armar-pista.png
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Virtual MIDI keyboard.png

VIRTUAL MIDI KEYBOARD + PLUGIN + PISTA ACTIVADA

Captura de pantalla 2023-09-20 120836.png

Vale ya hemos visto cómo se crean pistas en Reaper, ahora vamos a ver cómo podemos hacer una
grabación de audio primero y una grabación MIDI después. 

Cualquier acción que vayamos a realizar dentro de Reaper, siempre ocurre dentro de un proyecto.
obviamos ese paso, pero siempre lo primero que haremos será abrir el proyecto en el que
queremos realizar la grabación. 

1. Elige la pista en la que quieres realiza la grabación, si no tienes ninguna pista de

audio crea una:

Pista seleccionada.png

2. Arma la pista para poder activar la misma: 

Armar y ganancia.png

3. Dale a grabar: 

Con la pista en la que vas a grabar armada, ya sólo queda darle a "Rec". Para esto tienes dos
opciones: 

1. Opcion1. Darle al botón que tiene la misma apariencia pero que está situado
abajo, en los controles generales del proyecto. En el momento que le demos
comenzará a grabar. 
grabar.png

del ordenador. 

3. Grabar con Reaper.

Grabación de audio con Reaper.

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/virtual-midi-keyboard.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/captura-de-pantalla-2023-09-20-120836.png
https://libros.catedu.es/books/b2-musica-area-2-contenidos-digitales/page/introduccion-a-reaper#bkmrk-cargar-una-pista-de-
https://libros.catedu.es/books/b2-musica-area-2-contenidos-digitales/page/introduccion-a-reaper#bkmrk-cargar-una-pista-de-
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/pista-seleccionada.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/armar-y-ganancia.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/grabar.png
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2. Opción 2. Para ese botón existe un "shortcut" o atajo, que nos permite comenzar
a grabar sin usar el ratón. En este caso dándole a Crtl+R, el programa comenzará a
grabar. 

En cuanto a grabar un instrumento MIDI o instrumento de Software, el proceso es básicamente el
mismo que con el audio, lo único en lo que difiere es en el tipo de pista que usaremos. 

1. Elige la pista en la que quieres realizar la grabación, si no tienes ninguna pista de
instrumento de software crea una.

2. Arma la pista para poder activar la misma, exactamente igual que en la anterior. 
3. Dale a grabar. El botón general de grabar. 

Hasta ahora no hemos configurado el tempo y el compás en el que fuéramos a hacer una canción,
porque estábamos hablando de grabar desde un punto de vista general. Ahora lo vamos a
contextualizar en música, y para ello necesitamos configurar tanto el compás como el tempo, para
que el programa genere las celdas de los compases y sus subdivisiones correctamente, de cara a
orientarnos en el acento, a poder grabar con una referencia temporal y de cara a editar fácilmente
las pistas MIDI. 

La configuración es bastante intuitiva. en la parte central a la misma altura que el botón general de
grabar pero en lado contrario, encontramos dos celdas con el tempo 120BPM (Beats Per Minute) y
4/4, que es la configuración por defecto que genera el proyecto. 

Para configurar el tempo y el compás es tan sencillo como picar y escribir manualmente el tempo y
compás que deseamos, y veremos como las celdas se reestructuran automáticamente. 

BPM.png

COmpás.png

Grabación de un instrumento de Software con
Reaper. 

Configuración de la claqueta/metrónomo para
una grabación musical. 

Configuración de la claqueta/metrónomo. 

Activar el metrónomo para grabar. 

https://libros.catedu.es/books/b2-musica-area-2-contenidos-digitales/page/introduccion-a-reaper#bkmrk-cargar-un-instrument
https://libros.catedu.es/books/b2-musica-area-2-contenidos-digitales/page/introduccion-a-reaper#bkmrk-cargar-un-instrument
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/bpm.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/compas.png
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Tanto para activar el metrónomo como para quitarlo se hace desde la barra de herramientas del
proyecto situado arriba a la izquierda, si picamos encima y se pone de color verde, estará activado
y sonara cuando reproduzcamos o cuando empecemos a grabar. 

Captura de pantalla 2023-09-20 182741.png

Tap Tempo es una herramienta que nos permite detectar el tempo de una canción marcando el
pulso con alguna tecla del ordenador o en este caso el propio ratón. 

Poniendo el cursor del ratón sobre las siglas de BPM situado encima del numero,
veremos que las siglas cambian a TAP. Si mientras pone TAP, marcamos un pulso
con el clic del ratón automáticamente calculará el pulso que estamos realizando y lo
modificará en el proyecto. TAP TEMPO.png

REAPER es un DAW, lo que significa que se puede grabar con este software, pero sobre todo
significa que podemos hacer cualquier cosa que necesitamos en lo que a audio se refiere. Puede
que se de la situación en la que tenemos un archivo de audio de otra grabación y lo que
necesitamos es abrirlo en REAPER para editar alguna cosa, añadir otros instrumentos, añadirle
algún efecto, o cualquier cosa que nos propongamos en lo que a audio se refiere. Para ello
necesitaremos abrir o importar esa pista de audio en nuestro proyecto. 

