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INTRODUCCION

El presente proyecto hace parte de la linea de investigacion de gestion cultural en la
Universidad Pedagogica Nacional, cuyo objetivo es disefar, implementar vy
posteriormente analizar las estrategias metodoldgicas implicitas en la ensefianza de un

curso de produccién musical virtual, dirigida a estudiantes de musica.

Para tal fin, se ha disefiado un curso de produccién musical basico, con el cual se
brinda capacitacién a estudiantes de la licenciatura en musica en temas de captura,
edicion y mezcla de audio utilizando como herramienta el software libre Audacity y

empleando técnicas de grabacién casera.

Este proyecto de investigacion pretende innovar en el campo de la capacitacion virtual
en temas de produccién musical, a partir del uso de estrategias pedagdgicas que
permitirdn integrar lo tedrico con lo practico, dando lugar a un espacio abierto de
participacion y trabajo en clase de manera sincronica. Mediante un seguimiento y
acompafamiento al estudiante durante el desarrollo del curso, y al andlisis de los
procesos Yy resultados, se determinara si la metodologia empleada y aqui planteada,
logra que ellos a través de su activa participacion e iniciativa, aprendan de manera

practica y efectiva los procesos basicos de la produccion de audio.



1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En la dltima década en la ciudad de Bogota, ha sido frecuente encontrar una gran
oferta de seminarios, cursos y conferencias por ejemplo: “Plantario”, “BOmm” Bogota
Music Market y distintos cursos virtuales de produccion musical los cuales brindan
formacion en temas de marketing musical, grabacion y edicion de audio de forma
accesible y gratuita; no obstante, algunas de estas practicas en su mayoria brindan la
informacion a modo de “recetario” o lista de chequeo, similares a los tutoriales que se
pueden encontrar en linea, dejando de lado procesos metodoldgicos y didacticos que
generen un aprendizaje colaborativo y practico, que hagan mas efectiva la ensefianza
de dichos contenidos. El analisis de esta situacidon conduce a la pregunta: ¢qué
metodologia se debe emplear para ensefar los conceptos y herramientas practicas
para producir musica? pregunta que busca responder este proyecto de investigacion

tras el analisis de los resultados obtenidos en la implementacion del curso.



2. JUSTIFICACION

Este proyecto tiene como finalidad realizar un curso virtual de cinco sesiones dirigido a
estudiantes de la licenciatura en musica de la Universidad Pedagdgica Nacional donde
se brinden herramientas précticas en temas de produccién musical. Por medio del
curso se pretende implementar un disefio metodoldgico que permita integrar lo tedrico

con lo practico y posteriormente hacer un analisis del mismo.

Para el disefio de este curso se han establecido tres pilares fundamentales: la audicion,
la imitacién y la creacion, tomando como referentes tedricos libros de produccion
musical, documentos relacionados al tema y entrevistas realizadas a productores
musicales y profesores de produccion musical en la ciudad de Bogot4, buscando que el
estudiante desarrolle las habilidades de escuchar, imitar, producir y editar audio

utilizando como herramienta el software libre Audacity.

Esta idea surge a partir de mi experiencia como asistente a este tipo de espacios,
seminarios, cursos y conferencias en la ciudad de Bogota relacionados a esta tematica,
lo cual me ha permitido ver que los contenidos son apropiados a nivel general, pero
adolecen de un contenido pedagogico, practico y ludico y de un acompafiamiento y

evaluacion del proceso del estudiante.



3. OBJETIVO GENERAL

Disefar y realizar un curso de produccion musical virtual de cinco sesiones, dirigido a
estudiantes de la Licenciatura en Musica de la Universidad Pedagdgica Nacional,
basado en los conceptos: audicién, imitacién y creacion, y realizar el posterior analisis

de los procesos metodologicos aplicados.

4. OBJETIVOS ESPECIFICOS

1) Realizar un diagnostico y analisis de las necesidades de formacion en temas
produccioén y edicion de audio en el contexto de los estudiantes de la Universidad
Pedagdgica Nacional.

2) Rastrear y recolectar los documentos y fuentes de informacién relacionadas con el
tema de produccion musical que aporten a la bibliografia y el disefio de contenidos
del curso.

3) Disefiar una propuesta metodolégica y didactica para cada sesion, teniendo en
cuenta los pilares audicion, imitacién y creacion, y su posterior analisis a la luz de
los resultados y logros obtenidos finalizado el curso.

4) Crear un contenido multimedia interactivo, que permita brindar herramientas
practicas para la puesta en practica de los conocimientos y conceptos de la

produccion musical en todas sus fases.



