
Cuestionario Primer Nivel Música  
 

1. ¿Cuáles son los elementos de la música?  
• Armonía, Melodía y Ritmo  
• Altura, Duración, Intensidad y Timbre  
• Agudos, Medios y Graves  
• Notas musicales, Escalas, Círculo de quintas  

 

2. ¿Cuáles son las propiedades del sonido? 

• Armonía, Melodía y Ritmo  
• Altura, Duración, Intensidad y Timbre  
• Agudos, Medios y Graves  
• Notas musicales, Escalas, Círculo de quintas  

 

3. ¿Qué es el pentagrama? 

• Es una figura geométrica de cinco lados iguales. 
• Es el símbolo utilizado para representar las notas musicales 

en una partitura. 
• Es un instrumento musical de cuerdas. 
• Es una escala musical de cinco tonos. 

 

4. La figura musical redonda tiene una duración de: 
• 4 tiempos  
• 2 tiempos  
• 1 tiempo  
• ½ Tiempo  

 

5. La figura musical blanca tiene una duración de: 
• 2 tiempos  
• 4 tiempos  
• 1 tiempo  
• ½ Tiempo  

 

6. La figura musical negra tiene una duración de: 
• 2 tiempos  
• 1 tiempo  
• 4 tiempos  
• ½ Tiempo  

 

7. La figura musical corchea tiene una duración de:  
• 2 tiempos  
• 1 tiempo  
• 4 tiempos  
• ½ Tiempo  
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8. El silencio de la figura musical corchea dura:  
• 2 tiempos  
• 1 tiempo  
• 4 tiempos  
• ½ Tiempo  

 

9. El silencio de la figura musical negra dura:  
• 2 tiempos  
• 1 tiempo  
• 4 tiempos  
• ½ Tiempo  

 

10. El silencio de la figura musical blanca dura:  
• 2 tiempos  
• 1 tiempo  
• 4 tiempos  
• ½ Tiempo  

 

11. El silencio de la figura musical redonda dura:  
• 2 tiempos  
• 1 tiempo  
• 4 tiempos  
• ½ Tiempo  

 

12. ¿Cuáles son las partes de una nota musical? 

• Cabeza, cuello y compás. 
• Cabeza, plica y corchete. 
• Tono, duración y altura. 
• Pentagrama, clave y plica. 
 

13. ¿Qué son las figuras musicales con punto (puntillo)? 

• Son figuras musicales que aumentan su valor en la mitad del 
original. 

• Son símbolos que indican pausas en la música. 
• Son notas musicales utilizadas exclusivamente en el compás de 

3/4. 
• Son figuras que disminuyen su duración a la mitad cuando 

tienen un punto. 
14. ¿A qué se refiere la ligadura de figuras musicales? 

• A un símbolo que indica que dos o más notas deben tocarse 
de manera separada. 

• A la unión de dos notas del mismo tono para que su duración 
se sume. 

• A la repetición constante de una nota en un compás. 
• A un signo que indica un cambio en la intensidad de la 

música. 
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15. ¿Cuánto dura una figura blanca con punto? 

• 3 tiempos. 
• 2 tiempos. 
• 4 tiempos. 
• 1 ½tiempo. 

 

16. ¿Cuánto dura una figura negra con punto? 

• 3 tiempos. 
• 2 tiempos. 
• 4 tiempos. 
• 1 ½tiempo. 

 

17. Cuál de las siguientes opciones pertenece al cifrado americano 
de las notas musicales. (DO – RE – MI – FA – SOL – LA -SI) 

• C – D – E – F – G – A – B  
• C – E – A – F – G – B – D  
• C – D – E – F – G – B – A  
• C – D – F – E – G – A – B  

 

18. ¿En que línea del pentagrama se encuentra la clave de sol? 

• En la primera línea del pentagrama. 
• En la segunda línea del pentagrama. 
• En la tercera línea del pentagrama. 
• En la cuarta línea del pentagrama. 

 

19. ¿En que línea del pentagrama se encuentra la clave de fa? 

• En la primera línea del pentagrama. 
• En la segunda línea del pentagrama. 
• En la tercera línea del pentagrama. 
• En la cuarta línea del pentagrama. 
 

20. ¿Qué son las líneas y espacios adicionales? 

• Son líneas y espacios dentro del pentagrama que indican 
notas más graves. 

• Son líneas y espacios fuera del pentagrama que sirven para 
escribir notas que no caben en él. 

• Son marcas decorativas que se utilizan para embellecer la 
partitura musical. 

• Son separaciones que dividen los compases dentro del 
pentagrama. 

 

21. ¿Qué instrumentos musicales leen en clave de sol? 

• Piano (mano izquierda) 
• Guitarra 

• Contrabajo 

• Fagot 
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22. ¿Qué instrumentos musicales leen en clave de fa? 

• Flauta 

• Violín 

• Trombón 

• Clarinete 

 

23. Seleciona los sostenidos correctos (utiliza el teclado) 
• C# - D# - F# - G# - A#  
• C# - D# - F# - G# - B#  
• C# - D# - E# - G# - B#  
• C# - D# - E# - G# - A#  

 

24. Selecciona los bemoles correctos (utiliza tu teclado) 
• Db – Eb – Fb – Ab – Cb  
• Db – Eb – Gb – Ab – Cb  
• Db – Eb – Fb – Ab – Bb  
• Db – Eb – Gb – Ab – Bb  

 

25. ¿Qué es un semitono? 

• La distancia más pequeña entre dos notas. 
• Dos tonos completos. 
• Distancia en un acorde. 
• Distancia entre una nota y su relativa mayor. 

 

26. ¿Qué es un tono? 

• Dos semitonos juntos. 
• Un intervalo de tres notas. 
• La distancia más pequeña entre dos notas. 
• Una octava completa. 

 

27. Selecione la escala cromática (Utiliza tu teclado) 
• C – C#/Db – D - Db/E# – E – F – F#/Gb – G – G#/Ab – A – A#/Bb – B – C    
• C – C#/Db – D - D#/Eb – E – F – Fb/G# – G – G#/Ab – A – A#/Bb – B – C    
• C – C#/Db – D - D#/Eb – E – F – F#/Gb – G – G#/Ab – A – A#/Bb – B – C    
• C – C#/Db – D - Db/E# – E – F – Fb/G# – G – G#/Ab – A – A#/Bb – B – C    
 

28. ¿Cuál es la fórmula para la escala mayor (utiliza tu teclado)? 

• Tono, tono, semitono, tono, tono, tono, semitono. 
• Tono, semitono, tono, tono, semitono, tono, tono. 
• Semitono, tono, tono, tono, semitono, tono, semitono. 
• Tono, tono, tono, semitono, tono, tono, semitono. 

 

29. ¿Qué es un intervalo musical? 

• La distancia entre dos notas. 
• La combinación de tres o más notas. 
• La secuencia de tonos y semitonos. 
• La duración de una nota en un compás. 
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30. ¿Cuál es la fórmula para construir el acorde mayor? 

• Tónica + 3ª menor + 5ª justa (T + 3 + 4) 
• Tónica + 3ª mayor + 5ª justa (T + 4 + 3) 

 

31. ¿Cuál es la fórmula para construir el acorde menor? 

• Tónica + 3ª menor + 5ª justa (T + 3 + 4) 
• Tónica + 3ª mayor + 5ª justa (T + 4 + 3) 
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Himno a la Universidad Nacional de Chimborazo

CORO

Hoy cantamos con voces de júbilo

Entonando un himno de gloria

Ensalzando tú nombre a la historia

Fortaleza de ciencia y virtud.

CORO

Hoy cantamos con voces de júbilo

Entonando un himno de gloria

Ensalzando tú nombre a la historia

Fortaleza de ciencia y virtud.

CORO

Hoy cantamos con voces de júbilo

Entonando un himno de gloria

Ensalzando tú nombre a la historia

Fortaleza de ciencia y virtud.

1

Cuna noble de hombres valientes

Alma mater, de grandeza y sapiencia,

El compás y la escuadra te guían

Siempre altiva serena caminas.

2

La docencia que pule el diamante

Titilante destella esfuerzo y valor

Irradiando al mundo la ciencia

Que en el aula cincela la luz.