Importar un archivo de audio es muy sencillo, tan solo ha que arrastrar el archivo dentro de
nuestro proyecto abierto, y automáticamente se generará 

ANTES: 

Antes de importar.png

DESPUÉS:

Tap Tempo en Reaper. (Herramienta para detectar los BPM con el click del
ratón.

Hay algunas herramientas web gratuitas que también lo calculan:
https://www.beatsperminuteonline.com/

4. Importar archivos de audio y MIDI.

Importar archivos de audio

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/captura-de-pantalla-2023-09-20-182741.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/tap-tempo.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/antes-de-importar.png
https://www.beatsperminuteonline.com/
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Captura de pantalla 2023-09-20 181747.png

Importar un archivo MIDI es igual de sencillo que el audio. Simplemente lo arrastramos dentro
del proyecto y se creará la pista de instrumento virtual. Entonces podremos asignar el instrumento
que deseemos para esas notas que están ahí registradas. Hay una peculiaridad, y es que REAPER
al generar la pista MIDI no le asigna ningún instrumento, tenemos que ser nosotros los
que manualmente elijamos el instrumento que queremos que suene en esa pista. Veamos como se
hace: 

Básicamente tendremos que picar en las siglas FX que hay en nuestra pista MIDI y entonces se nos
abrirá la ventana para elegir el plugin o instrumento que necesitemos.

Asignar instrumento manualmente.png

Si no recuerdas como se elegía el instrumento en la ventana que te aparece, consulta de nuevo
ese punto pinchando aquí. 

Hasta ahora hemos ido viendo como añadir una pista u otra, pero en el momento en el que
empecemos a usar dos o más pistas, puede resultar un poco lioso si no somo organizados, porque
la apariencia de las pistas es la misma para todos, sea de instrumento de audio o de lo que sea.
Por eso, vamos a ver cómo ponerle nombre, añadirle un icono y cambiarle el color, para que
visualmente esté todo más organizado. 

Para renombrar o ponerle nombre a una pista, tan sólo hay que hacer doble click en la casilla de la
misma, como se ve en la imagen.

Captura de pantalla 2023-09-20 193555.png

Importar archivos MIDI. 

Cómo elegir un instrumento virtual dentro de una pista MIDI. 

5. EDITAR APARIENCIA DE PISTAS
(un poco de orden).

Renombrar una pista

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/captura-de-pantalla-2023-09-20-181747.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/asignar-instrumento-manualmente.png
https://libros.catedu.es/books/b2-musica-area-2-contenidos-digitales/page/introduccion-a-reaper#bkmrk-cargar-un-instrument
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/captura-de-pantalla-2023-09-20-193555.png
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Para cambiar el color de una pista, tendremos que hacer click con el botón derecho del ratón
encima de la pista que queremos cambiar y luego elegir la opción de "track color" como en la
imagen: 

Captura de pantalla 2023-09-20 194206.png

De cara a saber de un vistazo que instrumento tenemos en cada pista para tener todo más
controlado a la hora de hacer una mezcla, conviene añadir icono para que sea lo más visual posible
y así ayudarnos a localizar antes los instrumentos. Reaper trae de serie una serie de iconos muy
útiles para hacerlo. Mira como hacerlo en la siguiente imagen: 

Captura de pantalla 2023-09-20 195002.png

Os dejamos a continuación un ejemplo de como quedaría un proyecto en el que hemos grabado a
un coro, una voz principal, un piano MIDI y un Bajo eléctrico. Una cosa que resulta útil a la hora de
organizar las pistas cuando se trabaja con muchas, es utilizar las mismas gamas de colores para
instrumentos con el mismo timbre, por ejemplo voces en azul.

Captura de pantalla 2023-09-20 195726.png

Dada la extensión del curso y que la mezcla daría para hablar largo y tendido, aquí solo vamos a
dar unos pocos tips básicos para poder mezclar las cosas que nos vamos a encontrar en el aula.
Pensemos que cada instrumento se comporta deforma diferente en cuanto a tesitura y timbre, por
lo que cada uno tiene un enfoque distinto en lo que mezcla se refiere. En este apartado nos vamos
centrar sobre todo en la voz, ya que será el instrumento que más nos encontraremos dentro de l
aula. 

Cambiar el color de la pista

Añadir un icono a la pista

6. Un poquito de mezcla y plugins
básicos.

Voz. Mezcla y plugins. 

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/captura-de-pantalla-2023-09-20-194206.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/captura-de-pantalla-2023-09-20-195002.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/captura-de-pantalla-2023-09-20-195726.png
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La voz va a ser uno de los instrumentos que con más frecuencia nos vamos a encontrar en el aula.
Puede que la encontremos en contextos en los que es hablada o en contextos en los que es
cantada, pero más o menos podemos usar siempre los mismos tips para ayudar a que se oiga
mejor. Básicamente para una voz vamos a utilizar 4 efectos simultáneos, que los colocaremos
en el siguiente orden: 

TUNER - EQ - COMPRESOR - REVERBERACIÓN

Captura de pantalla 2023-09-26 120950.png

En este caso vamos a partir del supuesto de que queremos tratar la pista en la que tenemos la voz
de un alumno/a y a la que queremos añadir estos efectos para mejorar su calidad. Vamos a ir paso
a paso añadiendo lo imprescindible para mejorar esa pista de voz. 