5. MARCO REFERENCIAL

A continuacién, se presentan los documentos y proyectos de investigaciébn que se
relacionan con el presente trabajo, y que servirdn como puntos de referencia para su
desarroll6 ; algunos pertenecen al repositorio de la Universidad Pedagodgica Nacional y
otros hacen parte de los proyectos culturales realizados por el gobierno de la ciudad de
Bogota:

Procesos de produccién musical independiente de dos grupos: entre N.O.S. trio y
Manuel Andrés Cendales

Autor: Ramirez Gambasica, Jeisson — 2015 UPN - Bogota

En este trabajo de grado se abordan temas de preproduccion y produccién musical
teniendo en cuenta aspectos fisicos del sonido como la acustica. Se aborda el proceso
de captura, mezcla y produccion musical, microfonizacion, ecualizacion, edicién de
audio, pero de manera independiente. Esto quiere decir que los productores son los
mismos musicos y lo hacen desde sus casas. Se toman dos grupos de estudio: dos
trios tipicos llamados N.O.S y Manuel A. Cendales. Al finalizar el proceso de
produccion independiente se analizan similitudes y diferencias respecto al producto

musical.
Aproximacion a un modelo de auto-gestion para proyectos musicales
Autor: Buitrago Moreno, Andrés Alberto — 2014 UPN — Bogota

Este proyecto de grado propone la realizacion de un taller dirigido a lideres de
proyectos artisticos y brinda herramientas para definir el publico objetivo, y establecer
rutas auto gestionadas a partir de la reflexion en torno al quehacer propio de un
proyecto musical, presentaciones, difusiones, derechos de autor, publico objetivo, entre
otras. El proyecto se aproxima mucho a la figura de “manager musical” en este caso, y

responde a como se puede ejercer de manera autbnoma el rol de un manager.



BOmm Bogota Music Market
Autor: Camara de Comercio de Bogota

El Bogotd Music Market (BOmm) es una plataforma de promocion y circulacion
organizada por la Camara de Comercio de Bogota, como parte de su programa de
apoyo a las Industrias Creativas y Culturales. Es un espacio diseflado para que
musicos, compositores, productores, agencias, empresarios, marcas, disqueras y
editoras descubran nuevas oportunidades de negocio y aprendan sobre las ultimas
tendencias en la industria de la musica. (mainstream) mercado por tendencia. BOmm

Bogota Music Market. https://www.bogotamusicmarket.com/Sobre-el-BOmm.

Son talleres donde se brindan charlas informativas y oportunidades para que proyectos
musicales colombianos presenten sus obras a grandes marcas como Sony Music,
Spotify y Deezer con el fin de lograr contrato de prestacion de servicios artisticos
profesionales, no obstante dichos proyectos musicales deben estar en etapa de

desarrollo y cumplir con exigencias bastante altas para celebrar estas contrataciones.
Unico Trio. Gestion musical del grupo Unico Trio
Autor: Poveda Murcia, Julian Fernando — 2015 UPN

Este proyecto de grado analiza la agrupacion musical Unico trio y reflexiona en torno a
las decisiones tomadas por la agrupacién para incursionar en el mercado musical y a
partir de esta reflexion propone un ensayo donde describe las herramientas mas

optimas a la hora de dar a conocer un proyecto musical.
Plantario — Instituto Nacional de Artes IDARTES - Bogota

Este es un proyecto del Instituto Distrital de las Artes - Idartes en la ciudad de Bogota
gue aporta al fortalecimiento de proyectos musicales emergentes por medio de talleres
practicos y teodricos sobre el desarrollo, promocion y gestion de sus proyectos

musicales.

Este proyecto va dirigido a gestores, managers o artistas que estén interesados en

aprender sobre el ecosistema de la industria musical.
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6. MARCO TEORICO

Para el disefio y desarrollo de este curso se han establecido tres pilares: audicion,
imitacion y creacion, tomando como referentes teoricos los siguientes libros,

documentos y entrevistas realizadas:

- Juan Manuel Suarez Villamil Docente de Enfasis de Produccion musical Universidad
Sergio Arboleda, entrevista personal realizada 23 de febrero de 2021.

- The Art Of Mixing David Gibson Segunda edicién 1997.

- Aaron Copland Como escuchar la musica 1939.

- The Cambridge Companion to Recorded Music, (Cook et al. 2009)

- 7 Jean Piagget La formaciéon del simbolo en el nifio: imitacion, juego y suefio
(primera edicion 1961).

- Sound FX: Unlocking the Creative Potential of Recording Studio Effects (Alexander

U case 2007).
6.1 AUDICION

Segun la R.A.E. (Real Academia Espafola) la audicién se define como la capacidad de
oir es decir; percibir con el oido. Desde el punto de vista fisico la audiciébn es un
proceso donde las ondas sonoras estimulan el oido y generan una sensacion sonora.
Si bien es cierto que la mayoria de seres vivos poseen la capacidad de oir, también es

posible aprender a escuchar.