3

Tú has labrado los surcos profundos

Que germina la vida y la ciencia

Son tus hijos que hoy te veneran

Para hacerte exaltar con honor.

4

Levantaste columnas de imperios

Que se asientan en la grande llanura

De las faldas del gran Chimborazo

Reverente se inclina a tus pies.
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© Daniel Orejuela Flores, Ingeniero de sonido y productor. danielorejuela@gmail.com 

Análisis cualitativo de una grabación musical 
 
Título:            Fecha: 

 
Parámetros a juzgar Subparámetros Nota D Func. 

Nota F 
Criterio de orientación 
 

Entorno Acústico Impresión del entorno acústico   Concreto vs. impreciso 

Tiempo de duración   Largo vs. corto 

Balance de la reverberación   Equilibrado vs. desiquilibrado 

Color de la reverberación   Natural vs. sintético 

Transparencia Transparencia de registros    Transparente vs. difuso 

Intelegibilidad de texto.   Se entiende vs. no se entiende 

Balance musical    Equilibrado vs. desiquilibrado 

Imagen estéreo Ancho de la imagen   Ancho vs. angosto 

Distribución en la imagen   Equilibrado vs. desequilibrado 

Profundidad.   Profundo vs. plano 

Localización.    Nítido vs. impreciso 

Estabilidad.    Estable vs. inestable 

Color del sonido    Natural vs. sintético 

  Nota P   

falencias técnicas Ruidos   Establecer la existencia de 
ruidos o errores técnicos. Montaje   

 
A partir del análisis realizado y después de dar una nota de determinación a los diferentes parámetros y conocer 
las técnicas de grabación y producción empleadas podemos evaluar la grabación en los siguientes aspectos: 

 
Aspectos a juzgar 
 

Nota Q Observaciones 

Producción ejecutiva 
 

  
 
 

Producción musical 
 

  
 
 

Técnicas de grabación 
 

  
 
 

Procesamiento de la señal 
 

  
 
 

Transmisión de la energía 
musical y del ambiente 

  
 
 

Creatividad 
 

  
 
 

 
Calificación Utilizada 
 

Nota D Determinativa (ejemplo)  F funcionalidad P Perceptiva Q Cualitativa 
5 Muy concreto, impresionante Definitivamente funciona Impecable no se perciben ruidos Excelente 
4 Realista  Ayuda a la grabación Perceptible pero no molesta Bien 
3 Se puede discutir Se puede discutir Perceptible, distrae, puede molestar Utilizable 

2 Ambiguo, impreciso No ayuda Evidente y molestoso Mediocre 
1 Entorno acústico indefinible perjudica insoportable Mala  
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Definiendo 
la producción musical

¿Qué es producción musical?

Esta pregunta aparenta sencillez, pero oculta su complejidad. Así como un co-

cinero cocina, un productor produce. Sin embargo, ¿qué es producir, musicalmente 

hablando? Si podemos decir que un ejecutante toca música —produce músi-

ca—, ¿no es entonces un ejecutante también un productor? Si un director de 

orquesta da directrices de interpretación, ¿no es también un productor? Si se 

realiza una grabación o un concierto, ¿producir equivale a grabar, montar con-

ciertos, mezclar o editar? ¿O es que la producción musical equivale a generar 

regalías a partir de música consumible? Todas estas preguntas nos conducen a la 

más elemental: ¿qué es un productor musical?

Es interesante que todo lo anterior esté relacionado con la producción 

musical; es más, para cada actividad existe un especialista que no necesita cum-

plir el rol del productor musical. El ejecutante interpreta al igual que el director; 

las grabaciones se realizan con técnicos de sonido; las canciones provienen de 

cantautores, compositores y arreglistas; los expertos en negocios calculan ga-

nancias y diseñan estrategias para generar rentabilidad. La producción musical 

incluye todas estas aristas dentro de su quehacer, pero persiste la pregunta que 

pareciera apuntar hacia lo superfluo o confuso de ser productor. De pronto, 
todos somos productores de música.

Para comprender lo que significa la producción musical y su importancia, 
propongamos una realidad sin este personaje. El músico escoge un conjunto 

de obras de su autoría para convertirlo en un disco. Al preguntarle acerca de su 

criterio de selección contesta «porque las puedo tocar», «porque son bonitas» 

o «porque me gustan». Luego, estas obras son enviadas a los arreglistas y las 

directrices para los arreglos son «para tres instrumentos, en el estilo que sea con-

veniente». Se procede a la grabación, para la cual ha sido escogido como técnico 

de grabación un especialista en música pop, cuando el género a grabar es música 

instrumental. Se graban los instrumentos por separado y con metrónomo en 

16



UArtes Ediciones 14

Producción musical. Pedagogía e investigación en artes

diferentes sesiones. El músico no entiende por qué se lo realiza de esta forma, 
pero confía en el técnico. En la mezcla, el dueño del proyecto deja el sonido 
bajo el criterio del mezclador, quien coloca efectos según su gusto. Al finalizar, 
el masterizador le pregunta el medio de lanzamiento y el artista comenta que lo 

cargará en alguna plataforma y desea que se lo entregue como MP3. Luego cam-

bia de opinión, toma los MP3 entregados, los quema en un CD y añade obras 
que grabó en otro estudio. Se toma una selfie, busca en YouTube cómo hacer 

una portada e imprime 1000 ejemplares. Luego, un representante de un medio 

de comunicación obtiene uno de sus discos y realiza una crítica desfavorable. 
El músico no entiende por qué le fue tan mal si hizo todo bien, si las decisiones 

fueron tomadas por profesionales y llegó a un producto que, en su criterio, era 
muy creativo. Luego se escuda y llega a la conclusión de que su arte y su genia-

lidad es incomprendida. Este es el caso de muchos artistas, que desconocen la 

importancia del rol del productor musical. 

La producción musical personifica el ámbito integrador en búsqueda 
de la dirección o visión del proyecto, procurando cohesión y coherencia para 

alcanzar metas específicas, tanto musicales como artísticas o comerciales para 
el producto. Obviarlo es similar a tener muchos marineros y ningún capitán: 

todos remarán y harán el esfuerzo que crean acertado, pero a falta de alguien 
que pueda ver hacia dónde se dirige el proyecto musical, el destino de ese barco 

es incierto. 

Un hecho difícil de aceptar es que el público —de forma consciente o 
inconsciente— demanda un producto ‘producido’, en el cual todas sus partes 

tengan sentido y coherencia. Si un disco de jazz tiene estandarizado su contenido 

en su contenido, resultaría muy extraño ver a los músicos con prendas góticas 

en el concierto. Dentro de lo plausible es posible, pero crearía confusión. Si 
el propósito es producir música orquestal clásica en una grabación de estudio, 

y la técnica de microfonía es solo puntual,1 generará discrepancia, ya que el 

público tiene una preformación con base en la exposición al material existente, 
el cual apunta hacia un sonido con perspectiva que considera la sala como parte 

de su instrumento, pues los productores de música clásica buscan replicar la 

experiencia de estar en una sala de concierto.2 Entonces, la nueva propuesta 

crearía disonancia entre lo que ya ha sido interiorizado en los oídos del público 

1  Las técnicas de microfonía puntuales son aquellas en las que se coloca el micrófono cerca del 

instrumento.

2 Simon Frith y Simon Zagorski-Thomas, The Art of Record Production: An Introductory Reader for a 

New Academic Field (Farnham, Ashgate, 2012): 268.

17



15

Definiendo la producción musical

y la nueva propuesta.3 Cuando esto no sucede, el público podrá decir que la 

música es bonita, pero sin poder indicar exactamente por qué la producción no 

logró cautivarlos o convencerlos completamente.

No solo existen elementos estéticos dentro de los productos. Estos vie-

nen acompañados de otras complejidades y conceptos. Algunas producciones 

musicales se vuelven parte de la identidad de los jóvenes, con producciones que 

cuentan historias, difunden contenidos culturales, éticos o estéticos.4 La produc-

ción musical también representa trayectorias de artistas locales y de grabaciones 

por las cuales se han inmortalizado. Desde estos y otros puntos de vista, la pro-

ducción musical se ha convertido en el objeto de estudio y ha alcanzado su lugar 

dentro del ámbito académico donde encuentra tierra fértil para la discusión des-
de su origen, su realización y su impacto dentro de nuestra sociedad.