Un plugin de Tuner corrector es un efecto de audio que modifica la frecuencia fundamental de una
señal de sonido, lo que resulta en un cambio de su tono o altura percibida. Es útil para hacer
correcciones sutiles en la afinación, aunque también se utiliza con efecto creativo en algunos
estilos musicales. 

En este caso añadiremos el efecto Tuner que trae de serie Reaper, el efecto VST:
ReaTune(cockcos). Los pasos a seguir son los siguientes: 

1. Pica en el FX de la pista.
2. Elige la categoría
3. Elige Tuner
4. Elige VST: ReaTune (Cockos)
5. Pica en Add

1. AÑADIR EL PLUGIN:

Añadir Pitch.png

2. CONFIGURAR EL PLUGIN: 

Correction tuner.png

Tonalidad Tuner.png

Una vez añadida

Tuner (Auto-tune)

Añadir Tuner corrector en Reaper

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/captura-de-pantalla-2023-09-26-120950.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/anadir-pitch.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/correction-tuner.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/tonalidad-tuner.png
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Un ecualizador, abreviado como EQ, es el segundo efecto que se coloca en la cadena de efectos y
permite aumentar o reducir selectivamente ciertas frecuencias en el audio, lo que puede realzar o
atenuar partes específicas de una pista antes de aplicar otros efectos. Es decir, se utiliza para
ajustar el tono y la claridad de una grabación, lo que permite que los sonidos se mezclen de
manera más equilibrada y se destaquen de la manera deseada.

A partir de añadir el primer plugin en una pista, el proceso cambia ligeramente: 

1. Tendrás que picar en FX si no tienes la ventana abierta aún.
2. Tendrás que picar en Add para añadir un segundo efecto después del efecto que hemos

añadido anteriormente. 
3. Al darle a Add, nos volverá a aparecer el menú de efectos que tenemos instalado, y en

esta ocasión elegiremos EQ. 

Añadir más plugins.png

En este caso vamos a elegir el plugin que viene de serie con Reaper que se llama VST:ReaEQ
(Cockos).

Añadir EQ Cockos.png

Una vez elegido se nos abrirá la ventana del plugin, podríamos configurar la ecualización
manualmente, pero recodamos que si no estas acostumbrado a ello, utilices los presets que
vienen preconfigurados ya que funcionarán bien en la mayoría de ocasiones.

La imagen que tenemos a continuación muestra la ventana de la EQ, y lo que haremos será
picar en el desplegable para elegir el preset que queremos. 

EQ reaper.png

En este caso elegiríamos el preset Intimate Female Vocal, que sería más o menos el registro que
favorecería a nuestro alumnado, al tener voces blancas. 

Captura de pantalla 2023-09-22 130136.png

Una vez elegido Intimate Female Vocal se dibujara en el ecualizador los volúmenes de las
frecuencias mas adecuados para ecualizar una voz blanca.. Como vemos, ocurre un poco lo que
explicamos en el punto de Frecuencia fundamental de la voz humana. Si el resultado no nos

Ecualizador (EQ). 

Añadir EQ en Reaper

Ecualizar la voz con el plugin de Reaper

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/anadir-mas-plugins.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/anadir-eq-cockos.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/l9ceq-reaper.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/captura-de-pantalla-2023-09-22-130136.png
https://libros.catedu.es/books/b2-musica-area-2-contenidos-digitales/page/espacio-traductores#bkmrk-2.1.2.1-frecuencia-f
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convence, podemos tocar lo que consideremos para modificar la ecualización a nuestro gusto. 

EQ reaper.png

Una vez ecualizado el instrumento añadimos el compresor, que ayudará a controlar la respuesta
dinámica del mismo después de haber mejorado la respuesta en frecuencias de nuestro
instrumento, en este caso la voz. 

Un compresor de audio es una herramienta que se utiliza para controlar y suavizar las diferencias
en el volumen de una grabación de sonido. Funciona disminuyendo automáticamente el volumen
de partes de la grabación que son muy fuertes, y elevando el volumen de partes que son muy
suaves. Esto ayuda a que la grabación suene más equilibrada y controlada, haciendo que sea más
fácil de escuchar y mezclar.

Para añadir un tercer plugin en la cadena de efectos, básicamente tenemos que repetir el proceso
anterior, pero eligiendo en el menú Dynamics. 

1. Le damos a Fx de la pista, si no tenemos abierta la venta de efectos.
2. Le damos a Add para que se nos abra el menú. 

añadir comp.png

Esta vez elegiremos en el menú Dynamics, que hace referencia a la dinámica, y es donde
encontraremos todos los plugins relacionados con el control de dinámica de la pista. 

1. Le damos a Dynamics
2. Elegimos el plugin VST: ReaComp (Cockos) que es el que viene de serie en Reapaer. 
3. Le damos a Add. 

VST comp.png

Una vez elegido y añadido el compresor, vamos a hacer como hicimos con la EQ. Este plugin
también trae presets de dinámica y vamos a cargar un preset que se llama Modern Vocal. Este
preset esta preparado para actuar de forma discreta con los cambios de dinámica que mas
habitualmente se dan en la voz, aumentando el efecto de proximidad y ayudando a que se
entienda mejor. 

Captura de pantalla 2023-09-22 131819.png

Si hay algo que no nos convence, podemos tocar los parámetros que consideremos. 

Compresor. 