A lo largo de la historia de la humanidad el oido ha jugado un papel importante en el
desarrollo del lenguaje, la comunicacién y la percepcion del mundo que nos rodea. De
hecho, el oido es uno de los primeros sentidos que desarrolla el feto, apareciendo este
a las 16 semanas de embarazo, lo anterior da cuenta de la importancia del oido para el
ser humano no obstante, la palabra clave en este pilar de la audicién es escuchar;
escuchar es una habilidad que se aprende y se desarrolla, es un concepto que
trasciende el oir, escuchar esta relacionado directamente con el “prestar atencién”, se
refiere a un proceso de abstraccion, decodificacion y analisis de informacion tras la

manifestacion de un fenébmeno sonoro.



A lo largo de mi oficio como musico y docente musical en formacién me he puesto en la
tarea de analizar como las personas “escuchan” mdusica; he realizado algunas
entrevistas no formales entre mis estudiantes incluso entre mis colegas musicos
quienes afirman escuchar musica mientras realizan otro tipo de labores por ejemplo:
escuchar musica mientras se hace el aseo de la casa, escuchar musica mientras
conduce al trabajo, escuchar muasica mientras se hace una tarea, escuchar musica
mientras se hace ejercicio, escuchar musica mientras se trabaja en la oficina, etc. A
partir de ello me he dado cuenta que muchos seres humanos necesitamos escuchar
musica una gran parte del tiempo y que cada quien escoge la musica que debe
escuchar segun sus preferencias “Todos escuchamos la musica segun nuestras
personales condiciones.” Copland, A. (1939) Como escuchar la musica p.12. Me he
cuestionado todo el tiempo si en realidad este tipo de fendbmeno podria llamarse
‘escuchar musica” pregunta que ha respondido en gran parte este proyecto de

investigacion.

Desde este punto he podido entender que muchas veces el ser humano “oye” musica
pero no la “escucha” realmente y es aqui donde el productor musical en formacion y el
musico deben formarse, “La aventura de aprender a escuchar la musica es uno de los
grandes goces del contacto con este arte. “Escuchar es un tema que se puede
ensefar” Copland, A. (1939). A lo largo del desarrollo y disefio de este pilar de la
audicion en este proyecto de investigacion me he preguntado: ¢(Cémo se aprende a
escuchar? Y ¢Cdmo se ensefa a escuchar? Preguntas que me han posicionado en un
rol de profesional reflexivo “Cuando un préactico define un problema, elige y denomina
aquello en lo que va a reparar. El ingeniero de caminos, en la situacion de tener que
construir una carretera, puede ser consciente de los problemas de drenaje,
consistencia del firme o facilidad de mantenimiento” Schon D. La formacion de
profesionales reflexivos (1992). De acuerdo con Schon, no se trata de ensefiarle a las
personas a manejar un software o a realizar conexiones entre equipos (dar solucién
facil a un problema) al contrario, se trata de reflexionar las posibles variables del
entorno de cada estudiante, reflexionar sobre sus necesidades, sus aspiraciones, sus
capacidades y sobretodo las habilidades que se deben desarrollar, los conocimientos y

contenidos que se deben brindar, la evaluacion del proceso y la constante reflexion e
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interés que deben acompafar al estudiante. De esta manera he clasificado algunos
aspectos importantes que se deben identificar al momento de escuchar: el tempo, el
compas, la posible tonalidad (mayor o menor), modulaciones, ritmo o cambios de ritmo,
género musical o cambio de género, formato instrumental, estructura de la cancién
(forma) y posible lugar de grabacién; estos aspectos son perfectamente identificables
teniendo en cuenta la poblacion con la cual se esta llevando a cabo este proyecto de
investigacion tal y como lo afirma Juan Manuel Suarez Villamil, Docente del énfasis de
produccion musical Universidad Sergio Arboleda (entrevista personal, 23 de Febrero
del 2021, Bogota).

Es asi como el proceso de audicion es el paso numero uno para el aprendiz, pues
ademas de desarrollar habilidades de escucha y analisis, se adquiere un lenguaje, se
nutre de los diferentes estilos musicales, sus caracteristicas, técnicas de grabacion y
estilos de mezcla. Se encuentran diversos documentos y textos que se han publicado
en la dltima década como el libro The Cambridge Companion to Recorded Music, Cook
et al. (2009) donde se pueden encontrar aspectos para la interpretacién de la musica
grabada y en acuerdo con mi investigacion la musica grabada debe ser interpretada,
escuchada, analizada e interpretada por el productor.

