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            David Amo (Badalona 1976) 



            Empezó su carrera como productor a los 16 años. Después de haber trabajado para varias compañías discográﬁcas, decide crear junto a Julio Navas un sello independiente, Fresco Records, con el que destacaron mundialmente gracias a sus trabajos conjuntos, siendo reconocidos como grandes productores de música electrónica. El éxito con las producciones se traduce en giras mundiales como DJ, y así David ha recorrido cientos de cabinas en todo el planeta y nos ha aportado temas que han pinchado y bailado millones de personas, además de ser merecedor de numerosos premios y galardones como DJ y productor. 
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            Microfusa (1987) 



            Desde su creación hace más de 25 años, Microfusa ha sido una empresa puntera en el ámbito de la formación especializada en sonido, tecnología musical y DJ. A lo largo de todos estos años, miles de estudiantes se han formado en sus amplias y modernas instalaciones, que incluyen estudios de grabación y post-producción, así como numerosas aulas y cabinas. Centrada en las disciplinas de Producción Musical, Sonido Profesional y DJing, Microfusa es una de las escuelas más valoradas a nivel mundial en la formación de DJ y productores.



            




            Entra en la web de Yo DJ Productor yodjproductor.com




            Entra en la comunidad de facebook facebook.com/yodj.es
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          David Tort




          DJ y Productor


        

      


    

  




  Yo nací DJ, aunque no lo supe hasta cumplidos los 14 años. Teníamos poca información y menos conexión con el mundo exterior, sólo la radio y los clubs locales, que por suerte fueron muchos e importantes como el primer Pachá del mundo en Sitges, era asiduo casi todos los sábados de invierno, y L’Atlàntida (del grupo Amnesia Ibiza) donde íbamos prácticamente todos los días en verano. Y así completamos los años desde el 89 al 95, de club en club y pinchando donde nos dejaban, éramos un grupo de amigos y todos DJ. Fui residente primero en pubs de mi ciudad, en la provincia de Barcelona, después en discotecas cada vez más grandes hasta llegar a ser DJ residente en L’Atlantida durante 7 veranos, mientras que a la vez aprendía a producir y evolucionaba a la par que lo hacía la informática musical.




  Lo primero que tuve en mi estudio fue una caja de ritmos Boss Dr. Rhythm 550, la usaba en mis sesiones de DJ disparando una base rítmica que muchas veces programaba también en directo añadiendo capas a partir de un bombo 4x4, y pinchando dos vinilos encima. Las tres cosas a la vez, aunque ahora parezca ridículo, era bastante llamativo para la época.




  Un amigo tenía un ordenador Atari con un mega de disco duro, teníamos que instalar Cubase cada vez que queríamos hacer música, y sincronizábamos la TB303, TB606, un Korg Monopoly y un sampler Akai. Quedábamos 3 veces por semana pero era muy frustrante no poder hacer nada más que apuntar mis ideas en un papel y dibujar patrones de ritmo durante la semana.




  En 1996 pedí un préstamo al banco y me compre un Apple mac 9600, ese fue el día que empezó seriamente mi faceta como productor. Recuerdo los escalofríos cuando Albert Neve me dijo que podía poner pistas de audio dentro de Logic, y en ese momento vi la luz, porque ya no tendría que mendigar en el estudio de mis amigos con equipos que yo sólo podía soñar comprar. A partir de ese momento éramos mi ordenador, yo y las librerías de sonidos.




  Creo que más o menos hasta el 2000 no tuvimos el primer sintetizador software como plug-in funcionando dentro del entorno de Logic, y surgió el Home Studio y los Home Producers, y a los DJ del mundo que no sabíamos tocar instrumentos ni siquiera solfeo, eso vendría más tarde, se nos dio la oportunidad de crear música y publicarla. También éramos los DJ los que tocábamos el fin de semana en los clubs, nadie mejor que nosotros sabe lo que necesita el público en el momento de estar subido en el escenario, o cómo tiene que ser un track para que sea perfecto en la pista y no tenga ningún momento demasiado largo o aburrido, además que tenemos ese sentido del ritmo tan bien desarrollado que nos permite experimentar buscando nuevos patrones, nuevas líneas de bajo, sonidos que impacten en otras partes del cuerpo además de en los oídos cuando se reproducen en un gran sistema de audio como en un estadio. Los DJ entendemos la música de otra manera, yo incluso siento algunos sonidos como colores según la frecuencia que tienen, y no es una locura, es la manera que tenemos cada uno de canalizar esta energía sónica que llamamos música. En el 2000 el DJ productor subió de nivel cuando los artistas pop empezaron a encargar a los DJ la producción de sus álbumes.




  Los DJ locales establecidos en buenas salas a finales de los 80 - principios de los 90, se convirtieron en auténticas leyendas, se ganaban la fama y el respeto del público noche tras noche con maratonianas sesiones desde la apertura al cierre, consiguiendo los vinilos que no tenía nadie más durante semanas porque eran ‘recién bajados de Londres’. Comprábamos vinilos todas las semanas, salíamos el sábado noche a Pachá y el lunes por la mañana estábamos en la tienda de discos pidiendo esos tracks que habíamos bailado como locos la otra noche.




  Historias como estas las he leído en libros recientemente y fui consciente de algo, mi historia se parece mucho, tanto como que es exactamente la misma que he leído, de aquellos tipos que iban a Paradise Garage de NY o a Twilo o Hacienda, porque esa es nuestra historia, la misma desde el nacimiento del DJ y la cultura de club hasta hoy, pero en otra ciudad con otros personajes, aportando nuestro granito de arena en esta historia sin saberlo.




  Los de mi generación tenemos la suerte de haber vivido de algún modo el nacimiento de lo que es hoy la música de baile y los DJ-productores. De hecho yo no fui consciente de que lo mío era una carrera artística hasta hace unos años, porque esta profesión se sigue construyendo cada día desde hace poco tiempo.




  Una cosa que descubrí muy rápido fue que algunos discos sonaban mucho mejor y más “fuerte” que otros. Más adelante vi que eran siempre los mismos nombres los que salían en los créditos de dichos discos, los que sonaban bien y eran temazos: Todd Terry o los ingleses Stock Aitken and Waterman, Trevor Horn, y algunas bandas de EBM como Nitzer Ebb y Front 242... Sonaban tremendos. Detrás de ese sonido tenía que haber alguna máquina en concreto, o algo que hacía que sucediera la magia y nadie más lo sabía.




  Lo bueno de ser pionero en algo es que estuviste allí desde el principio, o muy pronto, sin tener consciencia de ello. Algunos seremos recordados por haber hecho cosas que cambiaron el curso de la música hacia otra dirección en algún momento, o quizá recordados por personas que pasaron por nuestra pista de baile una sola vez en la vida, o escucharon una canción nuestra en la radio en un coche que pasaba y en ese momento les hizo sentir algo que recordarán siempre... Lo bonito de esto es saber que nuestra música seguirá sonando cuando nosotros ya no estemos ahí, y seguirá flotando eternamente en forma de ondas expandiéndose por el universo.




  En los primeros tiempos, lo mejor de todo para mí era esa sensación de escuchar o ver algo que tus oídos nunca habían oído o tus ojos nunca habían visto, como el filtro de una 303 de Roland que me cambió la vida en 1988, la luz negra, el flash estroboscopio o un láser proyectando simplemente círculos mientras sonaba “What Time Is Love” de KLF. Nos parecía genial y futurista y queríamos tomar eso y llevarlo al siguiente nivel, éramos DJ y ya formábamos parte de ‘la mitad’ de todo ese juego. Yo quería irme a mi casa y hacer esa música pero no sabía cómo hacerlo porque no habían libros como este, ni Internet, ni siquiera teléfonos móviles, cosa que demoraba mucho nuestras carreras y nos hizo triunfar tarde, aunque muy experimentados y preparados para el mundo.




  Durante años intenté hacer algo decente con un set up muy básico, sonaba fatal. El problema principal lo descubrí unos años más tarde, básicamente era que sacábamos los sonidos directamente de los sintes y cajas de ritmo, todo a una mesa de mezclas, sin procesar el audio por el camino con compresores, ecualizadores, excitadores, sólo un poquito de reverb o delay, porque aún no lo habíamos ‘descubierto’.