Añadir Compresor en Reaper.

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/lvreq-reaper.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/anadir-comp.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/vst-comp.png
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Captura de pantalla 2023-09-22 131900.png

Reverberación es cómo suena un sonido después de que lo produces en un lugar, es decir la
respuesta en frecuencias de un espacio concreto. Si estás en una habitación vacía y haces un
sonido, escucharás cómo ese sonido rebota en las paredes y suena de nuevo. Eso es la
reverberación.

Todos los sonidos están acompañados de una reverberación, ya que todos los sonidos son
reproducidos en un espacio, a excepción de dos casos: 

1. Si reproduces un sonido en una sala anecoica.
2. Si grabas un sonido con el micro suficientemente cerca para no captar la reverberación

del sitio. 

En nuestro caso, nos vamos a centrar en el segundo caso. Cuando se realiza una grabación,
normalmente se intenta grabar los instrumentos de forma asilada, para que solo tengas la
fuente sonora sin que la reverberación de la sala afecte a esa captación. De esta manera,
pasas a tener control de la reverberación y puedes colocar ese sonido en el lugar que
necesites de forma ficticia. Es decir, puedes grabar un sonido en tú casa, y luego añadirle la
reverberación de un auditorio, y parecerá que lo has grabado en el auditorio. 

En este caso vamos a añadir un efecto de reverberación sutil para que nuestra pista de voz tenga
un poquito más de cuerpo, pero sin que parezca que estamos dando un sermón en una iglesia. 

Para añadir otro efecto a la cadena de efectos, seguimos el proceso de antes, pero esta vez
elegiremos en el menu Reverb, y dentro de reverb encontraremos dos opciones dentro de Reaper,
elegiremos la segunda VST:ReaVerbate (Cockos). Elegimos la segunda, porque la primera casi
no tiene presets.

añadir Reverb.png

Una vez elegida la reverb, se nos abrirá la ventana del efecto. Aquí picaremos en el desplegable de
presets y elegiremos el preset que se llama discrete room. 

Discrete Room.png

Una vez cargado el presets, para controla la cantidad de reverb que queremos ponerle a la voz,
hay una ruleta arriba a la derecha que controla el nivel de reverb que añadimos a la voz. (WET)

Reverberación (Reverb). 

Añadir Reverberación en Reaper.

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/2Ofcaptura-de-pantalla-2023-09-22-131900.png
https://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%A1mara_anecoica
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/7H2anadir-reverb.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/discrete-room.png
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Revebr Wet.png

Para exportar nuestra canción en un formato de audio, tenemos que renderizar todo lo que hemos
hecho en nuestro proyecto. Renderizar básicamente es juntar todos los elementos con sus
modificaciones que tenemos en un proyecto, en un solo archivo de audio o video, según sea (en
este caso será de audio, lógicamente). 

Para ello lo primero que tenemos que hacer es darle a File, y en el menú elegir la opción de 
Render. 

Captura de pantalla 2023-09-26 181816.png

Se nos abrirá la siguiente ventana donde podremos configurar cómo queremos renderizar nuestro
proyecto. Ahí elegiremos cómo queremos que se llame la canción, dónde queremos guardarla o el
formato en el que queremos exportarla. 

Renderizar.png

Si tenéis curiosidad por profundizar en Reaper, os recomendamos el siguiente videotutorial, en el
que encontrareis paso a paso todo lo que hemos visto y alguna cosa más. 

https://www.youtube.com/embed/ce1Ydk2MGss

Desde este capítulo hemos querido dar un propuesta gratuita para docentes de cara a poder usar
un DAW. Pero además de esta opción, puede que algunos tengáis a vuestra disposición otros
DAWS que o bien son de pago o bien están vinculados a la compra de ciertos dispositivos de
algunas marcas. Aquí dejamos algunas referencias de otros DAWS que no son gratuitos, por si
alguien necesitara consultar como aplicar las funcionalidades antes explicadas en el DAW
correspondiente. 

7. Exportar una canción.

8. Para profundizar más, curso de Reaper
completo.

Alternativas a Reaper.

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/revebr-wet.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/gVBcaptura-de-pantalla-2023-09-26-181816.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-09/renderizar.png
https://www.youtube.com/embed/ce1Ydk2MGss
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https://www.youtube.com/embed/npYnR0U980I?si=8kmwzWcA-tX1IOzH

https://www.youtube.com/embed/TQz2L7HhXIM?si=OcU_Pn6GwPj6Epig

https://www.youtube.com/embed/XW8LoChNM9I?si=rJCU5ShPk3xGMUA-

https://www.youtube.com/embed/_hCFKuKWwLw?si=1xR2tvRBOJ-Cg9Zu

GARAGE BAND

LOGIC

PROTOOLS

CUBASE

https://www.youtube.com/embed/npYnR0U980I?si=8kmwzWcA-tX1IOzH
https://www.youtube.com/embed/TQz2L7HhXIM?si=OcU_Pn6GwPj6Epig
https://www.youtube.com/embed/XW8LoChNM9I?si=rJCU5ShPk3xGMUA-
https://www.youtube.com/embed/_hCFKuKWwLw?si=1xR2tvRBOJ-Cg9Zu
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Baner Verde.png

Dada la extensión de este módulo y puesto que nuestra propuesta se va a centrar en el entorno de
REAPER, si quieres profundizar con la herramienta AUDACITY, te recomendamos que
consultes el siguiente libro referente a un curso donde se profundiza sobre esta herramientas:
imagen.png

1. ¿Qué es Audacity?
2. Entrando por primera vez en un programa de edición de audio. 
3. Importar archivos de audio en Audacity. 
4. Herramientas básicas. 
5. Funciones importantes dentro de una pista de audio. 
6. Grabar en Audacity. 
7. Otras herramientas: Copiar, Cortar, Pegar y Deshacer. 
8. Añadir efectos en Audacity. 
9. Exportar en Audacity. 