Definiendo al productor musical 

La ambigüedad del término ‘productor musical’ tiene una amplia trayectoria. 

Tan solo es necesario realizar entrevistas previas al ingreso de cualquier carrera 

enfocada en la producción, que empiezan con la pregunta fundamental: ¿qué es o 
qué hace un productor musical? De allí se obtienen un sinnúmero de respuestas 

3 Las grabaciones orquestales en vivo se valen de la microfonía cercana o puntual, ya que la distan-

cia del micrófono a la fuente puede generar acoplamiento (retroalimentación) en los altavoces. Sin 

embargo, la mezcla apuntará a recrear la perspectiva añadiendo procesos como la reverberación, 

que acerca el sonido hacia una perspectiva de sala de concierto.

4 Simon Frith. “Hacia una estética de la música popular”, en Francisco Cruces (ed.). Las culturas 

musicales, lecturas de etnomusicología (Madrid: Trotta, 2001): 413-436.

      Las tareas de un productor musical

18



UArtes Ediciones 16

Producción musical. Pedagogía e investigación en artes

como «el productor es el que compone», «el productor es el que graba», «el 

productor es el que hace canciones», «el productor es el que toca», o algo más 

común como «el productor es un DJ». Todas estas definiciones provienen de 
la especulación del aspirante. De cada quince personas, solo dos o tres logran 

definir con precisión las actividades de un productor musical. La falta de claridad 
en el rol es el resultado de la ausencia de contacto con profesionales relacionados 
a esta actividad. En la vida, todos en algún momento hemos visitado al doctor 

en su consultorio, pero ¿cuántos conocemos a un productor musical? Incluso, 

en ciertas páginas de la red se promocionan procesos e implementos para 

la composición como producción musical, y es que el conjunto de palabras 

—productor musical— es más comercial que si se usara el término plugins 

para ‘compositores’ o ‘cantautores’. No es lo mismo decir «plugin de afinación 
para cantantes» que «plugin de afinación para producción musical». La misma 
industria musical, en su afán de ventas para la ‘producción musical’, ha 
distorsionado su significado.

El productor musical es un individuo capaz de diseñar y elaborar un 

concepto musical y llevarlo al mercado. Si escogemos casos específicos aislados, 
observamos primero que el productor musical es el que genera el concepto: en 

posesión de su ojo especializado, tiene la visión futura del potencial del artista 
desde la imagen, hasta el género musical que sea mercantilmente factible como 
producto consumible para las masas.5 A esto le sigue el poder de proyección, la 

ejecución de proyectos, y las formas de conseguir efectividad en términos musi-
cales, técnicos y de imagen. Por último, posee capacidades de negociación para 

catapultar aquello que ha concebido para el estrellato. Un productor musical es 

un profesional que comprende y aplica conceptos musicales y estéticos para los 
géneros en los que se desenvuelve. Sus objetivos pueden ser artísticos (el arte 

por el arte) o con propósitos comerciales que, junto a criterios estilísticos, cul-

minan en un producto musical. Los productos musicales varían desde la produc-

ción de un sencillo, un EP, LP, o actividades derivadas como un concierto o show 

radial, hasta la producción de material musical para realizaciones multimedia.

En la época de las grandes disqueras, antes de ocupar el cargo, el produc-

tor musical atravesaba por una amplia cadena de aprendizaje que empezaba den-

tro del estudio como aprendiz o asistente. De cierta forma, esto aseguraba que 
el productor musical, de llegar a serlo, entendiera la cadena de eventos dentro de 

5 Un ejemplo de este caso puede ser Justin Bieber, quien fue descubierto a través del canal de 

YouTube.
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Definiendo la producción musical

un estudio. En otros casos, hubo músicos que, tras ser parte de una agrupación 

musical y haber pasado por los mismos procesos, ocuparon roles dentro de la 

producción. Esto está documentado por quienes formaron parte de una gene-

ración de productores que, por su avanzada edad, son una liga que se extingue. 

Uno de estos ingenieros fue Tom Dowd, a quien se le atribuye la invención de 
los faders,6 y quien trabajó como productor en Atlantic Records. Dowd, en sus 
inicios, ejerció como ejecutante de varios instrumentos (trombón, violín, piano, 

y batería) en la Universidad de Columbia, y años más tarde ocupó el cargo de 

ingeniero para luego convertirse en productor.7 Hoy, esta cadena de aprendizaje 

ya no es accesible excepto para unos pocos, por los estudios que aún sobreviven. 

En la actualidad, los productores musicales se educan formalmente a 
través de distintos programas de estudio que han surgido a partir de la accesi-

bilidad a la tecnología para la producción. En varios países, como el nuestro, se 

está  empezando a regularizar la profesión, para lo cual las instituciones exigen el 
título de ingeniero de sonido o de productor para optar por una plaza de trabajo. 

Esto es un indicador de la importancia que está adquiriendo este programa de 

estudios dentro del campo laboral.

¿Productores, ingenieros, operadores o técnicos?

Incursionar en este tema es entrar en un campo minado, lo cual ha generado más 

de una crisis existencial. ¿Qué es un productor?, ¿qué es un ingeniero de sonido? 

El diablo está en los detalles, y es que a la hora de definir los roles de repente todo 
es un caos, ya que existen varias opiniones que reducimos en una, «como se dice 

en la calle», la forma establecida en la que se ponen los créditos en la profesión. 
Una anécdota curiosa ocurrió en una institución universitaria que contrataba es-

tudiantes de la carrera para realizar las grabaciones. El contrato decía «ingeniero 

de sonido», pero los contratados no habían siquiera culminado el pregrado. Para 

adentrarnos en el tema, comenzaremos por un poco de historia.

Los primeros ingenieros de sonido fueron ingenieros en telecomunica-

ciones, en telefonía, eléctricos, o personas muy versadas en el tema. Su desem-

peño consistía en lo técnico, asegurarse que el aparataje eléctrico funcionara para 

6 Un fader es un deslizador que opera un potenciómetro. Tom Dowd deseaba poder controlar los 

niveles de varios canales tal como es posible hacerlo con el piano.

7 Dan Daley, "The Engineers who changed recording", Sound on sound. Traducción propia [Ac-

ceso, 27 de diciembre de 2019]. Disponible en: https://www.soundonsound.com/people/engi-

neers-who-changed-recording.

20



21



22
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Descargar el software en http://www.reaper.fm/ 
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A. Crear y guardar un nuevo proyecto  
Para crear un nuevo proyecto, primero debe abrir la aplicación en el 
computador. 
 
Si no es la primera vez que se abre una sesión en ese computador, el 
programa automáticamente va a abrir la última sesión que ahí se trabajó. 

Deberá ir a >File >New Project (⌘N / ctrl N) para crear un nuevo 
proyecto. 
 
Así se verá su pantalla una vez creada la nueva sesión: 
 

 
 
Una vez creada la sesión, guarde el proyecto en >File >Save Project 

as (⌘S / ctrl+alt+N). Para evitar tener problemas con los archivos, cree 
desde antes una carpeta en el explorador para su proyecto, y guarde en ella 
todo lo relacionado con él, así: 
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B. Pantalla principal 
La pantalla principal de Reaper se compone de estos espacios y se ve así: 
 

 
 
-Espacio de edición: es el espacio en el cual salen los pedazos de audio. 

Aquí se pueden cortar, mover en la línea horizontal (o de tiempo), pegar unos 

con otros, etc. 

- El dock: es el espacio en el cual se muestra cada pista por separado y “el 

master”, la mezcla de todas las pistas.   

-Espacio para las pistas: es el espacio en el cual se pueden visualizar todas 

las pistas que hay. De haber muchas será necesario correrse para abajo en 

la línea vertical o achicarlas para poder visualizarlas. Se puede cambiar el 

orden de las pistas y moverlas hacía abajo o arriba. 
-Playback: es donde se encuentran los botones principales de play, pausa y 

grabar. El play/pausa se puede hacer con la barra espaciadora. No solemos 

grabar desde Reaper.  