  Al ser pioneros del home studio no teníamos ni idea de nada y cuando algo sonaba bien siempre era por casualidad. Un requisito para ser un buen DJ o productor es saber distinguir entre lo que suena bien y lo que no, puedes hacer una melodía buenísima pero escogiendo un sonido de un piano inadecuado en lugar de una guitarra, por ejemplo, lo puede cambiar todo y esa melodía pasar a ser mediocre en un click de un botón en una lista de presets.




  Cuando pinchamos en el club es lo mismo, un track detrás de otro bien escogidos, con los sonidos adecuados. Si una parte del track no nos gusta lo editamos en el estudio con un par de clics de mouse, yo edito el 90% de los tracks de mi set para que sean perfectos para mi estilo al pinchar, muchos los corto o los alargo en algunas partes.




  Los jóvenes productores que empiezan se basan sólo en los vídeos que ven en Youtube de Ultra Musica Festival o EDC Vegas, o el cierre de Space Ibiza.Esa es la referencia que tienen los que empiezan hoy, ya que incluso muchos producen música de baile antes de tener la edad legal para entrar en un club. Eso también me ocurrió a mí, que fui DJ antes de tiempo. Pero hoy en día la cifra es mucho más alta, todo está en la red o en libros como este.




  Yo soy fan de los libros porque parece que tienen más credibilidad en la información que ofrecen, y son mágicos, para siempre. Los llevo en el avión y los subrayo con bolígrafo porque un libro es una fuente de información súper valiosa, donde aparecen ocultos títulos para mis próximas canciones, o inspiraciones para nuevos paisajes sonoros.




  Mi conclusión es que todo en la vida se basa en el buen gusto al escoger las cosas, y es lo mismo cuando hacemos un show en un club o festival que cuando producimos una canción en el estudio, el buen gusto en poner las notas, escoger el sonido más cool para cada instrumento, ecualizar con ganas para que todo suene perfecto y en su lugar en la mezcla. Es cuestión de buen gusto por la música, al que le gusta la mala música y es productor, tiene muchas probabilidades de producir canciones malas si es que eso se puede juzgar.




  Nos enseñarán a producir y a pinchar, todo es posible si nos lo proponemos, pero nadie nos va a enseñar cómo producir ‘una buena canción’ o cómo hacer un DJ set que cambiará la historia aunque sepamos perfectamente cómo hacer el beat match, porque todo depende del estado de ánimo del público en ese momento en concreto, de uno mismo, de la posición lunar, del tiempo atmosférico, y de muchos factores que nunca nos aseguran nada...Luego el día menos esperado vas a un club recóndito después de 400km entre la nieve, y ahí tenemos la mejor noche del año que no esperábamos.




  Nos pueden mostrar cómo hacerlo mejor, nuevas técnicas de DJ, pero nadie nos puede transmitir los conocimientos para detectar cosas con buen gusto, eso viene de serie y es parte del talento. No es sólo un buen oído y sentido del ritmo, el buen gusto por la música y por escoger el track o preset correcto en cada momento definirá nuestras vidas y carreras artísticas. Eso viene de arriba porque es magia, es la parte que nunca saldrá en los libros, la conexión estelar con el universo que nos permite hacer el mejor set del mundo cada noche, conseguir esa conexión con la multitud y darles lo que esperan de ti, y aún mejor, darles lo que no esperan y hacer que les guste y quieran más; que no nos dejen cerrar el club porque pidan un bis detrás de otro, y que nos reclamen nuestras propias cancionesmostrándonos elmóvilalzandoelbrazodeentre el público.




  Ahora sabemos lo que han hecho otros para llegar a la cima, producir o pagar para que les produzcan canciones de éxito, y así llegar a las listas top100 de Beatport, Billboard, Itunes... Millones de visitas en Youtube y centenares de miles de fans en las redes sociales. Ya sabemos cómo lo hicieron y ahora veo a las nuevas generaciones con la urgencia de “tengo que producir, para luego pinchar en Ultra Japón”, y a las viejas generaciones en plan “tío dime cómo se hace esto porque tengo que producir, todo el mundo lo hace ahora”. Quizá ya es tarde para algunos pero yo mismo empecé la gira internacional seriamente pasados los 30, o sea que nunca fue tarde para mí, pero ya llevaba en el estudio la mitad de mi vida cuando me llegó el momento. Lo que quiero decir es que el hecho de que ahora sepamos ‘cómo se hace’ y tengamos las herramientas necesarias, libros, hardware y software profesional al alcance de la mayoría de bolsillos, eso no quiere decir que todos lo vayan a conseguir profesionalmente, y encima ser el mejor en ello.




  La ventaja hoy en día es que, aunque parece que todo está ya hecho, percibo que estamos en el principio de un nuevo tiempo y por tanto todo está aún por hacer. Lo que hemos vivido hasta ahora ya es la prehistoria y ahora empieza el futuro. Muchos desaparecieron y unos pocos permanecimos en el tiempo reinventándonos constantemente, adaptándonos a las nuevas tendencias y llevándolas a nuestro propio terreno, haciéndolas nuestras.





  Esto es un libro de producción y quizá el autor o el editor me odien por estas palabras. No intento lanzar piedras sobre nuestro propio tejado, pero no es tan fácil como ‘tengo que producir porque es lo que hay ahora’. No es tan fácil como ver un tutorial en Internet o comprarte un libro, y lo haces y de repente estás en una suite de un hotel en las Vegas antes de tu set con Tiesto... No funciona así, a veces ocurre pero pocas. La realidad es que puedes pasar horas, meses o años encerrado en el estudio y no conseguir absolutamente nada más que entretener a tus amigos con tus creaciones, o conseguir hacer un track exactamente igual que el último de Axwell. Es posible incluso que te lo firmen en una multinacional y seas número uno en alguna plataforma para después desaparecer eternamente.




  Los que dejan auténtica huella en la historia de la música son los que inventan, innovan, reinventan algo que ya existía pero lo llevan a un nivel superior, y esas cosas sólo ocurren cuando pasas muchas horas encerrado en el estudio. Y de repente un día llega, a veces estamos tan saturados que no percibimos que esa gran idea ya estuvo allí y la dejamos pasar, otras veces nos hacemos conscientes y empezamos a girar knobs, poner EQs, cambiar de nota...hasta que al final le sacamos brillo a ese sonido arcaico que se acaba conviertiendo en una obra de arte. Tenemos que ver todos esos tutoriales que están ahí para algo, leernos todos los libros posibles y tenerlos en el estudio para poder echarles un vistazo de nuevo cuando nos sale la duda.




  ¿Qué nos aporta un libro como este o asistir a un cursillo entonces? Nos ayudará a saber cómo se hacen las cosas para que suenen mejor, cómo conseguir hacer un track en Bitwig, Ableton, Studio One y Reason y un sinfín de conocimientos.




  Siento admiración por los autores de este libro y quiero dar las gracias a David Amo y todas personas involucradas en el proyecto, que aunque no es mi propio proyecto me siento identificado con él, porque habla de algo que hacemos entre todos y que es parte de nuestras vidas. Los autores han querido ponerlo al alcance de todos los que tengan esa misma curiosidad. Ellos tienen los conocimientos y en lugar de guardarlos bajo llave deciden revelarlos, y eso es algo muy grande que me hubiera gustado tener en mis manos cuando era un adolescente. Si no eres escritor necesitas mucha valentía para escribir un libro. Además, si es un libro técnico posiblemente serás doblemente juzgado, y yo os admiro amigos por las dos cosas, la valentía y los conocimientos que habéis adquirido a cambio de dedicaros plenamente a este oficio que tanto amamos.




  Introducción






  Recuerdo cuando con tan sólo 14 años escuchaba la radio en casa durante horas y grababa en cinta de cassette las canciones que me gustaban, apuntaba su nombre y las volvía a escuchar más tarde. Tenía cientos de cintas grabadas, con cientos de nombres escritos... Canciones incompletas, ya que el locutor hablaba mientras sonaba el track y era difícil obtener una grabación íntegra. La tecla Pause era mi aliada, estaba en constante alerta con el dedo preparado encima del botón mecánico de mi cadena de música, y en cuanto el locutor paraba de hablar empezaba la grabación hasta su próxima intervención. Esas cintas grabadas serian mis librerías de sonido más adelante.




  Tuve la suerte de tener en casa un PC (creo recordar que se llamaba 286) con una tarjeta de sonido SoundBlaster, y, casualidades de la vida, conseguí un software llamado FastTracker. Este software me hizo ver la luz, podía capturar sonido mediante la entrada de audio de la tarjeta y después modificar la velocidad de lectura de esa captura de audio mediante el teclado con el que escribía. Era increíble para mí. Así que tenía un sampler y un secuenciador a la vez, pero me faltaban sonidos. No podía crear nada porque no tenía ni plug-ins (ya que no existían), ni hardware externo. Sólo me quedaban mis grabaciones de cinta.