La audicién esta presente en los procesos de aprendizaje musical, el estudiante de
musica o el aspirante a licenciado en musica es formado escuchando, imitando y
apropiando informacién musical a través de practicas como la transcripcion tal como lo
afirma Juan Manuel Suarez: un buen musico es un buen productor. Sin embargo, el
oido de un productor es capaz de identificar aspectos timbricos que el masico no esta
acostumbrado a identificar como: frecuencias altas o bajas, sonido pastoso o brillante,

falta de bajos en la mezcla, saturaciones, volimenes desparejos, paneo, entre otras.
6.2 IMITACION

La imitacion ha estado presente en el desarrollo del ser humano a lo largo de la
historia, es un proceso que se manifiesta de manera voluntaria o involuntaria y es el
motor de transmisién de habitos, conocimientos, y expresiones de generacion en

generacion. Es a traves de la imitacion como el niflo adquiere los primeros
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conocimientos imitando gestos, palabras, sefales, juegos, entre otras acciones que
abstrae del mundo que lo rodea. Este planteamiento ha sido cuestionado a lo largo del
tiempo pues si bien la imitacién es un fendmeno que se manifiesta de manera natural
(no inducido) no se puede afirmar que esté completamente relacionado con la genética
o transmitido por herencia “Esta conclusion seguiria siendo cierta aun si la tendencia a
imitar comportara un componente transmitido por herencia, puesto que una cosa es
una tendencia y otra es la técnica que le permite desarrollarse” Piagget J. La formacion

del simbolo en el nifio: imitacion, juego y suefio, primera edicion (1961).

En ese sentido el ser humano es capaz de imitar acciones, pero estas acciones cobran
un significado cuando logra aprender tanto de los medios que emplea como sus fines
mismos como afirma Piagget. A medida que el ser humano va recibiendo informacion
del mundo que lo rodea experimenta un proceso de equilibrio entre la asimilacion y la
acomodacion, por esta razon el proceso de imitacion no busca crear réplicas del
maestro, este proceso se debe entender como el medio de transporte entre los
contenidos y el estudiante, este Ultimo aprende cosas imitando y asimilando, pero no se

trata de que el estudiante aprenda cada vez a imitar mejor.

En el camino de ensefar a producir musica no se puede evaluar el resultado final de
manera cuantitativa puesto que “cada persona escucha diferente y produce diferente”
Villamil J, (2021). En temas de produccién musical se puede evaluar lo procedimental,
tareas concretas tales como: agregar canales, ecualizar, exportar, grabar, entre otras,
gue se ensefian y se realizan por medio de la imitacion. Para el docente que ensefa a
producir musica es importante mostrar lo procedimental mas no estandarizar los
parametros por ejemplo: el docente le puede mostrar al estudiante como abrir un
ecualizador grafico a través de la imitacién, ilustrar con ejemplos sus caracteristicas y
su funcionamiento pero no puede exigirle al estudiante que ecualice tal y como él lo
hace, sin mencionar que cada caso es diferente y un mismo fragmento de audio se

puede someter a distintos procesos para lograr la misma solucion.

El estudiante en cuestion aprende imitando los procesos de edicion de audio, pero el
resultado depende de si mismo tal como lo menciona Piagget en referencia con la

asimilacion y la acomodacion. Si bien es cierto que la imitacion no es la Unica forma de
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enseflar o de adquirir el conocimiento, la imitacion es importante en la propuesta
metodoldgica ya que le permite al estudiante replicar acciones para dar solucion a
casos concretos y controlados en clase y que posteriormente pueda asimilar y
acomodar a su propio conocimiento. En este orden de ideas el proceso de ensefianza
de la produccion musical encuentra favorable la imitacion, facilitando la ilustracion de
ejemplos en procedimientos concretos que permitan al estudiante replicar,
experimentar y comprender el “;por qué?” de las mismas, las apropie a su practica y

perfeccione con el tiempo.

En temas metodolégicos se emplea la imitacion para la ilustracion de ejemplos y la
enseflanza de conceptos, técnicas de grabacion, edicion y mezcla de audio, en este
proyecto de investigacion se ha optado por la utilizacion de técnicas caseras de

grabacion optimizando recursos y evaluando su pertinencia y efectividad.
6.3CREACION

La creacidn es el tercer pilar del disefio de este curso virtual, es el proceso por el cual
el estudiante pone a prueba los dos procesos anteriores (audicidn e imitacién) y se
encuentra con si mismo frente a un software que le permita realizar procesos de

ediciéon de audio.