-Barras de movimiento: en estos espacios están las barras para moverse 

en el espacio vertical (ver otros pistas) y horizontal (ver las cosas que hay 

más adelante dentro de la misma pista). Cada barra tiene un +/- que permite 

hacer zoom sobre ese eje. También se puede hacer zoom usando su mouse.  

-Líneas de tiempo: muestran el tiempo transcurrido en minutos/segundos 

pero también en compases musicales.  
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Botones de edición: 

	

 
 → La función de Ripple editing es muy util para añadir elementos a la 
mitad del montaje. No hay que seleccionar todas las cajitas y moverlas, sino 
usar esta función.  
 

 Cuando está desactiavada, todos las cajitas están independientes.  
 

  Cuando se activa una vez, todos las cajitas sobre la misma pista están 
solidarias. Si se mueve una, todos las que están detrás en esa pista se van 
a mover.  
 

  Cuando se activa dos veces, todos las cajitas de todas las pistas 
están solidarios. Si se mueve una, todas las que están detrás en todas las 
pistas se van a mover.  

 

C. Crear pistas 
Las pistas permiten posicionar archivos de audio (“las cajitas”) dentro de la 
sesión de edición.  
 
Para crear una pista puede ir a >Track >Insert new track o usar el 

comando track (⌘T / ctrl T): 
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Una vez creado la pista, ésta se verá en la izquierda. 
 
Nombrar una pista: Es obligatorio nombrar sus pistas, para que puedan 
navegar fácilmente en su sesión de edición.  
 
→ Es importante que sus pistas estén bien organizadas, para que sepan 
donde están sus gravaciones pero también para la fase de la mezcla que 
veremos más adelante en otro taller. Así, todos los archivos de la ITW 
Camilo deben estar sobre una misma pista, llamada “ITW Camilo”; lo mismo 
para los ambientes (los AMB grabados en un mismo lugar van sobre una o 
dos pistas, si necesitan sobreponerlos)...   
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Colorear una pista: Reaper permite asignar colores de las pistas. Para abrir 
la paleta de colores dé clic derecho sobre la pista y vaya a esta opción: 
 

 
 
Una pista coloreada se ve así, tanto en el espacio de edición como en el 
dock: 

 
- “Las cajitas” (en el software en ingles se llaman media files): las cajitas son 
los archivos de audio importados dentro de una pista. 
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Cada cajita corresponde entonces a una archivo o pedazo de archivo cortado.  
 

D. Importar audios 
Para importar un audio deberá ir a >Import >Media file 
 

 
 
¡IMPORTANTE!: Para evitar tener problemas con los archivos de audio (que 
estos se pierdan o que la sesión no los reconozca), cree una carpeta de audio 
files dentro de la carpeta del proyecto, en donde deberá guardar y organizar 
todos los audios que haya grabado para ese proyecto. La importación a la 
sesión deberá hacerla desde esa carpeta. Si se mueven los archivos de 
lugar de almacenamiento, Reaper ya no los ubica y no se puede trabajar 
con esos archivos. Por eso es muy importante tener sus archivos 
(grabaciones y sesión de edición) organizados en un mismo lugar desde el 
principio y no moverlos una vez empezada la edición.  
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Seleccione el archivo que desea importar y dé clic en open. 

 
Los audios se muestran en las pistas como cajitas. Cada audio es una cajita 
diferente. Antes de importar audios, Reaper pregunta si uno quiere que se 
importen consecutivamente o uno detrás del otro (los dos o más dentro de 
una misma pista (i) ) o cada uno en una pista independiente (ii).  

 
(i) Consecutivamente 

 
 

(ii) En pistas independientes 

	

 

E.  Unos elementos de edición 
Editar implica unir y reorganizar los audios que se importaron, pues mucha 
de la información que se graba termina no utilizándose.  
 
- Para cortar una cajita, se debe poner el cursor en el lugar en el cual se 
quiere hacer el corte y usar la tecla S (para “Split”). Al hacerlo la cajita se 
dividirá en dos y se verá así:  
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Habiendo hecho los cortes se pueden borrar los pedazos que no se van a 
usar para que en la sesión sólo queden los fragmentos a usar. 
 
- Existe la posibilidad de reencontrar elementos cortados de las cajitas, 
alargándolas poniendo el cursor en el extremo de la cajita:   

 

 
 

- Los fades permiten que el sonido no entre/salga en un 100% pero de 
manera gradual. La línea roja representa la entrada o salida del sonido. 
Existen distintos fades:  
 
Fade in (entrada): 

 
 
Fade out (salida): 

 
 
Crossfade (fade in + fade out): 
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Un fragmento editado y “pegado” con crossfades se ve así: 

 
 
Si el botón de crossfade automático está activado, se hará un crossfade 
automáticamente al juntar dos cajitas.  
 
Los fades pueden ajustarse manualmente (poner el cursor al comienzo o al 
final de la cajita y cuando salga este ícono, estirar más o menos hacia 
adentro): 
 

 
 
 
También pueden ajustarse dando doble clic a la cajita para ver esta ventana:  
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Para guardar los cambios hechos en la ventana, dar clic en el botón de 
Apply (abajo a la derecha). 
 
- Ajustar el volumen de sus cajitas. Para esto, primero pulsar v, para que 
se pueda visualizar la barra de volumen del canal.  

 

 
 

Por defecto, la barra de volumen está en el centro. Se puede escoger en qué 
parte de la cajita se quiere subir o bajar el volumen, para organizar los 
sonidos que se quieren meter en primer plano, mediano plano o plano de 
fondo. Acuérdense que el master (la mezcla de todas sus pistas que exportan 
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al final de su edición) debe cumplir con los niveles de volumen explicados en 
clase.  
 

 
 

Para dibujar puntos de volumen se debe hacer Shift+clic sobre la línea de 
volumen verde en el lugar en el que se quiere bajar o subir el volumen. 
 
Si se dibujan dos puntos se puede bajar o subir el volumen del espacio que 
hay entre ellos. Hay que pararse sobre la línea de volumen y cuando salga 
este ícono mover hacia arriba o abajo para subir o bajar el volumen. 
 

 
 
- Verificar en el vumetre que el volumen de su producción está 

adecuado. Para esto, buscar el Floating mixer master en el menú View, 
floating mixer master.  

 
Realizar los siguientes ajustes buscando la ventana emergente “Master VU 
settings” haciéndole clic derecho sobre la parte negra:  

 

Show: pick + rms  
Top label: peak  
300  
0  
0  
0 

	

34



 
 
 

Las barras centrales muestran los picos, las barras laterales muestran el 
promedio. 
 
Una buena voz está alrededor de 23Db de promedio en las barras 
laterales, lo que corresponde a picos en 6 en las barras centrales.  
Los otros elementos (AMB) van entre -35 et -11 de promedio.  
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F. Cómo exportar su trabajo terminado en un archivo wav 
1- Primero, seleccionan con el mouse (dejando un espacio breve antes y después) 
las cajitas que hacen parte de su trabajo terminado. Aparecerán dentro de un 
espacio blanco, y pueden dejar unas por fuera, si no hacen parte de su trabajo 
terminado. Así:  
 

 
 
2- En el menú de arriba, ir a >File >Render o usar el comando Render 

(⌘+shift+Z). Les aparece esta ventana:  
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Dejan los settings en esa ventana tales como los ven allí. Pueden escoger 
el nombre de su archivo y donde Reaper lo va a ubicar en su computador.  
 
Allí le dan “Render 1 file” y el software transforma su trabajo en un archivo 
.wav.  