  Escuchaba canción por canción buscando puntos donde poder hacer capturas de audio en el momento exacto en que un sonido se quedaba solo (o casi solo). Una vez capturada la muestra era el momento de limpiar más el audio cortando justo en los puntos cero o nodos para que no se escuchara ningún clic al reproducir la muestra. Aprendí mucho,a discernir sonidos de las grabaciones,a saber qué formas de onda tiene cada sonido y a cómo poder crear una canción de más de 10 sonidos usando tan sólo 4 pistas del secuenciador.




  Era divertido y, ante todo, autodidacta, ya que no había muchas herramientas de ayuda como cursos o libros. Poco a poco fui aprendiendo cómo conectar equipos MIDI, cómo usar editores de audio, cómo configurar el ordenador para un mejor rendimiento y un largo etcétera.




  Las cosas han cambiado mucho y lo seguirán haciendo (eso espero), hoy en día podemos hacer infinidad de cosas con un smartphone: fotografías, vídeos, mails, navegar por la red, jugar e incluso crear música, cosas impensables unos cuantos años atrás. En cuanto a la producción musical, la mayoría de procesos se han simplificado muchísimo pero a la vez han surgido otras herramientas que permiten desarrollar todo tipo de opciones interesantes dentro del marco musical.




  Siempre he querido plasmar de alguna forma un método para poder crear música y que sea una línea de salida para todos los que empiezan en este maravilloso mundo. No hay ninguna verdad escrita sobre cómo hacer las cosas, todas las opiniones son igualmente buenas y factibles y se puede llegar a un mismo resultado utilizando distintos caminos o herramientas. Lo increíble de este mundo es tener la libertad de experimentar y probar. Manipular el sonido ha sido siempre mi ilusión y eso es lo primordial, mantener esa ilusión e intentar encontrar sonidos usando múltiples opciones.




  Después de media vida escuchando y haciendo música, o por lo menos intentándolo, creo que no hay “buena” ni “mala”. Yo no soy nadie para decidir si una canción es buena o no lo es, lo que sí sé que existen son sensaciones, y esas sensaciones son personales e intransferibles. Cuando una canción produce unas mismas sensaciones o reacciones en mucha gente a la vez, es cuando se convierte en una canción conocida o valorada como “una canción buena”.




  Por tanto, no tengas miedo en expresarte, en plasmar tus ideas, en decir lo que sientes y que salga a la luz, porque seguramente habrá mucha gente que se sienta identificada con tus propuestas.




  Con la ayuda de Microfusa hemos diferenciado el manual en dos apartados. El primero teórico (Teoría), en el que hay explicaciones de todas las herramientas que podrás usar en tu estudio de grabación. Conceptos básicos que te ayudarán a tener una idea del entorno en el que vas a trabajar, así como definiciones teóricas musicales que te ayudarán a centrarte en tu tarea creativa.




  La segunda parte es práctica (Práctica), en este apartado he querido explicar la estructura o los pasos a seguir para crear una canción. Es sólo una guía para poder empezar a definir una línea de trabajo, a partir de ahí cualquier variación es válida siempre que te encuentres cómodo en tu entorno y con tus herramientas.




  Debes encontrar tus equipos, sentirte bien en tu estudio y ser eficaz y rápido para plasmar tus ideas. Eso se consigue con la práctica y sobretodo probando software y equipo nuevo.




  Aunque disponemos de muchísimas opciones tanto de equipos como de software he querido basar el libro en cuatro DAWs diferentes: Ableton Live, Bitwig Studio, Reason y Studio One. Aplicaciones que te permitirán expresar gran variedad de ideas de forma fácil y que contienen cada una de ellas propiedades exclusivas para dibujar y controlar nuestros sonidos. La selección de hardware se basa en mi propia experiencia, no quiere decir que sean máquinas esenciales sino que puede ser de gran ayuda tenerlas con nosotros.




  Si eres neófito en cuanto al uso de las aplicaciones y hardware que explicaremos en los capítulos de práctica, no te preocupes. Sólo sigue los pasos para ir adquiriendo experiencia y aprender a usar las opciones que te iré enseñando. Para saber realmente cómo funciona un equipo o aplicación es necesario dedicarle mucho tiempo. Muchas veces conoceremos solamente algunas funcionalidades de nuestras herramientas, no es necesario conocerlas todas a fondo desde el primer momento. Es un proceso de aprendizaje lento, ya que hasta que no repites varias veces algunos procesos, estos son difíciles de recordar. Podrás apoyarte en los videos tutoriales que complementan este manual para acabar de entender los distintos procesos de trabajo, hardware y software.




  Ten la mente bien abierta a la creación, todo es posible en la música. 




  1. Configuración del estudio




  





  1.1 Fundamentos de la producción




  Para poder avanzar de una forma coherente por el libro, es necesario introducir muchos conceptos para tener una idea más clara de este mundo tan maravilloso como es la producción musical. En esta primera parte se describirán varios aspectos necesarios para poder proseguir correctamente con los siguientes capítulos. Muchos encontrarán obvios algunos puntos, pero a medida que se avanza por el libro se va haciendo mayor hincapié en cada tema.




  1.1.1 Música abstracta vs música concreta




  ¿Qué entendemos por producción? En música electrónica, de forma informal producir es casi un sinónimo de hacer temas musicales, aunque existen diferencias.




  La producción de música electrónica normalmente está asociada ados procesos conectados: la creación de motivos musicales (ritmos, melodías, etc) y la generación y transformación de las fuentes de sonido que ejecutan esos motivos (instrumentos musicales).




  Las ideas musicales pueden expresarse de una forma simbólica mediante el lenguaje musical, por ejemplo en forma de partitura o en forma de gráfico de tipo pianola. Para ello hay que planificar y pensar antes la idea musical. Esta es la forma en la que han trabajado tradicionalmente los compositores de música culta: componiendo ideas musicales mediante la partitura y luego trasladando esa partitura a unos ejecutantes de instrumentos musicales.




  Para poder expresar ideas musicales se necesita un sistema de cifrado, un lenguaje que codifique propiedades del sonido como el tiempo, el tono, la intensidad, etc por lo que nos referimos a este tipo de creación como música abstracta.




  Sin embargo, desde la aparición de los sistemas de grabación la posibilidad de almacenar una idea musical junto con su ejecución en forma de audio ha cambiado las cosas. Desde el magnetófono hasta los modernos sistemas de grabación a disco duro podemos grabar las fuentes de sonido y manipularlas directamente: podemos reproducir un disco de tipo CD, extraer pedazos o loops del mismo y componer un collage a partir de estos.




  Por tanto este enfoque no utiliza ningún sistema simbólico sino que directamente manipula tanto el sonido como la idea musical subyacente. Denominamos a esta manera de componer música concreta.




  Posteriormente la música popular de baile ha adoptado esta manera de componer mediante instrumentos electrónicos denominados samplers primero y posteriormente con aplicaciones software sobre ordenadores.




  Evidentemente esa manipulación tiene restricciones: no tenemos tanta libertad de expresar ideas musicales puesto que la idea musical esta fusionada con el sonido. Buena parte de la música contemporánea del siglo XX ha utilizado este enfoque en la creación musical.




  1.1.2 Composición vs improvisación






  Hay otra cuestión importante relativa a la creación musical y tiene que ver con la improvisación.




  Las músicas de los pueblos del mundo utilizan motivos repetitivos, que pueden ser más simples o más sofisticados y que se organizan en forma de estructuras reconocibles. Sobre estas estructuras pueden improvisarse nuevos motivos, creándose sobre la marcha, partiendo de algunas reglas simples.




  Así por ejemplo la música de raíces, como el flamenco o el blues, utiliza la improvisación para hacer el tema distinto cada vez que se interpreta, a diferencia de las reglas rígidas que organizan la ejecución en una pieza de música culta.




  En una partitura todos los movimientos musicales están codificados y el intérprete ejecuta órdenes con poco margen de libertad. Evidentemente esto es una simplificación pero nos ayuda a entender la forma en que se lleva a cabo la creación musical.




  En la era digital conviven estos dos pares de enfoques: música abstracta vs música concreta y composición vs improvisación.