No se puede entender la creacién como la accién de ajustar volimenes, ajustar linea
de tiempo, ajustar cada acorde en su sitio; sino que la creacion debe ser vista como el
resultado de varios procesos y su calidad depende de estos mismos, el estudiante

realiza el proceso de creacion a través de la mezcla de audio.

¢, Qué se entiende por mezcla de audio y como lograr una buena mezcla? En primer
lugar el estudiante debe entender que la mezcla es un proceso que se ajusta a las
condiciones y no siempre se hace igual. No todos los géneros musicales se mezclan de
la misma forma “La mezcla debe ser apropiada: apropiada para el estilo de musica,
apropiada para la cancion y todos sus detalles, y apropiada para las personas”. Gibson
D. (1997) En tanto el estudiante logre entender este concepto logrard una mezcla ideal

y que se ajuste al estilo 0 a la cancion en particular.
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Para aprender a mezclar basado en el estilo el estudiante debe observar y analizar por
medio de la audicion las tradiciones de como se ha grabado la musica a lo largo de la
historia. Hay tradiciones muy estrictas por ejemplo: si se mezcla la musica clasica de
forma distinta a como siempre se ha hecho se puede ir a la céarcel, en algunos paises
esto se considera un delito. Gibson D. (1997) por tal motivo, este curso da una gran
importancia a la audicion incentivando al estudiante para que escuche y analice todo
tipo de mdusica, géneros, épocas y aspectos sonoros que no se encuentran en la
armonia o la escala de la cancion, sino que estan ligados a la tradicion, contexto
histérico, contexto politico y social, recursos musicales, afio de grabacion, equipos

utilizados en la produccion, entre otros aspectos, antes de ensefiarlo a mezclar.

En segundo lugar, como se ha mencionado anteriormente la mezcla es el resultado de
varios procesos. Para esta primera version del curso se han tomado en cuenta
contenidos de nivel principiante basado en mi propia experiencia e informacion
obtenida a partir de entrevistas realizadas y documentos consultados, se busca que el
estudiante aprenda a hacer procesos individuales entre canales (tracks) y una vez
realizado este proceso se ajuste la mezcla completa. Para este fin se utilizara el
software libre Audacity ya que sus requerimientos técnicos son bajos, es de facil

manejo y se encuentra disponible en espafiol.

Los procesos que se van a ensefiar son: la ecualizacion, normalizacion, ajuste de
volumenes, paneo, reduccion de ruido y algunos efectos como reverberacion y delay,
estos procesos deben ser ensefiados por el docente a través de ejemplos permitiendo
un ambiente de participacion y dando a los estudiantes un espacio en clase para
realizarlos utilizando material preparado con antelacion a la clase. Siempre debe
permitir que los estudiantes den cuenta de sus acciones y se debata en clase
obedeciendo asi al modelo: explicacion del concepto, ejemplo, actividad en clase,

debate y conclusiones.

A continuacién describiré tedricamente cada proceso basandome en los libros: The Art
Of Mixing - David Gibson Segunda edicion 1997 y Sound FX: Unlocking the Creative
Potential of Recording Studio Effects - Alexander U case 2007.
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7. PROCESOS DE EDICION DE AUDIO

7.1 Ecualizacioén

La ecualizacion es un proceso fundamental cuando se busca conseguir una mezcla de
calidad y esté relacionado directamente con el recorte o estimulacion de un rango de
frecuencias, un ecualizador divide el espectro de frecuencias llamadas bandas que se

utilizan para recortar o aumentar partes del sonido tal y como se muestra en la figura 1.

Figura 1. Division del espectro de frecuencias.
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Fuente:https://blog.landr.com/es/ecualizacion-basica-todo-lo-que-necesitas-saber-sobre-la-ecualizacion/
Se pueden aplicar dos tipos de ecualizacion:

- Ecualizacion correctiva: permite eliminar o modificar frecuencias no deseadas.
- Ecualizacién creativa: permite situar cada instrumento en la mezcla, acentuar
buenos sonidos o frecuencias deseadas y crear sensacion de distancia (elementos

cercanos o lejanos en la mezcla).

En este caso utilizaremos el ecualizador grafico que nos brinda el software Audacity

para realizar el proceso tal como se muestra en la figura 1.1.
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Figura 1.1 Ecualizador grafico Audacity 2021.
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Cuando ecualizar:

1- En solo: cada instrumento o pista debe ser ecualizado individualmente antes de

construir la mezcla.
Para realizar esta ecualizacion en Audacity se debe seleccionar el canal

deseado y en la pestafa efectos seleccionar el ecualizador grafico aplicar los

ajustes necesarios y repetir el proceso con cada canal.