Þ En esa última etapa se pueden dar cuenta si se han equivocado y 
su archivo está saturado (como en el ejemplo de abajo, en el cual 
aparece el cuadrito rojo de la saturación). Si es el caso deben volver 
al trabajo, arreglar ese problema y volver a exportar.  
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G. Algunos comandos básicos: 
 

Comando Función 
+/- Zoom horizontal en la ventana de edición 

⌘S Guardar cambios 

Barra espaciadora Play/pausa 

⌘O Abrir un proyecto existente 

⌘Z Deshacer 

⌘+shift+Z Rehacer 

⌘C Copiar 

⌘V Pegar 

⌘A Seleccionar todo 

⌘+clic Seleccionar elementos sobre los cuales se hace clic 

⌘+shift+clic Seleccionar una sección 

⌘T Crear una pista 

S Cortar una cajita en el lugar en donde se encuentre 
el cursor  

Backspace Borrar una cajita seleccionada 

M Crear un marker 

M+alt+clic Borrar un marker 

L Bloquear la posición de una cajita 

V Visualizar la barra de volumen del canal 
seleccionado 

G Agrupar cajitas seleccionadas 

U Desagrupar cajitas agrupadas y seleccionadas 
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W Ir al principio de la sesión (minuto 0:0) 

 
 

PENSAR EN GUARDAR SU EDICIÓN CADA CUANTO.... Ctrl + S 
 

El manual de usuario de Reaper: http://www.reaper.fm/userguide.php 
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Cuestionario 
 

1. ¿Qué hace un productor musical? 
 
 
 

2. ¿Cuál es el significado de D.A.W? 
 

 

3. ¿Para que sirve un D.A.W? 
 
 
 

4. Mencione 3 D.A.W 
 
 

 

5. ¿ Qué es Reaper ? 
 
 
 
 
 

6. Mencione un programa gratuito para editar partituras 
 
 
 

 

7. Mencione una IA que nos ayude en la producción musical 
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Circulo de quintas 
 
Círculo de quitas online:  
https://www.musicca.com/es/circulo-de-quintas 
 
¿Qué es el círculo de quintas? 

El círculo de quintas es una visualización de todas las tonalidades mayores y menores. Las 

tonalidades mayores se encuentran en el círculo exterior y las tonalidades relativas menores en el 

círculo interior. Cada nombre dentro del círculo de quintas puede representar tanto una nota 

como un acorde. 

En el exterior del círculo están las armaduras de cada tonalidad. Las tonalidades mayores y las 

menores relativas comparten la misma armadura. Por ejemplo, las tonalidades de fa mayor y re 

menor tienen un bemol en su armadura. 

El círculo de quintas permite comprender visualmente la relación entre las tonalidades y los 

acordes. Por ejemplo, puedes utilizar el círculo de quintas para: 

• Recordar las armaduras de clave. La parte superior del círculo muestra la tonalidad 

de do mayor sin sostenidos ni bemoles. Por cada paso en el sentido de las agujas 

del reloj se añade un sostenido (♯) a la armadura. Por cada paso en sentido 

contrario a las agujas del reloj se añade un bemol (♭) a la armadura. 

• Componer música. La idea para una canción puede empezar con unos cuantos 

acordes que suenen bien juntos. Los tres acordes mayores y los tres acordes 

menores dentro de cualquier cuarto del círculo pertenecen a la misma tonalidad y, 

por lo tanto, suenan bien juntos. 

• Transportar acordes. Los acordes de una canción pueden colocarse en el círculo 

de quintas y posteriormente transportarse moviendo el patrón de acordes 

alrededor del círculo. Por ejemplo, coloca los acordes de do, fa y sol en el círculo 

de quintas. El do está en el centro, el fa está un paso en sentido contrario a las 

agujas del reloj y el sol está un paso hacia el lado de las agujas del reloj. Al 

transportar a la mayor, los acordes son la, re y mi. 

En el sentido de las agujas del reloj, hay una quinta justa ascendente entre cada tonalidad. En el 

sentido contrario a las agujas del reloj, hay una quinta justa descendente entre cada tonalidad. Si 

empiezas en cualquier tonalidad y subes una quinta justa 12 veces, llegarás a la misma tonalidad. 
Utilizar el círculo de quintas interactivo 

Haz clic en el botón "Clave" para cambiar la clave. Haz clic en "Ocultar armaduras de clave" para 

ocultar todas las armaduras de clave. Haz clic en "Guardar como PDF" para guardar el círculo de 

quintas en un archivo PDF imprimible. La versión del círculo de quintas que hayas seleccionado 

se guardará en el archivo PDF. 

Haz clic en cualquier tonalidad del círculo de quintas para ver los acordes de la misma. Cada 

acorde está marcado con un número romano que representa el grado de la escala del acorde. Las 
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letras mayúsculas indican un acorde mayor, las minúsculas indican un acorde menor y un 

pequeño círculo después de las letras indica un acorde disminuido. 

Los acordes de la tonalidad seleccionada también se muestran en una tabla debajo del círculo de 

quintas, junto con el nombre de cada grado de la escala. Haz clic en cualquier acorde de la tabla 

para reproducirlo. Encima de la tabla de acordes está el nombre de la tonalidad, la tonalidad 

relativa y la tonalidad paralela. 
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Taller – Campos armónicos  
1. Colocar las notas en el teclado del piano  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Pinte en el siguiente piano roll de 4 tiempos  I – IV – V - I  de cualquier tonalidad 
del círculo de quintas:  
 

C4     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

C3     

 

 

3. Pinte en el siguiente piano roll de 8 tiempos I – ii – iii – ii de cualquier tonalidad 
del círculo de quintas teneindo en cuenta la siguiente figura:  
 

 

 

 

C4         

         

         

         

         

         

         

         

         

         

         

         

C3         
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4. Pinte en el siguiente piano roll de 4 tiempos  los acordes mayores de  I – IV – V - 
I  de cualquier tonalidad del círculo de quintas:  
 

C4     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

C3     

 

5. Pinte en el siguiente piano roll de 4 tiempos los acordes menores de vi – ii – iii – 
vi de cualquier tonalidad del círculo de quintas:  
 

C4     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

C3     

 

 

 

 

6. En REAPER realice la base de bateria y la línea de bajo del proyecto de la 
canción.  
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Imagen 1. Thomas Alva Edison y su fonógrafo, Getty Images.

 Desde entonces, estos dos inventos —fonógrafo y teléfono— han servido 
como punto de partida a la vez que han inspirado una serie de dispositivos de audio 
y la tecnología de audio asociada a ellos. Por tal motivo y como preámbulo a los 
contenidos de la asignatura de Producción Musical 1, se desarrollarán a continuación 
los fundamentos de tecnología de audio, su terminología básica y el entorno del 
estudio de grabación.
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disk-based DAWs offering an almost unlimited track count and analog tape counts
usually being offered in track groups of eight such as 8, 16 & 24). Of course, the
biggest advantage to having individual tracks is that they can be altered, added,
combined and edited at any time and in any order to best suit the production.

By recording a single instrument to a dedicated track (or group of tracks), it’s
possible to vary the level, spatial positioning (such as left/right or surround
panning), EQ and signal processing and routing in mixdown without affecting
the level or tonal qualities of other instruments that are recorded onto an
adjacent track or tracks (Figure 1.24). This isolation allows leakage from nearby
instruments or mic pickups to be reduced to such an insignificant level that
individual tracks can be rerecorded and/or processed at a later time, without
affecting the overall mix.

31Introduction  CHAPTER 1

FIGURE 1.24 

Basic representation of how

isolated sound sources can

be recorded to a DAW or

multitrack recorder.

The basic tracks of a session can, of course, be built up in any number of ways.
For example, the foundation of a session might be recorded “all at once” in a
traditional fashion, or it can be built up using basic tracks that involve such
acoustic instruments as drums, guitar, piano and a scratch vocal (used as a rough
guide throughout the session until the final vocals can be laid down).
Alternatively, these basic tracks might be made up of basic electronic music
loops, samples or MIDI tracks that have been composed using a digital audio
workstation (DAW). The various combinations of working styles, studio miking,
isolation and instrument arrangements are practically limitless and, whenever
possible, are best discussed or worked out in the early preparation stages.

From a technical standpoint, the microphones for each instrument are selected
either by experience or by experimentation and are then connected to the
desired console or audio interface inputs. Once done, the mic type and track
selection should be noted within the DAW track notepads and/or a track sheet
or piece of paper for easy input and track assignment in the studio or for
choosing the same mic/placement during a subsequent overdub session (taking
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1.2.11.  

Equipamiento básico del estudio de 
grabación.

 El equipamiento necesario para el funcionamiento de un estudio de 
grabaciones para producción musical varía ampliamente de acuerdo a la escala 
del estudio, tipo de música producida con más frecuencia, enfoque del modelo de 
negocios y, lógicamente, el presupuesto disponible; por lo tanto, determinar el tipo 
de equipamiento es bastante complejo. Incluso se debe de tomar en cuenta que 
conforme un estudio crece en clientes y proyectos, este se expandirá e irá equipando 
de mejor manera.