  Si analizamos el software existente para llevar a cabo producción musical observamos que permiten tanto la notación simbólica mediante un sistema digital denominado MIDI como la manipulación directa de fragmentos de audio. La mayoría de los programas secuenciadores (Live, Bitwig Studio, Reason, Cubase, Logic, ProTools, etc) permiten manipular indistintamente ambos materiales, incluso algunos vídeo.
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  Edición de notas MIDI y de audio en Live
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   Editor de pianola para composición musical y editor de audio para loops en Ableton Live
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  Edición de notas MIDI y audio en Bitwig Studio
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  Edición de notas MIDI y audio en Reason 9




  Estos programas tienen un enfoque secuencial de la música, es decir, hay que pensar en unos motivos determinados así como en una estructura temporal de esos motivos: el motivo A entra en el compás 5, el motivo B entra en el compás 9 y sale en el 13, etc. Este es un enfoque tradicional con un gran paralelismo con el concepto de la partitura.
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  Estructura de canción en Live
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  Estructura de una canción en Bitwig Studio




  

    

      

        	[image: ]

      


    

  




  Estructura de una canción en Reason 9




  No obstante algún software, como el caso de Live, permite otra aproximación a la creación de las estructuras musicales desde la improvisación: la estructura se crea “al vuelo”, colocando motivos –ya sean loops o secuencias MIDI y/o quitándolos, grabándose dichos movimientos.




  Este enfoque es más parecido a la creación de un tema musical en el jazz u otros estilos emparentados: los intérpretes no tienen una idea precisa de lo que va a suceder, sencillamente van interpretando a partir de un motivo inicial, y luego se van desviando de esa idea, improvisando.




  1.1.3 De la sesión a la producción




  ¿De dónde vienen esos sonidos que se escuchan en un tema comercializado? ¿Cómo se puede crear un ritmo de house? ¿Cómo puede convertirse un DJ en un productor? ¿Qué herramientas se utilizan para producir temas?




  Preguntas como estas son frecuentes en DJ que quieren efectuar el paso a la producción musical. Actualmente ese paso se puede dar de forma natural puesto que la frontera entre las herramientas para pinchar y producir se ha hecho cada vez más borrosa.




  Tradicionalmente el set de directo utilizado por un DJ ha estado constituido por un par de platos giradiscos y la mesa de mezclas. Evidentemente un plato sirve para reproducir un disco de vinilo pero su uso creativo con la mano, junto con el crossfader y el control de velocidad o pitch, ha derivado en técnicas como el scratch, hasta el punto de convertirse en un instrumento musical.




  Algunas mesas de mezclas incorporan efectos. Cada canal permite modificar el timbre mediante un ecualizador incorporado para acomodar los cambios tímbricos que se dan entre discos diferentes. Además también incluyen efectos especiales como el eco, flanger, para modificar el sonido de los platos de una forma radical.




  Con la aparición del CD reproductor las opciones creativas se amplían con el sampler que incorporan algunas unidades. Con los loops podemos retener pequeños fragmentos de lo que estamos escuchando y lanzarlos de forma repetida sobre la mezcla.




  Otra función importante que empiezan a incorporar algunos platos es el control de master tempo, que técnicamente estira o comprime la señal de audio, acelerándola o ralentizándola sin cambiar la afinación.





  Al disponer de control de velocidad y tono independientes podemos mezclar dos temas diferentes creando uno nuevo, lo que denominamos bootleg o mash-up.




  





   1.1.4 La sesión virtual




  No obstante el concepto de sesión creativa no se ha detenido ahí. Por el contrario y gracias al aumento de la potencia de los sistemas informáticos, han aparecido aplicaciones que permiten utilizar los ordenadores como plataformas para pinchar.




  Una de las ventajas más claras es que la música está contenida en un disco duro y por consiguiente el espacio físico ocupado en vez de una maleta llena de vinilos o CD es mucho menor. Existen no obstante inconvenientes porque el control de las diferentes funciones debe hacerse con el ratón. Para ello existen dispositivos físicos que conectados al ordenador nos permiten controlar las funciones más básicas de dichos programas.




  La idea de estos programas es poder llevar a cabo una sesión virtual con los controles básicos de selección de temas musicales, pre-escucha y mezcla. Aparte del ordenador es necesaria una tarjeta de sonido para poder llevar a cabo la escucha. Los más relevantes son Serato DJ y Traktor Pro 2.
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   Programas de reproducción y mezcla virtual: Serato DJ y Traktor Pro 2 de NI.




  No obstante el control a través del ratón presenta el inconveniente de poder acceder sólo a un parámetro de la mezcla a la vez, razón por la cual algunos fabricantes comercializan dispositivos de control de la mezcla.




  1.1.5 De la composición a la producción




  ¿Cómo puedo grabar una guitarra o una voz? ¿Cómo puedo utilizar un teclado musical para un acompañamiento de piano? ¿Cómo utilizo un sampler para crear un acompañamiento de batería?




  Estas son algunas cuestiones que aparecen cuando un músico quiere llevar arreglos musicales para un instrumento como el piano, la voz o la guitarra por poner algunos ejemplos.




  Nuevamente la expansión de ordenadores y componentes clave como interfaces de audio para capturar el sonido han abierto la puerta a la auto-producción de maquetas y demos por parte de músicos y compositores.




  Si se utilizan instrumentos acústicos lo que se necesita son dispositivos para grabar, como los micrófonos. En el caso de los instrumentos eléctricos como la guitarra o el bajo eléctricos podemos grabarlos vía micrófono o eléctricamente. Existen una gran variedad de tarjetas de sonido preparadas para ello y tradicionalmente se han utilizado secuenciadores como Logic, Cubase, Pro-tools para grabar y editar lo que capturan dichas tarjetas.




  Si se utilizan teclados muy probablemente no hará falta grabar su señal de audio sólo las órdenes relativas a la nota tocada o a su intensidad o fuerza de pulsación. Esas órdenes están codificadas en el estándar MIDI.




  Es más, existen gran variedad de controladores musicales que incluso generan sólo comandos MIDI y que por sí mismos no suenan. Esos controladores son esenciales en la composición puesto que permiten transcribir una interpretación en forma de lenguaje musical.




  Ya sea mediante grabación de audio o grabación de eventos MIDI el músico tiene la materia prima para desarrollar un arreglo a partir de un motivo central: un  riff de guitarra, una secuencia de acordes de piano, una melodía de voz, etc.




  Al igual que en el caso del DJ la fragua de un tema musical puede ser secuencial o bien mediante la improvisación, mediante fragmentos de audio concretos o secuencias MIDI abstractas.




  1.1.6 Instrumentos musicales electrónicos




  En una producción de música electrónica podemos encontrarnos con sonidos extraídos de cajas de ritmo, sintetizadores y samplers, instrumentos todos ellos electrónicos. Un sintetizador es capaz de generar todos los timbres de un tema puesto que una adecuada programación proporcionará una paleta inagotable de sonidos, desde un bombo hasta un pad o fondo atmosférico. A veces los sonidos de algunos sintetizadores se reconocen claramente en el contexto de una producción. Este es el caso de los leads ofrecidos por el sintetizador Moog, o los bajos de TB-303 de Roland utilizados en multitud de producciones. Existen cientos de sintetizadores en el mercado, es importante poder escuchar las prestaciones y calidad de ellos para decidir si son necesarios o no en nuestro estudio. Marcas como Novation han buscado su nicho y han conseguido afianzarse con sus equipos Mininova y Ultranova. Roland sigue reinventandose con su último System 1.
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  Ultranova de Novation
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  Sintetizador TB303 de Roland.






  El uso de las cajas de ritmo como secuenciadores de notas nos aporta una herramienta poderosa para programar la pista rítmica. Es por ello que algunos productores las utilizan para generar patrones rítmicos y combinarlos para crear un tema. Es el caso de los kits de percusión de las cajas de ritmo TR-808, TR-909. Algunas producciones han salido en parte o enteramente a partir del sucesor de una caja de ritmos. Podemos encontrar emulaciones virtuales de cajas de ritmos en Maschine o Battery (de Native Instruments) o Kong Drum Designer (de Reason).
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   Battery 4 de Native Instruments
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  Kong Drum Designer de Reason




  El muestreador o sampler tiene que ver con la limitación inherente a cajas de ritmo y sintetizadores en el sentido de que si bien en ambas pueden modificarse sus sonidos de forma ilimitada sólo pueden almacenar una cantidad limitada de timbres. Por ello los samplers nos permiten mediante unidades de almacenamiento (discos flexibles primero, discos duros y zips después) una cantidad ilimitada de sonidos disponibles. Cuando los sonidos se encuentran disponibles en colecciones o librerías comerciales la potencia del sampler se hace patente: adquiriéndolas podremos aumentar nuestro arsenal sonoro. Un sampler muy aclamado dentro del hiphop es la serie MPC de AKAI (sobre todo por sus membranas sensibles como controlador MIDI para interpretar ritmos de percusión), así como la serie E-mu. Aunque hoy en dia los samplers virtuales son una de las opciones más usadas tanto por su precio como sus prestaciones, destacamos el sampler Kontakt de Native Instruments por su infinidad de parámetros y su extensa librería de sonidos de alta calidad.
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   Kontakt de Native Instruments




  En la actualidad los muestreadores hardware se utilizan muy poco en estudio debido principalmente a que la tecnología permite reproducir las características principales en un entorno software.