2- En la mezcla: se aplican los toques finales mientras se escucha toda la mezcla
junta. Este es el paso mas importante.
Para realizar esta ecualizacion se debe exportar la mezcla seguido paso abrir
una nueva sesion con la mezcla y aplicar la ecualizacién teniendo en cuenta

aspectos a resaltar o a evitar.

Es importante tener en cuenta los siguientes aspectos siempre que se realice en
cualquier proceso de ecualizacién, tomando lo mencionado en el libro The Art Of Mixing
(Gibson D. p.140).

Revisar si el sonido esté:

» Esta embarrado/pastoso (demasiado aumento en los medios bajos, tipicamente entre
100-300Hz).

* Tiene suficientes bajos (“bajo bajo”, entre 40-80Hz).
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» Tiene frecuencias irritantes -0 bocinazo- en el rango medio (800-5000Hz).
* Es lo suficientemente brillante (5000-8000Hz).

Con el tiempo y la practica la ecualizacion se puede dominar perfectamente sin
embargo en un nivel principiante es importante conocer algunas técnicas comunes de

ecualizacion de instrumentos tal y como se muestra en la figura 1.2.

Para finalizar este proceso siempre es importante verificar y escuchar si el resultado

obtenido es el esperado, se recomienda escuchar en solo cada canal y en mezcla.

Figura 1.2 Tabla de ecualizacién. The Art Of Mixing p.146.

FRECUENCIA 40-100 100-200 Z00- 800 B0 1 000 1/ 0e0e0 - 5000 SO0C-ED BDD0-12.000
SONIDOS
BAJOD Parte inferior Redonder Fangoskdad Cusrpo &n Presencia Final Al Silbidos
Parlantes Fequehos
BOMBO Parte inferior  Redondez Fangosidad Final Al Silbidos
SNARE X Plenitud Fangosidad Presencia b
TOMS Flenitug ~ Fangosidad Presencia Final Allo o
rrtacion
TOMS DE PISO Parte inferior Plenitud Fangosidad Fresencia o
HI-HAT X Fangosidad FrrtAcion Clandaa/ Reflajosl
PLATILLOS Filtraciones Nitidez Chispormotes
WOCES Retumbos Plenitud Fangossdad Presencia Claridaad. Destello!
frt@acicm Hitider Silbidos
Telefono Sibilancia-SK
PIAND Parte inferior Flenitug  Fangosidad  Fangossiad Presencia Claridad/ Armonicos
ARPA Ruido Pedal Acento nasa Nitidaz
GUITARRA X Plenitug  Fangosidad Cortarfpedaze  Nitidez Silbidos
ELECTRICA Crujido Redondez PO TEC N Deigadez
GUITARRA X Pleditud Fangosidad Claridad/ Destello
ACUSTICA Nitidex
ORGAND Parte inferiar Plénitud Fangosidad Claridag/
Hitider
CUERDAS Pama intanor Planitud Fangossiac s T8 Clanidag/ Destello
Sengo Dignal Nitidez
CUERNOSMHORNS X Plenitug  Fangosidad Redonder Clandaad/
MNitidez
CONGA Estruandos Planitud Clandad/
Hitider
ARMONICA X Planitud rritmcion Claridaad/ X
Nitilez
7.2Volumen

El volumen es entendido como el nivel de potencia acustica de un sonido, entre mas
energia tenga un sonido mas volumen tiene y viceversa; se entiende gque un sonido con
mucho volumen naturalmente tiende a “enmascarar” o esconder otros y un sonido con
poco volumen tiende a ser imperceptible o a desaparecer, teniendo en cuenta que el
objetivo es lograr una buena mezcla el proceso de ajuste de volumen es

indispensable.
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Cbomo ajustar bien el volumen:

Pensar en ajustar bien el volumen es pensar en que todos los sonidos deben ser
perfectamente perceptibles para el oyente cuidando asi que ninguno sobrepase al otro.
Al momento de realizar este proceso se debe pensar en la profundidad de campo esto
quiere decir que un sonido con mucho volumen estaré al frente (mayor presencia) y un
sonido con poco volumen estara atras (menor presencia) tal y como se muestra en la

figura 2.

Figura 2. Volumenes parejos y volimenes desparejos. The Art Of Mixing p.67

) o B
& .

Volimenes despare¢jos.

Volimenes pargjos.

Como podemos observar en la figura los volumenes parejos aunque mezclados, tienen
un espacio sonoro considerable y se pueden identificar a simple vista, adicionalmente
los elementos se encuentran cercanos (profundidad de campo). Si observamos los
voliumenes desparejos se puede concluir que los elementos se encuentran a diferentes
distancias estando unos mas cercanos que otros, adicionalmente unas figuras

sobrepasan a otras.
¢, Como realizar el ajuste de volumen a una pista en Audacity?