 No obstante, existen una serie de componentes básicos para el funcionamiento 
del estudio que son imprescindibles desde un inicio con proyecciones de crecer. En tal 
sentido, Team (2019) determina: 

Los 5 componentes básicos de un estudio casero son computador, estación 
de trabajo de audio digital DAW software de producción e interfaz de 
audio, sistema de monitoreo audífonos y parlantes de estudio, micrófonos 
de condenso y dinámicos junto con sus accesorios y cables de micrófono, 
instrumentos y de interconexión para el equipo de audio.
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Imagen 8. Equipamiento básico de un estudio de grabaciones, imágenes sweetwater.com.

 Inmediatamente, se profundiza en los componentes expuestos con 
anterioridad. El primero de ellos es el computador, que debe tener un procesador 
Intel Core i5 como mínimo, una memoria de 16 GB en adelante o de acuerdo a lo 
que el fabricante del software indique, además, de un disco duro lo suficientemente 
amplio para la instalación de programas y almacenamiento de los archivos de audio. 
En cuanto a marcas se refiere, la tendencia es usar Mac sobre las PC debido a que 
de cierta forma están mejor equipadas para tareas de procesamiento de audio desde 
el principio y no es necesario cambiar los componentes. Asimismo, se recomienda 
el uso de un disco duro externo exclusivamente para audio. Los discos sólidos son 
la mejor opción en la actualidad, pues permiten velocidades de transmisión para 
escritura y lectura de datos superiores a las de los discos duros.
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 En cuanto al DAW (digital audio workstation) o estación de trabajo, 
el software estará en función de las necesidades de producción, disponibilidad y 
preferencia. Sin embargo, un estándar bien establecido a nivel mundial es Pro Tools, 
por lo que se recomienda para la producción musical debido a su alta compatibilidad 
de uso entre estudios de grabación.

 La interfaz de audio variará de acuerdo al tipo de producción musical a 
desarrollarse; un ejemplo sería contrastar el equipamiento de un estudio donde se 
grabe música en vivo, ensambles de jazz, rock u orquestas latinas, donde varios 
músicos interpreten al mismo tiempo y un gran número de canales de grabación 
sean requeridos (12-16 canales simultáneos) versus el producir música urbana 
o electrónica, donde la mayoría de la instrumentación es sintetizada con muy 
pocos instrumentos grabados en vivo, por ejemplo, voces o instrumentos solistas 
electroacústicos en cuyo caso el requerimiento de canales simultáneos es mínimo 
(1-4 canales).

 Los estilos musicales a producir y el modelo de negocios dictarán la necesidad 
técnica de equipamiento (interfaz y número de canales de grabación simultáneos). 
Es válido mencionar que la interfaz debe tener preferentemente preamplificadores a 
bordo y salidas para el sistema de monitores: audífonos y parlantes, de manera que 
no se tengan que buscar dichos componentes de forma adicional.

 El sistema de monitoreo se refiere a la forma en la que se va escuchar y, 
por ende, juzgar la calidad de las grabaciones. Los parlantes permitirán escuchar la 
calidad del sonido y la interpretación de los músicos al ingeniero de sonido en el 
cuarto de control; mientras que los audífonos les permitirán a los músicos escuchar 
su interpretación y la de sus compañeros si se trata de una grabación en vivo, en cuyo 
caso es necesario el uso de aquellos que brinden un aislamiento acústico de 25 dBA. 
En ambos casos es decisivo que tanto monitores como audífonos sean cómodos de 
escuchar y que representen el sonido lo más fiel posible sin enfatizar graves, medios 
o agudos, puesto que puede confundir el resultado sonoro que se esté obteniendo y 
así influir en la realización de ajustes innecesarios en el equipo de grabación.
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 Los tipos y cantidades de micrófonos están directamente relacionados al 
modelo de negocios del estudio, ya que, si se graban ensambles o agrupaciones 
musicales en vivo, un gran número de micrófonos será necesario para poder grabar a 
cada músico ejecutante del ensamble por separado. Es común en este tipo de estudios 
el poseer entre 12 a 16 micrófonos de diferentes características, tanto dinámicos 
(menos sensibles y detallados) como de condenso (más sensibles y detallados) e 
incluso de micrófonos de cinta que brindan una característica sonora muy particular 
(cálidos). 

 En los estudios en los que no se grabe música en vivo (estudios de jingles 
publicitarios, pop electrónico o música urbana) el número de micrófonos es mucho 
menor, entre 4 y 6; sin embargo, la variedad de tipos de micrófonos se mantiene, 
así que es común ver que posean un par de micrófonos de condenso y otro par de 
dinámicos, para así escoger el tipo de micrófono más adecuado para el proyecto.

 En correlación con los micrófonos van accesorios como filtros antipop 
para voces, cables y pedestales para los micrófonos que se posea en el estudio. 
Adicionalmente, se debe considerar cables para conexión de parlantes, extensiones 
para audífonos y cualquier componente de audio que necesite ser conectado al 
sistema de grabación.
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Paso 1 - Pre Ajustes De Mezcla 

Yo siempre digo que el éxito de una buena mezcla comienza antes de empezar a 
mezclar.


¿A que me refiero con esto?


Es normal que cuando tenemos poco tiempo mezclando, nuestro primer instinto 
cuando tenemos multitracks con los cuales trabajar, sea importar las pistas a la 
sesión y ¡manos a la obra! ¿lo haz hecho?


En un principio esto pudiese parecer lo más eficiente y práctico, pero te anticipo 

que este es uno de los peores errores que puedes cometer. 

Tan nerdy y tedioso que esto pueda sonar..el organizar tu sesión en una forma 

consistente y repetible, te ayudará a ser mucho más eficiente a la hora de 
mezclar.


Con ser más eficiente me refiero a que podrás terminar tus mezclas de una forma 
más rápida conservando la calidad. 


Entre más rápido puedas entregar tus mezclas, más mezclas podrás lograr dentro 
un periodo determinado de tiempo.


Mejor aún, si sigues este sistema de mezcla, mejores tus mezclas sonarán 
progresivamente y mejores clientes podrás obtener.


¿Suena bien?


¿Entonces como puedes empezar a organizar tus sesiones?


1. Nombramiento Adecuado 

Es muy común que cuando mezclamos proyectos ajenos de pronto nos 
encontremos con pistas que tienen el nombre de “Audio 1” “Audio 2” “Xycz” 
etcétera.


Es decir, nombres que no tienen sentido. No puedo recalcar la importancia de 
que te tomes el tiempo de nombrar adecuadamente cada una de las pistas para 
que no tengas problemas más delante.


Escucha la pista, determina que es y ponle un nombre. 


2. Categorización y Jerarquía De Instrumentos 

Al importar los archivos de audio a tu sesión es importante que identifiques todos 
los elementos que conforman la producción. 
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Por ejemplo: Kick, Snare, Hihat, Percusiones, Guitarras Acusticas, Eléctricas, 
Piano, Sinte, etcétera


Cada uno de estos elementos individuales corresponde a una categorización 
general de instrumentos.


Por ejemplo: El Kick y Snare pertenecen a la categoría de Batería, el Piano y el 
Sinte a la categoría de Teclados, y así sucesivamente.


A mi personalmente me gusta iniciar de los fundamentos hacía arriba.


En lo más alto de la sesión si lo visualizas verticalmente o en la extrema izquierda 
si lo visualizas horizontalmente inicio de la siguiente manera imaginándonos un 
escenario de mezcla común:


•Batería/Beat 

•Percusiones 

•Bajo 

•Teclados 

•Guitarras 

•Voces 

•Efectos 

3. Codificación De Color 

Así como el nombrar y organizar nuestros instrumentos por jerarquía nos ayuda 
mucho con la organización, el tener una referencia visual repetible es uno de los 
elementos fundamentales para mezclar de forma eficiente.


Independientemente si estamos trabajando con sesiones de mezcla pequeñas o 
grandes, es súper importante que te hagas la costumbre de “colorear” tus pistas 

por categoría siempre del mismo color. 