  Hoy en día la mezcla de músicas hace posible que en un tema también aparezcan instrumentos acústicos. El más representativo de todos ellos es la voz humana. No hay más que pensar en los grupos tecno-pop de los años 80, en los que la voz desempeñaba un papel esencial (Depeche Mode, SoftCell, y un largo etc ). También puede darse el caso de qué parte de la instrumentación esté interpretada en vivo por algún instrumento acústico, como pueda ser el caso de un saxofón, una guitarra acústica, percusión... etc, o eléctrico como es el caso del bajo o guitarras eléctricas o, cómo no, toda la colección de pianos electromecánicos (Wurlitzer, Rhodes, Clavinet, Hammond...)




  1.1.7 Estudios virtuales, secuenciadores y editores




  Tal como hemos venido diciendo los ordenadores son el centro neurálgico del estudio. De él salen y van a parar multitud de señales (audio, MIDI) por sus interfaces. Para controlar y procesar ese flujo de señales existen una multitud de aplicaciones informáticas. Los secuenciadores representan el presente de la producción sonora y aunque las diferencias se van diluyendo conforme las prestaciones aumentan, sí que podemos establecer una cierta clasificación en relación a cuál es el uso más común que se hace de ellos.




  1.1.7.a Estudios virtuales




  Con el incremento de la potencia de los ordenadores a par tir de la segunda mitad de los años 90 algunos diseñadores de software empezaron a comercializar estaciones de trabajo sobre las que era posible llevar a cabo técnicas y dispositivos sólo disponibles en el mundo del hardware. Por este tipo de estudios virtuales entendemos aquellos cuya principal función es desarrollar producciones con instrumentos virtuales (cajas de ritmos, sintetizadores y samplers) incluidos en un entorno de secuenciación MIDI y producción completo (mezcla, efectos, etc) además de loops o fragmentos de audio de una duración musical, los cuales se adaptan de forma automática al tempo maestro del secuenciador. Para ello se utilizan algoritmos de compresión de tiempo que estiran los bucles en tiempo real (timestretching). Hay que destacar la necesidad de una librería de loops editados para poder trabajar con este tipo de aplicaciones.




  De los primeros destacamos Propellerhead (con Rebirth primero y Reason después) o Cakewalk Project 5, que disponen de todo lo necesario como un surtido de instrumentos virtuales o un entorno de mezcla y secuenciación. Del uso de los loops y algoritmos de estrechamiento en tiempo los más relevantes son Ableton Live, Fruity loops, Bitwig Studio y Sony Acid.
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   Reason 9, estudio virtual
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   Ableton Live
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   Bitwig Studio




  1.1.7.b Secuenciadores




  Provenientes la mayoría de la era del MIDI y los ordenadores musicales (Atari, Amiga...) han evolucionado desde su función tradicional de interaccionar vía MIDI con instrumentos electrónicos externos hasta permitir entre otras cosas: 




  

    	Grabación, edición, procesamiento de audio.






    	Secuenciación con instrumentos virtuales de terceras partes.






    	Manejo limitado de secuencias de vídeo.




  




  1.1.7.c Estaciones de trabajo para grabación y audiovisuales




  Aunque la pisión es muy fina con los anteriores, en la actualidad la opción más representativa en los estudios de grabación es Protools HD y Nuendo. Fundamentalmente sus prestaciones están más enfocadas al estudio de grabación tradicional y sobre todo al entorno audiovisual (más funciones de vídeo, soporte de mezcla surround, procesado a mayor resolución y con DSP, encaje optimizado para superficies de control...).





  1.1.7.d Editores de audio




  Aunque prácticamente todos los secuenciadores disponen de herramientas de edición de audio las aplicaciones más populares son Soundforge y Wavelab, de todas formas hay una amplia oferta de editores de audio tanto gratuitos como Audacity y de pago como Wavepad, TwistedWave y un largo etc. También podemos encontrar también algunos programas que permiten editar bucles o loops en formatos específicos como por ejemplo Recycle de Propellerheads.




  1.1.8 plug-ins





  Son aplicaciones que necesitan de un programa anfitrión para funcionar. Destacamos los plug-ins de instrumentos virtuales como sintetizadores, samplers y cajas de ritmos y los plug-ins de efectos y procesado virtual para la mezcla y masterización.




  1.1.8.a Instrumentos virtuales






  Un instrumento electrónico virtual es una aplicación informática diseñada para reproducir sonido ya sea emulando a un instrumento físico o a partir de una interfaz totalmente inventada. El catálogo de instrumentos existente es enorme: cajas de ritmo, sintetizadores de todas las marcas y colores, órganos y pianos electromecánicos, samplers...incluso instrumentos físicos como bajos, baterías y pianos muestreados (romplers) o modelados sintéticamente. Algunos como Reaktor de Native Instruments superan las posibilidades de síntesis de cualquier progenitor real, puesto que permiten crear un instrumento electrónico desde cero. Otros desarrolladores como Arturia decidieron emular fielmente sintetizadores reales como Moog.
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   Paquete de plug-ins de instrumentos virtuales Native Instruments Komplete 11




  [image: play] Aconsejamos ver vídeo tutorial - Setup




  1.1.8.b plug-ins de efectos y procesado




  Este tipo de plug-ins también pueden ser emulaciones de equipos físicos o aplicaciones totalmente creadas desde cero. El plug-in de proceso más usado quizás sea la ecualización. En cuanto a efectos podemos encontrar reverberaciones, delays, flangers, distorsiones y un largo etcétera de aplicaciones dedicadas a transformar las características del sonido.




  





  1.1.8.c plug-ins y CPU




  Se presentan generalmente como extensiones de terceras partes para software comerciales, con la finalidad de utilizar la CPU del ordenador como DSP de audio. Presenta las ventajas de que la CPU de un ordenador es un DSP genérico de alto rendimiento, que el aspecto visual que ofrece un programa puede ser más atractivo que el de un elemento hardware, y que a nivel de costes de material, un software siempre puede ser mas económico que una unidad hardware. No obstante, hay que recalcar que lo importante en un plug-in es el tratamiento que hace del audio, no lo bonita que sea la interfaz gráfica. Un plug-in consiste en unas líneas de código de programación. Lo realmente importante reside en las operaciones matemáticas que realiza.




  1.2 El ordenador, interfaces de audio y MIDI




  Para realizar una producción de música electrónica lo primero que necesitamos es un recinto que denominaremos estudio de proyectos, donde ubicaremos todo el material necesario. Los estudios de proyectos han tenido una rápida implantación desde que la electrónica ha posibilitado el abastecimiento de equipos por un precio más razonable que el de los estudios de grabación clásicos.




  Así, la línea que separa los estudios domésticos (home studios) de los de proyectos es la actividad que se desempeñe: de las maquetas auto producidas a la producción profesional bajo contrato.




  Los mínimos requerimientos que se necesitan para ello son los de una habitación con un cierto tratamiento acústico (paneles absorbentes, aislamiento) y un equipo para empezar a trabajar. Lo que se va a ver a continuación es la descripción de dicho equipo.




  1.2.1 Evolución del ordenador personal




  Cuando a principios de los años 80 IBM lanzó al mercado el primer ordenador de la familia Intel (llamado cariñosamente “Personal Computer; PC”), no intuyó que el ámbito de uso en el futuro podía ser tan amplio como lo es ahora, sólo 30 años después. Por ejemplo, la máquina inicialmente fabricada no poseía ninguna capacidad musical, excepto un pitido de alerta bastante desagradable.