Para realizar el ajuste de volimenes en Audacity se debe ir a la pista deseada y mover
de manera horizontal el control de volumen siendo la direccion derecha aumentar (+) el

volumen o la izquierda reducirlo (-).
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Nivel Ideal de volumen:

Si bien es cierto que una buena captura debe realizarse con buen nivel de volumen, a
la hora de editar se debe tener en cuenta que hay niveles de volumen que pueden
llegar a saturar el sonido; lo anterior quiere decir que hay ondas que sobrepasan los
limites de amplitud (voltios) generando una distorsién del sonido tal y como se muestra
en la Figura 2.2 y 2.3. La mayoria de software de edicion nos alertan de este fenémeno
utilizando convenciones de colores, para controlar este caso en particular hay que
fijarse en la barra de nivel de reproduccién. Audacity utiliza una convencién de tres
colores: verde, amarillo y rojo, siendo éste ultimo el punto a evitar. Lo anterior sugiere
gue el nivel de reproduccién se mantenga en color verde o cuanto maximo en amarillo

tal y como se muestra en la figura 2.4.

Figura 2.2. Rango de volumen ideal.
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Sound Fx p.198, 199.

Figura 2.4 Barra de nivel de reproduccion en Audacity.
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7.3Normalizacion

El proceso de normalizacion se entiende como la herramienta que permite aumentar o

disminuir automaticamente la ganancia de una pista dejando un volumen standard que
facilite la edicion.

La normalizacién se relaciona directamente con la captura del audio y es el primer

proceso que se debe realizar antes de la mezcla y tiene lugar en dos casos:

1- La captura tiene muy poco volumen: en este caso el proceso de normalizacion
estabilizara el volumen de la captura aumentando el volumen. Figura 3.

2- La captura tiene mucho volumen: la normalizacion disminuye el volumen
automaticamente evitando saturaciones.
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Figura 3. Captura sin normalizar y captura con proceso de normalizacién
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7.4Paneo

El proceso de paneo esta relacionado directamente con la ubicacion de los sonidos en
la mezcla, al tratarse de una mezcla estéreo se cuenta con un R (derecha), L
(izquierda) y un cero o C (centro) lo cual permite distribuir los sonidos con el fin de

crear en el oyente una experiencia mas inversiva y cercana a la musica en vivo.

Un buen paneo permite ademés de distribuir los sonidos liberar el centro de nuestra
mezcla (master) y evitar saturaciones por ejemplo: se tiene las 4 capturas
correspondientes a un cuarteto de cuerdas, se requiere proceso de mezcla, se aplican
los procesos requeridos pero no se hace el paneo, esto por consecuencia hace que los
cuatro instrumentos suenen en una gran masa de volumen en el centro perdiendo la
expresividad de cada uno, no sonard como un cuarteto grabado sino como cuatro
instrumentos metidos en un archivo mp3. J. Suarez, (2021). Caso contrario al realizar el
respectivo proceso de paneo ubicando cada instrumento en su lugar el oyente tendra
una experiencia mejor pudiendo disfrutar la mezcla y aun destacando aspectos
timbricos, diferenciando cada instrumento, su rol incluso percibir aspectos

interpretativos por separado.
¢, Cémo hacer un paneo?

‘pensar en panear es pensarse a uno mismo parado frente a una agrupacion musical
tocando en vivo” (J. Suarez) en ese orden de ideas no todos los musicos estan en linea
recta uno tras otro, al contrario estan en diferentes lugares de la tarima, ahora bien, si

vamos mas al detalle podriamos decir que la bateria esta en el centro de la banda pero
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ella misma tiene su propio paneo; el bombo estara en el centro pero el Hi - Hat debe

estar paneado a la derecha (R) asi como el ride a la izquierda (L).

“Para obtener el paneo mas natural de una bateria, prueba esto: panea los micréofonos
overhead de la bateria completamente a la izquierda y a la derecha, escucha donde
parece estar cada parte de la bateria entre los parlantes, y luego panea el micréfono de
cada parte individual de la bateria exactamente donde la escuchaste en la mezcla de
los overheads. Esto te dara la imagen mas clara que puedes obtener por que la imagen
del instrumento en la mezcla de los overheads estara en la misma exacta ubicacion
gue la imagen de su propio micréfono. Si no son paneados de la misma forma, cada
sonido en realidad se extendera en estéreo entre la ubicacion de los overheads y la
ubicacion individual de cada micréfono, haciendo la imagen menos precisa.” (D. Gibson
El arte de la Mezcla p.263).