AUDACITY, como editor de
audio.

Aquí encontraras una guía y tutoriales de las novedades de la última versión de Audacity
3.7:  https://support.audacityteam.org/

Aquí puedes consultar el manual de Audacity 3.4:
https://manual.audacityteam.org/index.html

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-10/baner-verde.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-06/0umimagen.png
https://libros.catedu.es/books/sonido-tecnologia-y-creacion/page/2-que-es-audacity
https://libros.catedu.es/books/sonido-tecnologia-y-creacion/page/3-entrando-por-primera-vez-en-un-programa-de-edicion-de-audio
https://libros.catedu.es/books/sonido-tecnologia-y-creacion/page/4-importar-archivos-de-audio-en-audacity
https://libros.catedu.es/books/sonido-tecnologia-y-creacion/page/5-herramientas-basicas
https://libros.catedu.es/books/sonido-tecnologia-y-creacion/page/6-funciones-importantes-dentro-de-una-pista-de-audio
https://libros.catedu.es/books/sonido-tecnologia-y-creacion/page/7-grabar-con-audacity
https://libros.catedu.es/books/sonido-tecnologia-y-creacion/page/8-otras-herramientas-copiar-cortar-pegar-y-deshacer
https://libros.catedu.es/books/sonido-tecnologia-y-creacion/chapter/bloque-4-aplicacion-de-efectos-de-modulacion
https://libros.catedu.es/books/sonido-tecnologia-y-creacion/page/9-exportar-en-audacity
https://support.audacityteam.org/
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Baner Verde.png

1. INTRODUCCIÓN. 
2. MUSESCORE 4
3. CREAR PARTITURA. 
4. NOTAS CON RATÓN
5. EXPLICACIÓN A NOTAS CON TECLADO
6. NOTAS CON TECLADO
7. CAMBIO DE OCTAVA
8. SILENCIOS
9. LIGADURA DE DURACIÓN

10. ALTERACIONES
11. PUNTILLO
12. BORRAR COMPASES
13. VOZ 1 DE PIANO
14. ORGANIZACIÓN DE SISTEMAS Y COMPASES
15. TAMAÑO DE PARTITURA
16. DIVIDIR COMPASES
17. VOZ 2 DE PIANO
18. INTRODUCIR ACORDES
19. CLAVE DE FA (PIANO)
20. COMPLETAR PARTITURA
21. PALETAS
22. DINÁMICAS
23. BARRAS DE COMPÁS
24. LIGADURA DE DURACIÓN VS LIGADURA DE EXPRESIÓN

MUSESCORE 4. Editor de
partituras

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-10/SuAbaner-verde.png
https://youtu.be/OGg0WulBmig
https://youtu.be/OGg0WulBmig?t=253
https://youtu.be/OGg0WulBmig?t=319
https://youtu.be/OGg0WulBmig?t=495
https://youtu.be/OGg0WulBmig?t=634
https://youtu.be/OGg0WulBmig?t=733
https://youtu.be/OGg0WulBmig?t=797
https://youtu.be/OGg0WulBmig?t=826
https://youtu.be/OGg0WulBmig?t=874
https://youtu.be/OGg0WulBmig?t=911
https://youtu.be/OGg0WulBmig?t=1064
https://youtu.be/OGg0WulBmig?t=1088
https://youtu.be/OGg0WulBmig?t=1088
https://youtu.be/OGg0WulBmig?t=1221
https://youtu.be/OGg0WulBmig?t=1263
https://youtu.be/OGg0WulBmig?t=1293
https://youtu.be/OGg0WulBmig?t=1444
https://youtu.be/OGg0WulBmig?t=1463
https://youtu.be/OGg0WulBmig?t=1652
https://youtu.be/OGg0WulBmig?t=1841
https://youtu.be/OGg0WulBmig?t=1851
https://youtu.be/OGg0WulBmig?t=1882
https://youtu.be/OGg0WulBmig?t=1892
https://youtu.be/OGg0WulBmig?t=1908
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25. CASILLAS DE REPETICIÓN
26. TEXTOS
27. CRESCENDO
28. COPIAR Y PEGAR
29. PARÉNTESIS
30. REPRODUCCIÓN DE LA OBRA

https://youtu.be/OGg0WulBmig?t=1945
https://youtu.be/OGg0WulBmig?t=1997
https://youtu.be/OGg0WulBmig?t=2069
https://youtu.be/OGg0WulBmig?t=2088
https://youtu.be/OGg0WulBmig?t=2108
https://youtu.be/OGg0WulBmig?t=2158
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Baner Escucha.png

Dada la extensión del curso no podemos profundizar mucho en aspectos de la escucha, así que
vamos a dar unos tips básicos a tener en cuenta a la hora prepararnos un entorno de escucha
agradable. 