  Con el desarrollo de las CPU y del hardware de fabricantes externos – llamados “terceras partes”-, se abrieron unos horizontes nuevos para todos aquellos interesados en el concepto de “todo en uno”: un ordenador hoy día puede incorporar todos los elementos de un estudio de grabación completo, como el control MIDI, grabación de audio, generación de efectos, síntesis, mezcla, edición y grabación de CD/DVD.




  Gracias también a la existencia de otros sistemas innovadores, como Atari, Commodore o Apple se llegó a unas conclusiones de uso imitadas por todos, tales como el entorno operativo gráfico, uso de ratón, formatos de datos comunes, etc. A continuación se explica qué capacidades permiten estas herramientas que hoy en día se pueden tener en casi cualquier ordenador.




  1.2.2 El ordenador y su estructura interna




  1.2.2.a Placa base, CPU, memoria de acceso directo (RAM) y buses internos




  Una de las partes más críticas del sistema es la unidad central de proceso o CPU que lleva a cabo todos los cálculos y rutinas que componen los algoritmos de los programas. Es por ello que cuanto más rápido sea, mayor número de operaciones podrá hacer. Las CPU pueden multiplicarse (doble núcleo, cuádruple núcleo...) para hacer más cálculos en la placa base cuyo cometido es distribuir las señales del microprocesador hacia el resto del ordenador mediante un sistema de buses. Los buses internos más comunes de datos son PCI (sobremesa) y PCMCIA (portátiles). Hay además otros que permiten conectar con dispositivos externos no alojados en la placa base: USB, IEEE1394 (firewire) y Thunderbolt.




  Otro de los componentes clave es la memoria interna que sirve para almacenar temporalmente las rutinas que la CPU lleva a cabo, las cuales pueden ser tanto del sistema operativo como de programas, así como datos de esas rutinas (por ejemplo datos de audio digital).




  1.2.2.b Conectividad






  Obviando la existencia de periféricos de usuario como el monitor y el teclado/ratón otro elemento importante es la interfaz de audio, que sirve para digitalizar y/o encauzar el flujo de audio digital hacia unidades de almacenamiento (o viceversa).





  La enorme cantidad de datos que se generan en una sesión de grabación nos lleva a una reflexión acerca de cómo gestionar esos datos que se discutirá con detalle más adelante.




  Los ordenadores que tradicionalmente se han utilizado para audio han sido los de sobremesa, pero el aumento de las prestaciones en portátiles en los últimos años ha hecho posible que se pueda trabajar indistintamente. Hay que tener en cuenta que estos últimos no disponen de ranuras de expansión y por tanto algunos periféricos no van a poderse conectar al estar disponibles sólo en tarjetas PCI. No obstante la gama de interfaces en otros formatos (Firewire, USB, Thunderbolt) es lo suficientemente amplia para poder escoger alternativas.




  Además algunos ordenadores han sido ensamblados para presentar menos conflictos con periféricos y multimedia en general. Son los llamados ordenadores para audio y multimedia de los que Apple Mac son un buen ejemplo de ello, fundamentalmente por la elección de sus componentes hardware y por la robustez de su sistema operativo.




  1.2.2.c Sistemas operativos y controladores




  El sistema operativo representa el puente que comunica los dispositivos físicos que componen el ordenador con las aplicaciones que emplea el usuario. Gestiona la captura de órdenes desde el ratón y la representación gráfica en el monitor, así como el acceso a los discos duros desde un nivel de máquina permitiendo al usuario realizar tareas más abstractas. Uno de los componentes de los sistemas operativos es un paquete de controladores (drivers) que optimicen la gestión para periféricos concretos (por ejemplo interfaces de audio). Un ejemplo de esto último son los drivers ASIO, GSIF, CoreAudio...




  1.2.2.d Capa de usuario : aplicaciones informáticas




  Nos referimos en este apartado al conjunto de aplicaciones con los cuales que el usuario puede interaccionar. De entre éstas destaca el secuenciador, que permite llevar a cabo casi todas las funciones de un estudio de grabación (grabación, edición y mezcla) pero dentro del ordenador. Inicialmente sólo gestionaba MIDI pero actualmente puede manejar audio, vídeo e instrumentos electrónicos virtuales, convirtiéndolo en una herramienta imprescindible en entornos musicales y audiovisuales.




  Existen además algunas aplicaciones que pueden estar integradas dentro del secuenciador. Normalmente están relacionadas con funciones de procesado y se las denomina plug-ins, literalmente enchufadas a un anfitrión o host en inglés (el secuenciador).




  Los editores de audio aparecieron como herramientas de proceso y edición de sonido antes de que los secuenciadores pudieran manejar audio. Frecuentemente se usaban como herramienta de acabado de la mezcla final (masterización) debido a que sólo trabajan con archivos de uno o dos canales. Actualmente la mayor parte de las funciones están integradas en el secuenciador.




  1.2.3 Interfaces de audio




  1.2.3.a Conectividad






  En la actualidad es posible disponer de tarjetas de audio con conectividades diferentes que conviene conocer:




  Tarjetas PCI (Peripheral Component Interconnect): se conectan a través de las ranuras de expansión PCI en los ordenadores de sobremesa. La tasa de transferencia es de 133 MBytes/s en un bus de 32 bits (33 MHz x 4 bytes = 133 MBytes) y de 266 MB/s en el bus de 64 bits. Esto permitiría (al menos en teoría) transmitir un total de 1000 canales de audio a 44.1kHz y 24 bits o 3 bytes de resolución (N canales de audio = 133.000 KB/133KB).
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  Las tarjetas PCMCIA (Personal Computer Memory Card Internacional Association) en su versión Card Bus (32 bits) son las que permiten conectar periféricos al bus PCI en portátiles. La versión más novedosa de esta conexión es la denominada Express Card.





  Tarjetas USB (Universal Serial Bus). Es un protocolo de transmisión serie para periféricos que permite la conexión y desconexión en caliente (plug and play). Permite alimentar los dispositivos conectados de forma que se utilice la corriente de la fuente de alimentación del mismo ordenador (hasta un máximo de 100 mA). Existen diferentes versiones con las tasas de transmisión que se resumen en las siguientes:




  

    USB 1.0 / 1.1: 192 KB/s y 1,5 MB/s respectivamente. Como se puede ver con la segunda tasa de transferencia se soporta en el mejor de los casos 11 canales de audio (1500/133KB). Habitualmente se aplica a los interfaces de audio para informática musical porque sólo necesitan de cuatro canales de E/S (2 in y 2 out).




    USB 2.0 60 MB/s. Permiten tasas de transferencia mayores y por tanto mayor flujo de audio (60000KB/133K =450 canales de audio aproximadamente).




    USB 3.0. Puede llegar hasta los 600MB, superando por tanto los buses PCI.
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  Interfaces de audio USB:  Komplete Audio 6, Focusrite Scarlett 22 y Novation Audiohub 2x4
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  Interfaz de audio USB: RME Fireface UFX II




  Tarjetas Firewire (IEEE1394). Es un protocolo de transmisión serie creado por Apple que posteriormente se ha convertido en el estándar IEEE 1394. Sus tasas de transferencia son muy elevadas existiendo diferentes versiones:




  

    IEEE 1394a o FireWire 400, con una tasa de 50MB/s IEEE 1394b o FireWire 800, con una tasa de 100MB/s




    FireWire s3200, una tasa de 400MB/s
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  Tarjeta de tipo IEEE 1394: RME Fireface 25




  Tarjetas Thunderbolt. La tasa de transferencia de esta conexión duplica a la conexión por USB 3.0, por lo tanto es a día de hoy la más rápida y eficaz de todas.
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  Tarjetas de audio con Thunderbolt: Apogee Symphony 64 y RME Fireface UFX+




  1.2.3.b E/S analógicas




  Dentro de la enorme variedad de modelos existente en la actualidad, otra de las prestaciones a la que hay que prestar atención es la posibilidad de poder grabar una señal externa proveniente de un micrófono, una línea o un instrumento eléctrico.




  





  

    E/S con nivel de línea. En los modelos más sencillos se dispone de entrada y salida estéreo en formato RCA (no balanceado).




    Entradas micro/línea. En este caso las entradas pueden tener un preamplificador micro/línea con ajuste de ganancia, alimentación phantom (para enviar corriente a los micrófonos de condensador) y en algunos casos atenuación y corte en graves.




    Entradas de instrumento. Sobre todo enfocado a tarjetas para guitarristas donde la señal de la pastilla es convertida a digital a través de un previo.