Por ejemplo: La batería en color amarillo, percusiones en color azul, bajo en color 
verde, voces en color naranja, etcétera.


Aquí realmente el color que elijas no importa. Lo importante es que siempre 

elijas los mismos colores para que te familiarices con ellos. 

De esta manera cuando estés mezclando rápidamente podrás tener la referencia 
visual que te indique con que elemento estás trabajando.
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4. Creación y Ruteo De Pistas 

Más adelante en esta guía profundizaré más al respecto en este tema, pero por 
ahora es importante que sepas que dentro de la mezcla, normalmente utilizas 
pistas de ruteo (canales auxiliares/buses) en donde puedes poner efectos, enviar 
tus pistas individuales, mix bus, etcétera.


Personalmente me gusta utilizar una plantilla en donde ya tengo todas estas pistas 
pre establecidas (Bus de Batería, Bus de Bajo, Bus de Voces, Mix Bus, etcétera) y 
canales de efectos (Bus de Reverberación, Bus de Delay, etcétera)


Siempre inicio mis mezclas con una plantilla la cual me adelanta en el proceso, me 
establece la parte técnica y me deja enfocarme en la rapidez y parte creativa.


Paso 2 - La Mezcla Estática 

Ya que cumpliste con la parte tediosa pero necesaria…¡aquí es donde comienza la 
parte divertida!


Puede ser muy tentador empezar a ponerle todos los plugins que se te ocurran a 
las pistas, PERO ESPERA…aún NO es momento para ello.


La palabra más importante al mezclar: BALANCE 

Si podemos darle una definición al concepto de una buena mezcla sería: el 

balance adecuado de los instrumentos en contexto. 

¿De qué te sirve empezar a poner plugins a las pistas si no tienes idea de como 
esta funcionando en el contexto con la demás instrumentación?


Quizá y puedes obtener el mejor sonido de kick o de batería que pudieras 
imaginar…pero ¿de acuerdo a qué? 


Es difícil saberlo si no tienes un contexto con el cual comparar y determinar si las 
decisiones que estás tomando ayudan o perjudican el resultado final de la mezcla.


Aquí es donde entra el concepto de la: mezcla estática. 

El objetivo de la mezcla estática es lograr el mejor balance posible de todas las 
pistas dentro de la producción apegándote a tres reglas sencillas: 


1. Solamente usar atenuador de volumen. 

2. Posicionamiento de paneo. 

3. NO utilizar ningún plugin. 
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Esta parte es súper divertida porque aquí es donde realmente empiezas a 
interactuar con la mezcla, a familiarizarte con el contexto de la producción, a 
identificar los elementos más importantes y donde la mezcla empieza a cobrar su 
forma inicial.


Si identificas problemas, no te preocupes por el momento. Solo enfócate en tratar 
de lograr el mejor balance posible con las tres reglas que te mencioné.


Si te tomas este paso enserio, estarás encaminado a un éxito en tu mezcla.


Paso 3 - Limpieza Individual 

Para este punto ya debes de tener una idea bastante concreta de que se trata la 
producción y quizá empiezas a imaginar hacia que dirección sonora quieres llevar 
la mezcla.


Es muy probable también que para este momento ya hayas identificado ciertas 
pistas que pueden presentar problemáticas y en este paso número 3 es el 
momento indicado de atacarlas.


Esta es la primer instancia en el proceso en donde puedes empezar a utilizar 
plugins. 


Tus mejores aliados para este proceso son: El EQ y el Compresor. 


Aquí el objetivo es enfocarte en corregir problemáticas muy obvias o 

problemáticas a grande escala. El proceso quirúrgico viene más delante en la 
mezcla.


Una de las mejores prácticas para lograr este objetivo es utilizar EQ Sustractiva. 

La EQ sustractiva tiene como función el remover esas frecuencias “no 

deseadas” o problemáticas las cuáles opacan a las frecuencias que conforman la 
esencia del sonido fuente


A mi me gusta compararlo con un ejemplo muy claro: 


Piensa del EQ como si fueras un escultor que tiene un pedazo de mármol entero y 
tu objetivo es empezar a remover el mármol (frecuencias) que no te sirve para 
quedarte con la escultura final (frecuencias deseadas)


Este proceso irá preparando y moldeando las pistas individuales para el paso 
número 4.
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Paso 4 - Mezcla Top Down 

Finalmente hemos llegado a la “crema y nata” de todo el proceso. Aquí es donde 
pasarás la mayor parte del tiempo en la mezcla.


Déjame te explico como funciona:


Digamos que tienes una producción típica de Pop Rock con alrededor de 60-70 
tracks individuales.


A primera instancia este escenario parece un poco aterrador ¿no?


Pero, ¿que pasa si te digo que puedes pensar de esa mezcla como si fueran solo 
5 ó 6 pistas?


¡Ahora si suena mucho mejor! ¿no crees?


Así es como yo personalmente recomiendo enfrentar todas tus mezclas.  

Lo que tienes que hacer es agrupar pistas a través de los canales auxiliares/buses 
generales.


Después estos buses generales los envías a un Master Fader/Mix Bus.


De esta forma, en vez de pensar en 60-70 pistas tienes un pensamiento de mezcla 
con 5 ó 6 buses. 


1. Mix Bus 

2. Batería/Beat/Percusiones/Bajo 

3. Teclados, Pads, Síntes, Cuerdas, Metales 

4. Guitarras Acústicas/Eléctricas 

5. Voces 

6. Efectos 

Cuando apenas me empecé a adentrar en el mundo de la mezcla, cuando 
mezclaba una batería primero empezaba por el bombo, después el redoblante, 
después el hihat, toms, y así sucesivamente. 


Normalmente siempre me encontraba batallando por encontrar un buen sonido, a 
veces lo lograba, pero en muchas ocasiones no lo hacía.


Cuando empecé a adoptar el proceso de mezcla top down, en vez de irme directo 
a las pistas individuales, primero aplicaba un poco de EQ y compresión 
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directamente en el sub-grupo (top) y después ya procesaba las pistas individuales 
(down)


¡WOW! mis mezclas empezaron a sonar abismalmente mejor desde un momento 
muy temprano en la mezcla.


Esto, reitero, no significa que no puedas poner plugins a nivel de las pistas 

individuales, solo significa que a veces NO tienes que hacerlo. 

Un escenario hipotético de cómo trabajaría la mezcla en un formato top-down:


1. Procesar la mezcla general en el mix bus con un poco de EQ/Compresión 

2. Procesar batería/beat/percusiones 

3. Procesar teclados/síntes 

4. Procesar guitarras 

5. Procesar voces 

6. Procesar pistas individuales dentro de los sub grupos en el mismo orden 

El proceso de la mezcla top down es de doble beneficio. Nos permite lograr 
mejores mezclas con una menor cantidad de plugins en una menor cantidad de 
tiempo.


Así es como ahorras tiempo mientras mejoras tus habilidades de mezcla.


**Un punto importante: No seas muy estricto con este método. Haz lo que creas y 
veas necesario. Hay ocasiones en las que las pistas individuales necesitan de 
muchos plugins y si eso funciona, adelante. Lo importante es el resultado final, no 
el proceso. 
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Paso 5 - Automatización 

Este último paso para mi es el que diferencía una mezcla “Ok” “pasable” de una 

mezcla profesional. 

Y desafortunadamente este paso es uno de los menos aplicados y más 
menospreciados por ingenieros de mezcla emergentes.


¿Por qué sucede esto? 


La verdad no lo se a ciencia cierta. Quizá es por flojera, quizá por falta de 
conocimiento ó no saber realmente que hacer con ella.


¿Por qué es tan indispensable?


Te explico. Una vez que ya llegaste a una buena base en el procesamiento de tu 
mezcla, es decir:


Ya tienes balances, ya aplicaste procesamiento en el mix bus, los subgrupos, 
procesamiento individual…ósea ya estás un 85-90% ahí, muchos creen que con 
eso es suficiente y dan por terminada la mezcla.


¡Pero ese 10-15% restante es lo que llevará tus mezclas al siguiente nivel, y 

eso lo consigues con automatización! 