Es importante tener una escucha lo más plana posible, esto significa que tu entorno no modifique
lo que estás mezclado o componiendo para que te dé una sensación errónea del resultado. La
escucha se puede enfocar de dos maneras, con auriculares o con monitores. Se recomienda, no
abusar de auriculares porque causan fatiga y porque suelen dar una falsa impresión de como
suena realmente. 

En este punto, vamos a tratar aspectos de escucha que resultan interesantes pero puede que no
sean realistas para nuestra labor docente. Eso no quita, que sea conveniente conocer este
contenido para tener una visión completa de todos los elementos que intervienen en una
producción sonora. 

En primer lugar conviene definir qué es un monitor, ya que puede que no estemos familiarizados
con este término. En sonido directo, los monitores son los altavoces que están encima del
escenario y utilizan los/las interpretes para escuchar lo que tocan ellos y los demás, pero no
escuchan lo mismo que escucha el espectador, ya que en escenario no se hace la misma
mezcla que se oye fuera. Es importare tener esta consideración, ya que en las mesas de sonido
podemos encontrar diferentes salidas (en general MainOutput L R para la salida general, y
AUX OutPut L y R, para la salida de monitores) para poder controlar lo que los/las interpretes
necesitan escuchar y lo que queremos que se oiga fuera. 

Por otra parte están los monitores de estudio, que son altavoces diseñados específicamente
para la producción musical y la grabación. Su propósito principal es proporcionar una
reproducción de sonido precisa y no coloreada, lo que permite a los productores y técnicos de

Espacio ESCUCHA

Para profundizar más sobre el tratamiento acústico de la sala de escucha puedes consultar
el siguiente artículo: Guía para principiantes sobre el tratamiento acústico en el estudio
casero

MONITORES/ALTAVOCES

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-10/baner-escucha.png
https://emastered.com/es/blog/home-studio-acoustic-treatment
https://emastered.com/es/blog/home-studio-acoustic-treatment
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sonido escuchar con precisión los detalles y matices de la música. Estos monitores están
diseñados para ser neutrales, lo que significa que no añaden ni restan nada al sonido original,
lo que los hace ideales para tomar decisiones de mezcla y masterización. 

Ejemplo: Imagina que estas intentan mezclar una canción escuchándolo en los altavoces del
propio ordenador, probablemente te suene estridente y con falta de grabes y quieras subir o bajar
esas frecuencias para tener un sonido más agradable. Y después lo reproduces en unos altavoces
más grandes, con unas membranas más grandes capaces de reproducir las frecuencias graves que
los altavoces del ordenador no podían, y ahí, ahora resulta que la canción suena con muchos
graves que crean una bola que hace que casi no se entienda la canción. Pues bien, para evitar esta
disparidad de respuestas sonoras de altavoces, se crearon los monitores de escucha, para que el
altavoz te haga escuchar lo que realmente suena sin añadir ningún condicionante extra. 

Aquí os dejamos un ejemplo visual que puede ilustra mejor la influencia del espacio en la
colocación de los monitores: 

https://www.youtube.com/embed/X7Y_bn29GMA?si=HA5xSxZ7T6-tY46M

Y aquí unas recomendaciones económicas por si alguien tiene curiosidad de como serían y
cuanto podrían costar: 

https://www.youtube.com/embed/xlJkvercoqU?si=r8q6KJkeTtcTg9VW

En cuanto a los auriculares, tenemos el mismo problema que con los monitores. Ejercen una
influencia sobre la escucha y pueden darnos una falsa sensación sonora para bien o para mal.
Existe una amplia gama de precios y marcas especializados en auriculares de escucha para
estudios de grabación, y aquí solo os vamos a dejar unas pequeñas referencias. 

Os dejamos el siguiente artículo donde se explican 5 calves de cómo colocar tus monitores
de escucha: 5 claves para colocar tus monitores de estudio correctamente. 

AURICULARES

https://www.youtube.com/embed/X7Y_bn29GMA?si=HA5xSxZ7T6-tY46M
https://www.youtube.com/embed/xlJkvercoqU?si=r8q6KJkeTtcTg9VW
https://hoygrabo.com/colocar-monitores-de-estudio-correctamente/
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https://www.youtube.com/embed/ETEUd8rgacg?si=bvF9uUaSBwkfCOnJ

Conviene precisar, que en un estudio los auriculares solo se usan para que la persona que va a
grabar, pueda escuchar la referencia sin que esta se escuche por el micro y así obtener una señal
limpia del instrumento grabado. No se suele mezclar con cascos, salvo casos excepcionales que se
busque esa sensación, o para hacer alguna edición precisa. Pero se suele preferir la escucha
abierta para tener una mejor representación del resultado final que escuchara el oyente en sus
dispositivos caseros. 

Aprovechando este espacio en el que se trata de un poco la acústica de espacios, vamos a dar una
serie de tips que ayudarán a mejorar la calidad sonora de las aulas. 

En los centros tenemos un problema de acústica generalizado, y es que damos clase en un prisma
rectangular perfecto, con sus paredes paralelas y el techo y suelo también, además sumado a
un aula en general con poco muebles y con paredes, suelo y techo hechos con materiales poco o
nada absorbentes. El conjunto de todos estos elementos reunidos en un solo espacio hacen del
aula un sitio poco o nada amable para los oído que puede generar fatiga con facilidad. 