    Entradas de phono. Entradas de señal de platos giradiscos, con un previo phono-línea antes del convertidor AD
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   Detalle del panel trasero de las tarjetas




  1.2.3.c E/S digitales (SPDIF, ADAT, TDIF...)




  Para transferir audio de un formato a otro, o de un dispositivo digital a otro, sin pérdida de calidad, es importante que posea estas conexiones, que pueden presentarse en formato SPDIF o AES/EBU (estéreo), TDIF o ADAT óptico (8 pistas), y algunos más.




  1.2.3.d Procesadores de señal (DSP)




  Los DSP (Digital Signal Processor) son chips especializados que se hallan en todo procesador de efectos, mesa de mezclas digital, etc. Su tarea de cálculo está dedicada únicamente a procesos de audio, y por ello no presenta los problemas de otros sistemas basados en software.




  Algunas interfaces de alto nivel poseen estos chips de elevado precio. Se trata de un procesador específico que se encarga de gestionar algunas tareas relacionadas con el audio para descargar a la CPU. Tienen el inconveniente que cada fabricante establece su protocolo de acceso a ellos, por lo que es necesario un software adaptado a cada tarjeta para controlarlos.




  Uno de los usos más comunes consiste en desviar la carga de trabajo que suponen los plug-ins hacia los DSP. Ello permite aplicar tantos efectos como la capacidad de proceso que el DSP permita. Si a todo esto se añade la posibilidad de automatizar todos los movimientos que se realicen, tanto en la mesa como en los parámetros de cada plug-in, se obtiene, al menos teóricamente, un sistema de posibilidades casi infinitas. Existen DSP incorporados a tarjetas de sonido y DSPs que operan externamente.




  1.2.3.e Interfaces de audio vs tarjetas multimedia




  No hay que confundir una interfaz de audio profesional con una tarjeta multimedia doméstica: las tarjetas de bajo precio pueden ofrecer muchas prestaciones, tales como MIDI, sintetizador incorporado, diferentes frecuencias de muestreo, etc., pero las condiciones de cada uno de estos componentes no alcanza un umbral de calidad aceptable (SNR pequeño, conectores mini, controladores con alta latencia...)




  





  1.2.4 Introducción al audio digital




  1.2.4.a Audio analógico y digital. Parámetros




  Una señal de audio analógica es análoga en sus característica básicas (amplitud y frecuencia) al sonido del altavoz. Ambas tienen una continuidad en su evolución en el tiempo: no dan “saltos” abruptos. Sin embargo las señales que fluyen dentro de un ordenador no son analógicas sino digitales. Los equipos modernos trabajan con audio digital: desde las mesas de mezclas a las tarjetas de sonido pasando por samplers y sintetizadores. Pero para poder escuchar con los monitores debemos pasar del mundo digital al analógico, por lo que se requiere unas nociones básicas para trabajar con ambos.




  Una señal de audio digital es una señal discontinua, que fluctúa entre dos valores de electricidad que denominamos ‘uno’ y ‘cero’: la lógica que opera en el audio digital es la misma con la que funcionan los ordenadores. En una señal analógica por el contrario hay continuidad en el tiempo en dicha señal eléctrica. Sin embargo no se pueden guardar en el ordenador una infinidad de valores de tensión eléctrica sino solamente una cantidad limitada. Ello guarda cierto parecido a lo que ocurre en el cine: una película está compuesta de muchas fotografías tomadas a intervalos regulares. Si la imagen fuera contínua necesitaríamos un carrete de fotos infinitamente largo para capturarla.




  De la misma manera que en el cine hacemos fotografías de forma continuada que luego animamos, en el audio digital hacemos ‘fotografías’ o muestras de sonido. De la cantidad de esas muestras y de la resolución de la muestra (algo equivalente a los pixels en fotografías) depende la calidad del audio digital y fundamentalmente se deben a dos parámetros:




  

    Frecuencia de muestreo: establece en qué momento se selecciona un valor para guardarlo. Se mide en miles de veces por segundo o KiloHercios (kHz). Afecta a la respuesta en frecuencia de un sonido. Por ejemplo la frecuencia de muestreo del CD-A es 44.1kHz.




    Rango de bits: es la precisión de cada muestra medida en bits (o binary digits, digitos binarios). Afecta a la dinámica de la señal y por tanto a su relación señal-ruido. Por ejemplo el rango del CD-A es de 16 bits.


  




  1.2.4.b Formatos de audio digital en informática musical






  Las muestras recogidas ocupan un espacio en el soporte de almacenamiento que depende de la frecuencia de muestreo y del no de bits utilizado. En el entorno de un ordenador, estos datos se almacenan habitualmente como archivos de tipo WAV (Microsoft Wave) o AIFF (Audio Interchange File Format). En los dos primeros formatos, el tamaño de los datos es el mismo, la única diferencia se encuentra en la cabecera previa a los datos, donde se halla información respecto a los archivos. La fórmula para calcular el tamaño de estos archivos es:





  

    Tamaño = Frecuencia de muestreo x Nº de canales x Nº de bits por segundo x segundos de duración.


  




  Si queremos saber qué ocupa una canción de 5 minutos:




  

    Tamaño = 44.100 Hz x 2 x 16 x 300 bits = 423.360.000 bits


  




  Estos bits hay que pasarlos a Megabytes, un byte son 8 bits y un Kilobyte son 1024 bytes por tanto:




  

    423.360.000 / 8 = 52.920.000 bytes




    52.920.000 / 1024 = 51.679,68 Kilobytes




    51.679,68 / 1024 =50,46 Megabytes


  




  





  Existen otros tipos de archivo cuyo tamaño es menor que en los archivos anteriores aún teniendo la misma frecuencia de muestreo y el mismo rango de bits. Decimos que están comprimidos. MP3 (MPEG2 layer 3) es un ejemplo de ello, y su popularización a su mayor velocidad de descarga e intercambio en redes como Internet. El parámetro que mide su velocidad de descarga, el bitrate (número de bits por segundo) está relacionado con la calidad: cuanto más rápida es su descarga más comprimido está el archivo y más comprometida puede verse su calidad (dinámica, respuesta en frecuencia).




  1.2.4.c Librerías




  Librerías de loops




  Programas como Live empezaron utilizando loops o bucles. Los loops son fragmentos de audio digital en archivos generalmente no comprimidos de una duración musical (uno o más compases). Dichos archivos suelen estar organizados en librerías de forma que el usuario puede escoger de entre un catálogo amplio bucles de percusión, bajo, sintes, voces etc. Por ello Live y otros programas incorporan esas librerías además del programa.




  Librerías de muestras




  Otros programas como samplers y cajas de ritmos también utilizan archivos de audio. Por ejemplo, una caja de ritmos necesita un archivo con un sonido de percusión de tipo bombo, otro de tipo caja... un sampler puede tener un conjunto de sonidos muestreados de un piano acústico. En ese caso las librerías se organizan en conjuntos de archivos o kits.




  1.2.5 Introducción al MIDI




  El MIDI ha revolucionado el mundo de la tecnología musical desde sus comienzos. Se concibió inicialmente como herramienta para la creación musical, pero muy rápidamente se convirtió en el sistema estándar de comunicación entre dispositivos electrónicos, aunque estos no fueran específicamente instrumentos musicales.




  La utilización de ordenadores en el proceso creativo musical y la adopción de la tecnología digital por parte de los instrumentos musicales ha dado paso a una nueva disciplina que exige de sus profesionales el conocimiento profundo de diferentes áreas tecnológicas.





  1.2.5.a Dispositivos dotados de MIDI




  Hay principalmente tres tipos de generadores de sonido: sintetizadores, muestreadores y cajas de ritmos.




  Los sintetizadores permiten crear sonidos y modificar sus parámetros para cambiar sus cualidades sonoras como el tono, el timbre, la intensidad y la evolución en el tiempo de éstos. Algunos sintetizadores crean el sonido de cero y otros parten de fragmentos de ondas que ya incorporan. Suelen llevar un teclado controlador incorporado pero también existen los sintetizadores sin teclado, con las mismas funciones y capacidades de edición que sus versiones con teclado. Están pensados para su montaje en un rack, lo que los hace más fáciles de transportar y reduce el espacio que ocupan en un estudio o escenario.




  Los muestradores o samplers son de hecho sintetizadores con capacidad para digitalizar sonidos (o muestras), editarlos y asignarlos posteriormente a notas MIDI para su reproducción. El sampler hardware tradicional poseía una memoria RAM para manejar las muestras temporalmente, y requería de dispositivos auxiliares de almacenamiento para guardar los ajustes.