La automatización es la que te permite enfatizar las dinámicas de la mezcla, la 
parte emocional, los momentos memorables e icónicos en una canción.


Eso puede ir desde un pequeño cambio en volumen a través de las distintas 

secciones en la canción, modificar el paneo de ciertos instrumentos, hasta 

aprovechar el silencio como elemento de producción ó entradas y salidas de 

efectos para pintar una paleta sonora única. 

Quiero que pienses de la automatización como esa última pieza faltante en el 
rompecabezas para completar tu obra maestra. Si no la tienes, la obra estará 
incompleta, por lo mismo sí o sí la tienes que encontrar.


Desde ahora te lo anticipo, si te haces el hábito de aplicar automatización en tus 
mezclas, estarás haciendo un paso más que el 60-70% de los ingenieros de 
mezcla emergentes.
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Recomendaciones Adicionales 

Una de las preguntas más comunes de mezcla que más nos solemos hacer es 


“¿Cómo se cuando una mezcla está terminada? 

Si haz llevado los pasos anteriores correctamente, es muy probable que ya 
empieces a sentir la vibra de tu mezcla, esa emoción que conecta.


Quizá y eso se refleje con tu movimiento de cabeza, quizá se te pone la piel de 
gallina o simplemente sientes una increíble emoción al saber que estás haciendo 
las cosas bien.


Todos estos son indicadores de que la canción está conectando contigo a un 

nivel emocional. Y esa es la parte MAS IMPORTANTE. 

Yo siempre digo algo que me parece fundamental: Si tú NO sientes nada en la 
parte emocional con la mezcla, NADIE mas lo va a sentir.


¿Cómo llevas entonces tu mezcla a la recta final?


Aquí te doy algunos tips y recomendaciones:


1. Escucha la mezcla de principio a fin. Aquí la única regla es que NO 

puedes mover NADA en la mezcla. Apaga tu pantalla si puedes, cierra los 

ojos y simplemente escucha. 

2. Apunta todos los detalles que creas importante revisar. Mientras estés 

escuchando la mezcla, apúntalos en un bloc de notas. (Lo puedes hacer 

física o digitalmente) 

3. Trabaja en corregir SOLO los apuntes que anotaste y después repite el 

proceso. Aquí la intención es ir corrigiendo los pequeños detalles hasta 

que tu lista se haga cada vez más pequeña y la des por terminada 

4. Si es posible deja descansar la mezcla por algunas horas o si es posible 

por un día. Esto permitirá que tus oídos descansen y estés más frescos 

para una evaluación más crítica y objetiva de tu mezcla. 
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Guía para Masterizar una Cancion 

La masterización es el proceso final en la producción musical y tiene como objetivo 

optimizar la canción para que suene bien en diferentes dispositivos y plataformas. Sigue 

estos pasos para lograr una masterización profesional: 

1. Preparación de la Mezcla 

• Asegúrate de que la mezcla está bien balanceada antes de masterizar. 

• Deja suficiente headroom (espacio libre) de al menos -6 dB para evitar 

saturaciones. 

• Exporta la mezcla en WAV o AIFF a 24 o 32 bits con una frecuencia de 

muestreo de al menos 44.1 kHz. 

2. Configuración del Proyecto de Mastering 

• Importa la pista en un software de edición de audio como iZotope Ozone, 

FabFilter, Waves o DAWs como Pro Tools, Ableton Live o FL Studio. 

• Configura el nivel de muestreo adecuado según el destino final de la canción. 

3. Ecualización Correctiva y Creativa 

• Usa un EQ sustractivo para eliminar frecuencias no deseadas (ruido, 

resonancias). 

• Realza frecuencias si es necesario para dar claridad a los instrumentos clave. 

• Plugins gratuitos recomendados: TDR Nova, MEqualizer, SlickEQ. 

4. Compresión y Dinámica 

• Aplica una compresión suave para controlar la dinámica sin perder naturalidad. 

• Usa un multibanda si necesitas equilibrar frecuencias graves, medias y agudas. 

• Plugins gratuitos recomendados: TDR Kotelnikov, Molot Compressor, DC1A. 

5. Saturación y Color 

• Agrega saturación armónica para darle calidez y presencia a la mezcla. 

• Plugins gratuitos recomendados: Softube Saturation Knob, FerricTDS, BPB 

Saturator. 

6. Control de Estéreo e Imagen Sonora 

• Usa herramientas como el mid/side EQ para expandir el campo estéreo sin 

perder el centro. 

• Evita excesos en la expansión para no generar problemas de fase. 

• Plugins gratuitos recomendados: Ozone Imager, A1StereoControl. 
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7. Limitador y Volumen Final 

• Usa un limitador para elevar el volumen sin distorsionar. 

• Ajusta el LUFS según la plataforma de distribución: 

o Spotify: -14 LUFS 

o YouTube: -13 LUFS 

o Apple Music: -16 LUFS 

• Plugins gratuitos recomendados: LoudMax, Limiter No6, W1 Limiter. 

8. Prueba en Diferentes Dispositivos 

• Reproduce la canción en auriculares, monitores de estudio, altavoces y móviles 

para asegurarte de que suene bien en todos los entornos. 

9. Exportación Final 

• Guarda el archivo final en WAV o FLAC para distribución digital. 

• Genera una versión en MP3 para promoción. 
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Daniel	Carrasco Arreglo:	Javier	Alacio	
Ludwig	Van	Beethoven

Marcha	Turca	
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Ludwig	Van	BeethovenGuitarra
Daniel	Carrasco	

Para	Elisa	
Arreglo:Javier	Alacio
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Análisis cualitativo de una grabación musical 
 
Título:            Fecha: 

 
Parámetros a juzgar Subparámetros Nota D Func. 

Nota F 
Criterio de orientación 
 

Entorno Acústico Impresión del entorno acústico   Concreto vs. impreciso 

Tiempo de duración   Largo vs. corto 

Balance de la reverberación   Equilibrado vs. desiquilibrado 

Color de la reverberación   Natural vs. sintético 

Transparencia Transparencia de registros    Transparente vs. difuso 

Intelegibilidad de texto.   Se entiende vs. no se entiende 

Balance musical    Equilibrado vs. desiquilibrado 

Imagen estéreo Ancho de la imagen   Ancho vs. angosto 

Distribución en la imagen   Equilibrado vs. desequilibrado 

Profundidad.   Profundo vs. plano 

Localización.    Nítido vs. impreciso 

Estabilidad.    Estable vs. inestable 

Color del sonido    Natural vs. sintético 

  Nota P   

falencias técnicas Ruidos   Establecer la existencia de 
ruidos o errores técnicos. Montaje   

 
A partir del análisis realizado y después de dar una nota de determinación a los diferentes parámetros y conocer 
las técnicas de grabación y producción empleadas podemos evaluar la grabación en los siguientes aspectos: 

 
Aspectos a juzgar 
 

Nota Q Observaciones 

Producción ejecutiva 
 

  
 
 

Producción musical 
 

  
 
 

Técnicas de grabación 
 

  
 
 

Procesamiento de la señal 
 

  
 
 

Transmisión de la energía 
musical y del ambiente 

  
 
 

Creatividad 
 

  
 
 

 
Calificación Utilizada 
 

Nota D Determinativa (ejemplo)  F funcionalidad P Perceptiva Q Cualitativa 
5 Muy concreto, impresionante Definitivamente funciona Impecable no se perciben ruidos Excelente 
4 Realista  Ayuda a la grabación Perceptible pero no molesta Bien 
3 Se puede discutir Se puede discutir Perceptible, distrae, puede molestar Utilizable 

2 Ambiguo, impreciso No ayuda Evidente y molestoso Mediocre 
1 Entorno acústico indefinible perjudica insoportable Mala  
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Eb Gb Ab BbDb Eb Gb Ab BbDb Eb Gb Ab BbDb Eb Gb Ab BbDbD# F# G# A#C# D# F# G# A#C# D# F# G# A#C#D# F# G# A#C#

D EC F G A B D EC F G A B D EC F G A B D EC CF G A B

Middle฀C

Practice the examples with a real keyboard whenever possible so that you can not only see, 
but also hear, the elements of music theory. When there is no keyboard available, use this 
practice keyboard as a learning aid to explore music theory hands-on!
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