El principal problema que producen esas características arquitectónicas dentro del aula, es un
tiempo de reverberación muy largo que genera distorsión en la trasmisión del sonido y ruido. 

Desde un punto de vista profesional, lo ideal sería comprar paneles acústicos como los que
ponemos a continuación e ir matando las reflexiones de las superficies del aula. (Paneles para el
techo y paneles para la pared). 

MuffleWall-Square-1_27.webp                   Fluffo-Hexa-Soft-Acoustic-Wall-Panel-1_307.webp

El presupuesto para la compra de paneles acústicos suele ser una limitación para muchos centros
educativos. Por ello, ofrecemos una serie de consejos para mejorar la acústica en el aula utilizando
elementos cotidianos:

1. Cortinas pesadas: Colocar cortinas gruesas en las ventanas para ayudar a absorber el
sonido y reducir la reflexión. Las cortinas pesadas pueden ser efectivas para disminuir el
ruido exterior.

2. Colchonetas y alfombras: Utilizar colchonetas y alfombras en el suelo. Cuanto más
suave sea la superficie del suelo, menos sonido rebotará en él.

SONIDO EN EL AULA

¿Cómo podemos reducir el tiempo de reverberación en el aula?

https://www.youtube.com/embed/ETEUd8rgacg?si=bvF9uUaSBwkfCOnJ
https://es.muffleacoustics.com/fluffo-hexa-soft-acoustic-wall-panel.html
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-10/fluffo-hexa-soft-acoustic-wall-panel-1-307.webp
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3. Paneles de tela: Colgar paneles de tela en las paredes. Se pueden estirar telas
decorativas sobre marcos de madera o cartón y colgarlos en las paredes. Esto no solo
mejorará la acústica, sino que también puede servir como decoración.

4. Paneles de corcho: Cuanto más gordo sea el panel mas capacidad de absorción tendrá.
Y además es un material muy recurrente para colgar cosas de clase. 

5. Libros y estantes: Rellenar estantes con libros puede actuar como material absorbente
del sonido. Los libros absorben sonido, especialmente si se colocan en estantes llenos.

6. Plantas: Las plantas en macetas grandes pueden ayudar a absorber el sonido. Las hojas
y el sustrato de las plantas actúan como material absorbente.

7. Cartón de huevo: Aunque no es la solución más efectiva, pegar cartones de huevo en
las paredes o el techo puede ayudar a reducir la reflexión del sonido. Es una opción
económica y sencilla.

8. Cojines y almohadas: Coloca cojines y almohadas en las sillas o bancos. Esto no solo
mejora la comodidad, sino que también ayuda a absorber el sonido.

9. Arte en las paredes: Colgar cuadros o paneles decorativos en las paredes puede ayudar
a reducir la reflexión del sonido y mejorar la acústica.

Es importante recordar que estas soluciones caseras no ofrecerán la misma reducción del sonido
que los paneles acústicos profesionales, pero son alternativas asequibles y efectivas para mejorar
la calidad del sonido en un entorno educativo. A continuación, proporcionamos algunos videos
ilustrativos de estas ideas:

https://www.youtube.com/embed/JPYt10zrclQ?si=aeh4EuIDRit5kPX9

         
https://www.youtube.com/embed/OPG97w9FQRs?si=K29npzFpJ5iZLfnc

https://www.youtube.com/embed/JPYt10zrclQ?si=aeh4EuIDRit5kPX9
https://www.youtube.com/embed/OPG97w9FQRs?si=K29npzFpJ5iZLfnc
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En esta sección, hablaremos de cómo crear un musicograma, ya que, aunque no se trate de una
edición de vídeo al uso, los elementos y aspectos que se trabajan en él, como la adecuación del
tempo de la música al cambio de fotograma, pueden trasladarse a otras creaciones audiovisuales,
realizadas con editores como Da Vinci Resolve, climpchamp, canva, etc.

Para ello, utilizaremos un programa o plataforma para crear presentaciones, en este caso
usaremos Libre Office, aunque puedes utilizar otros como canva, google slides... y la grabación
de pantalla de nuestro ordenador (si no tienes esta utilidad en tu equipo, puedes descargarte
algún programa gratuito como OBS o Bandicam).

Lo primero que debemos hacer es analizar la estructura de la pieza que queremos trabajar,
atendiendo al compás, las secciones, frases melódicas, dinámicas, y aquellos elementos que
quieras representar en el musicograma. Por ejemplo, vamos a realizar un musicograma muy
sencillo de la versión de "cumpleaños feliz" de Serge Quadrado alojada en pixabay donde
identificamos dos frases de cuatro compases cada una en 4/4.

Como queremos trabajar el compás 4/4, el pulso y la estructura binaria, vamos a buscar imágenes
de símbolos o dibujos que representen los pulsos del compás (pueden ser signos musicales,
instrumentos, iconos para percusión corporal o cualquier otro elemento representativo). Para la
descarga gratuita de imágenes libres podemos ir a flaticon, pixabay, reshot, freepik...