  La caja de ritmos es un módulo de sonido especializado en sonidos de batería y percusión, que en la mayoría de los casos cuenta además con un sencillo secuenciador. Este último permite grabar y almacenar en memoria un cierto número de pequeñas secuencias de batería llamadas patrones, que se pueden organizar para obtener diferentes canciones, que también se pueden almacenar en la memoria.




  Los controladores musicales son muy importantes también. generan datos de interpretación pero no sonido: para ello se necesita además un sintetizador. Dentro de este apartado encontramos fundamentalmente dos clases:




  

    Instrumentos controladores: teclados, guitarras, membranas de percusión y controladores de viento. 




    Controladores de dispositivos virtuales: controladores de faders y potenciómetros.


  




  El elemento más común en un estudio dotado de MIDI es un teclado controlador. La función de un teclado controlador es, básicamente, generar datos de interpretación musical, es decir, envía sólo datos y no reproduce ningún sonido. Algunos tienen controles añadidos que permiten controlar parámetros como por ejemplo, el cambio de instrumento (Program change), la frecuencia de corte (Cutoff freq) o la resonancia, entre otros. Habitualmente, estos controles pueden ser programados por el usuario para adaptar el controlador al hardware o software que está controlando. Arturia, Novation o Native Instruments ofrecen opciones interesantes para poder controlar nuestros sonidos.
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   Novation Launchkey 25 y Launchkey 49
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  Arturia Keylab
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  Arturia Keylab Essential




  

    

      

        	[image: ]

      


    

  




  Arturia Minilab MKII
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  N.I.Komplete Kontrol Series






  

    

      

        	[image: ]

      


    

  




  Seaboard GRAND de Roli






  1.2.5.b Superficies de control




  Son dispositivos creados para el control de parámetros mediante el protocolo MIDI; a menudo se asocian a situaciones de directo. En un  software secuenciador todas las variaciones de volumen, panorama, nivel de efectos, etc. se controlan con el ratón. Evidentemente, si el número de pistas o parámetros a manipular es considerable, el usuario se ve obligado a realizar innumerables clics y movimientos de ratón para conseguir lo que, con una mesa de mezclas de audio, puede ser casi instantáneo (por ejemplo, bajar todos los faders a cero en un sólo paso).




  Una mesa de control MIDI, también conocida como superficie de control, si bien no tiene ninguna prestación de audio, puede hacer que un entorno  software se manipule como si de datos audio se tratara, ya que proporciona una interfaz física para controlar el software.




  Push 2 es una de las últimas superficies de control especifica para Ableton Live, es un hardware preparado para trabajar de una forma rápida y cómoda con Live.




  El MPD226 de Akai es el controlador MIDI perfecto para cualquier situación, ya sea dentro de la producción musical, en actuaciones en directo, como elemento para el DJ, etc. Dicho controlador se conecta vía USB e incluye los fantásticos pads de las MPC de Akai pero mejorados, aumentando la experiencia gracias a su ultra sensibilidad y además, son RGB. A parte de los 16 pads esenciales, el MPD226 de Akai dispone de 4 konbs, 4 faders y 4 botones de selección de bancos, convirtiéndose en el controlador ideal para cualquier software de producción musical, totalmente configurable y adaptable a nuestro modo de trabajo.
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  Akai MPD226




  En un dispositivo de este tipo, sólo son necesarias las conexiones MIDI IN y MIDI OUT: la conexión MIDI OUT transmite los movimientos del dispositivo de control al software, mientras que la conexión MIDI IN recibe los datos o variaciones que puedan producirse mediante el ratón. Puesto que se trata de un controlador remoto, se puede deducir que no sirve para nada si no se conecta a un dispositivo MIDI que pueda utilizarlo.




  1.2.5.c Otros dispositivos




  Un dispositivo trigger o disparador permite enviar un evento MIDI al recibir una señal de voltaje. Uno de los dispositivos más conocidos es el que permite convertir una señal de audio puntual, como un sonido de caja o bombo, en una nota MIDI que después disparará un módulo de sonidos, sintetizador o sampler.




  Grabadoras digitales: utilizan el MIDI como sistema de sincronización con otros elementos MIDI, como ordenadores, cajas de ritmos u otros secuenciadores. También pueden recibir órdenes de control para ser gobernadas remotamente desde otro dispositivo MIDI.




  Dispositivos de luminotecnia y vídeo: en presentaciones multimedia, espectáculos sincronizados, etc., el MIDI permite enviar códigos que indican el instante en que deben encenderse o apagarse los dispositivos de luz sincronizados con el desarrollo musical.




  1.2.6 El estándar MIDI




  Las siglas MIDI son el acrónimo de Musical Instruments Digital Interface, que quiere decir, Interfaz Digital para Instrumentos Musicales. Se trata de un sistema de comunicación en serie, por lo que los datos son transmitidos uno detrás de otro, y nunca a la vez; su velocidad de transmisión es de 31,25 Kbaudios (1 Baudio = 1 bit/s), lo que nos da una velocidad de transmisión de 31.250 bits por segundo.




  Los datos que se transmiten mediante el estándar MIDI están codificados formando bytes MIDI. Cada uno de ellos está formado por diez bits, de los cuales el primero y el último son de sincronía y los ocho restantes son los que contienen la información propiamente dicha. Dicho de otro modo, la información relevante está codificada en los grupos de ocho bits.




  La sencilla acción de pulsar una tecla en un teclado MIDI para crear una melodía debe codificarse en sistema binario para ser enviada por el cable MIDI a otro sintetizador. Sin embargo, la codificación de esta acción necesita de algo más que un simple byte. Considerando la acción global del la pulsación de dicha tecla; lo primero que hay que codificar y enviar como una instrucción por el cable MIDI es la acción “he pulsado una tecla”. A dicha acción le corresponde un byte, formado por una combinación de ocho unos y ceros que los diseñadores del lenguaje MIDI decidieron a principios de los ochenta. Este primer byte, llamado byte de estado, es enviado por el cable y recibido por el sintetizador esclavo, que consulta su tabla de codificación y comprueba que la combinación de unos y ceros que ha recibido corresponde a la acción de pulsar una tecla y se dispone a ejecutar dicha acción.




  Pero, de las 61 teclas que posee ¿cuál hace sonar? La información de la pulsación de una tecla necesita de más de un byte para poder ser codificada, ya que es necesario indicar también al teclado receptor qué tecla ha sido pulsada. Para ello se utiliza un segundo byte, llamado byte de información o de datos, con el número de tecla. Sin embargo, la codificación de la acción no termina aquí, ya que una tecla se puede pulsar de manera muy suave a muy fuerte, lo que provoca distintas sonoridades en sonidos como los de un piano acústico. Si se desea imitar dicha sonoridad con un teclado electrónico, hay que dotarlo de sensores que capten la fuerza (llamada velocidad) con la que se pulsa una tecla. Estos valores se codifican y se envían también al teclado esclavo, que ahora sí podrá reproducir a la perfección nuestra acción.




  La conclusión de todo este razonamiento es que la acción de pulsar una tecla necesita ser codificada con tres bytes. Este grupo de bytes forma lo que se llama mensaje MIDI.




  1.3 Tipos de estudios y aspectos de la producción




  En este capítulo se describirán las herramientas usadas en el estudio de proyectos, así como los aspectos generales de la producción.




  1.3.1 El estudio de proyectos




  El estudio de proyectos es el espacio de trabajo en el que el productor materializa las ideas: compone, graba, mezcla... A continuación vamos a describir los dispositivos utilizados para ello:




  El ordenador




  Es el elemento central y organizador de las producciones. Existen dos tipos de ordenador, el de sobremesa y el portátil y dos sistemas operativos que permiten manejar audio (Mac OS y Windows)




  La tarjeta de sonido




  Permite capturar audio mediante un conjunto de entradas, dirigirlo hacia el secuenciador y de allí a los monitores o altavoces de estudio.




  Controladores MIDI




  Los hay de teclado, de membranas u otros para a interpretación y control de dispositivos virtuales dentro del secuenciador. El MIDI es un protocolo que sirve entre otras cosas para escribir música (notas musicales y otros) en forma de códigos binarios en un programa secuenciador de forma que los instrumentos electrónicos sean capaces de interpretarlos.




  Monitores




  Se recomiendan de campo cercano y respuesta plana, unas características recomendadas para la escucha crítica en vez de los altavoces de ordenador.
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