Existen múltiples formas de plantear el diseño del musicograma dependiendo de cómo queramos
trabajar la pieza; se puede jugar con el uso de distintos iconos, el tamaño de los mismos, el color
de fondo de la diapositiva, la asociación de un icono a un gesto o sonido...

En el musicograma que proponemos como ejemplo, para la primera frase vamos a utilizar la tarta
como primer pulso de compás y el globo para los tres restantes, marcando así el inicio de compás.
Para la segunda frase, sustituiremos la tarta y el globo por los amigos y el confeti respectivamente,
de forma que ayude a diferenciar una frase de la otra. 

cake.png  globo.png

Globo iconos creados por amonrat rungreangfangsai - Flaticon Cake icons created by Freepik -
Flaticon

 cinco-altos.png          papel-picado.png

Creaciones AUDIOVISUALES

https://pixabay.com/es/music/ocasiones-especiales-happy-birthday-to-you-ska-94111/
https://www.flaticon.es/
https://pixabay.com/es/vectors/search/
https://www.reshot.com/
https://www.freepik.es/
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-06/cake.png
https://www.flaticon.es/iconos-gratis/globo
https://www.flaticon.com/free-icons/cake
https://www.flaticon.com/free-icons/cake
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-06/papel-picado.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-06/cinco-altos.png
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Cumpleaños iconos creados por Freepik - Flaticon Amistad iconos creados por Freepik - Flaticon

Una vez que tenemos los iconos seleccionados, abrimos las presentaciones de Libre Office. La
primera diapositiva, la utilizaremos como portada introductoria, donde pondremos el título de la
pieza, compositor/a, una leyenda con los iconos utilizados...etc. Para facilitarnos la maquetación de
las mismas, podemos seleccionar "Mostrar cuadrícula".

image.png

Después crearemos la segunda diapositiva, en la que incluiremos todos los pulsos y compases
de la primera frase. Para ello, podemos elaborar el primer compás con los cuatro pulsos, hacer una
selección de esos 4 iconos, y copiar y pegar. 

image.png  image.png

Esta segunda diapositiva, la copiaremos tantas veces como pulsos tengamos en esta
primera frase; es decir, la copiaremos 16 veces más. (Seleccionamos la diapositiva en la barra
lateral izquierda, pulsamos Ctrl+C, y despuúes Ctrl+V 16 veces).

image.png

Ahora, a partir de la tercera diapositiva (la primera es la portada, y la segunda funcionará como
preparación y previsualización de lo que va a aparecer) añadiremos área de relleno a un icono
por diapositiva, siguiendo el orden de los pulsos; ya que cuando suene la música, este área nos
indicará qué pulso estamos marcando. (Seleccionamos el icono, y en la barra de la derecha nos
aparecerán las opciones correspondientes al área).

image.png

image.png

Ahora prepararemos las 16 diapositivas correspondientes a la segunda frase siguiendo el proceso
anterior.

image.png

Como en esta versión, se vuelven a repetir las dos frases, y la segunda, una tercera vez para
acabar, copiaremos las diapositivas correspondientes, más una que añadiremos como imagen
final. 

https://www.flaticon.es/iconos-gratis/cumpleanos
https://www.flaticon.es/iconos-gratis/amistad
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-06/62Eimage.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-06/9RIimage.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-06/Vpwimage.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-06/2Ldimage.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-06/3wRimage.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-06/S7iimage.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-06/wB7image.png
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image.png

https://www.youtube.com/embed/9X7rSoC49iI

image.png

Una vez que tenemos la presentación y el audio preparado, tenemos dos opciones: ir editando el
vídeo y los fotogramas con respecto al audio para que cuadren en un editor de vídeo, o reproducir
la canción y grabar la pantalla en la que estamos pasando la diapositiva al pulso de la canción.
Aquí vamos a seguir esta segunda opción (si percibes cierta latencia en el cambio de diapositiva,
prueba a convertir la presentación en pdf y utilízalo para realizar la grabación de pantalla):

https://www.youtube.com/embed/wafKeN8zBi0

Ahora que ya conocemos el proceso de preparación de la presentación, podemos sustituir la
segunda diapositiva por otras cuatro en las que añadamos los números de pulsos de un
compás, para indicarnos la entrada en la propia canción. Estas diapositivas irán
acompañadas de una claqueta que añadiremos en la pista de audio;  te explicamos más
adelante cómo incluirla.

Debemos tener en cuenta que necesitaremos unos segundos previos al comienzo de la
pieza para que el alumnado se prepare, y durante los cuales se puede mostrar la primera
diapositiva. Además, podemos incluir una claqueta que nos marque el tempo de la pieza.
Para añadir estos segundos al comienzo del audio, podemos editarlo fácilmente
utilizando un DAW: en reaper, añadimos la pista de audio, y arrastramos el ítem en la línea
del tiempo, de forma que éste empiece a los 8 segundos; después hacemos una selección
desde el segundo 0, hasta el final y exportamos. Para exportar, vamos a file > render >
bounds (en el desplegable clickar "time selection") > render.

Para añadir la claqueta, realizar selección del intervalo de tiempo donde se quiere
añadir, ir a "insert"  y "click source".

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-06/nSkimage.png
https://www.youtube.com/embed/9X7rSoC49iI
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-06/94ximage.png
https://www.youtube.com/embed/wafKeN8zBi0