Figura 4 mezcla con bateria paneada

7.5Reduccién de ruido

Este proceso de edicion tiene como finalidad eliminar el ruido ambiente que ha sido
capturado por el micréfono junto con el audio deseado ya que una captura con ruido

pierde calidad y es dificil de mezclar.

En la mayoria de software de edicion de audio se requieren dos pasos para llevar a
cabo:
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1. Obtener perfil de ruido: es necesario que el productor indique al programa un
fragmento de audio donde se encuentre el ruido capturado para que el programa

sepa qué filtrar tal como se muestra en la figura 5.

Figura 5. Paso 1: Reduccion de Ruido en Audacity.

“ piano
Archive Editar Seleccionar Ver Reproduccién Pistas Generar Efecto Analizar Herramientas Ayuda
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v A i ————r Reduccion de ruido
X‘ piang w 10 Paso 1
Siencio | Solo . . . »
= 105 Seleccione unos segundos de ruide para que Audacity sepa qué filtrar, luego
-3 haga clic en Obtener perfil de ruide:
L R | O,
[+ Obtener perfil de ruido
Estéreo, 44100Hz | p 5.

2. Aplicar reduccion de ruido a toda la pista: una vez realizado el paso 1 se debe
seleccionar la pista o fragmento que se desea limpiar, se establece el porcentaje de
ruido a quitar y luego se hace clic en aceptar, de esta manera se obtiene una
captura limpia tal y como se muestra en la Figura 5.1.

Figura 5.1. Paso 2: Reduccion de Ruido en Audacity.

Estereo, 44100Hz | 0 5
32 bits, flotante '

Paso 2 ‘

Seleccione todo el audio que desea filtrar, elija qué porcentaje de ruido desea filtrar
yluege haga clic en Aceptar para reducir el ruido.

Reduccisn de ruido (dB): 15
Sensibilidad: 8,00
Suavizado de frecuencia (bandas): | 3

Ruide: (® Reducir () Residuo

Vista previa Aceptar Cancelar | D

7.6Reverb

Este proceso conocido también como reverberacion, hace parte esencial a la hora de
editar y mezclar ya que esta relacionado directamente con el espacio sonoro y el
disefio acustico del lugar donde se interpreta la musica, aportando asi caracteristicas
sonoras al género musical. “El disefio acustico de cualquier lugar de actuacion musical
esta influenciado directamente por la programacion prevista para el espacio. Teatro

musical, opera, musica clasica, musica de cadmara, muasica de culto, jazz: todos los
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tipos de musica esperan una contribucion sonora especifica de la sala.” (Case A.
Sound Fx 2007 p. 263). De acuerdo con Case, la sala juega un papel importante a la
hora de producir musica, dependiendo del espacio fisico se obtienen diferentes
resultados sonoros y por ende el oyente experimenta una escucha cercana a la

interpretacion en vivo de dicha obra musical.

La reverberacion es un proceso que se debe aplicar teniendo en cuenta el siguiente
planteamiento: imaginemos que alguien canta una cancién en un ambiente abierto o
rural, no hay paredes que reflejen las ondas tampoco muebles ni audiencia por lo tanto
el sonido simplemente se esparce y no rebota, en consecuencia, cuando se termine de
cantar éste se detiene automaticamente. Caso contrario si se canta la misma cancion
pero dentro de una catedral los oyentes escuchan el sonido directo mas los reflejos de
ese sonido original en todas las superficies de la sala (paredes, techo, materiales de
construccion, etc.) como afirma Case en su libro Sound Fx. Y como se muestre en la

Figura 6.

Figura 6. Ondas Rebotando en un cuarto The Art Of Mixing p.167.

Ondas rebotando en un cuarto.

Hoy en dia gracias a los avances tecnologicos para el productor no es necesario grabar
en dichos espacios fisicos para lograr la reverberacion deseada, éste proceso se puede
realizar gracias al software de edicidbn de audio que brinda una simulaciéon de sala
predeterminada y ademas permite realizar ajustes a dicha sala en pro del alcance de la
sonoridad deseada.

Controles béasicos de la reverberacion en Audacity:
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Audacity nos permite realizar los siguientes ajustes agregando valores numéricos o

deslizando horizontalmente los controles como se muestra en la figura 6.1.

1

Tamafio de sala: Establece el tamafio de la habitacion simulada. EI 0% es como
un armario, el 100% es como una gran catedral o un gran auditorio. Un valor alto
simulard el efecto de reverberacién de una habitacién grande y un valor bajo
simulara el efecto de una habitacién pequefia.

Tiempo de retardo: Retrasa el inicio de la reverberacion durante el tiempo
establecido después del inicio de la entrada original. Esto también retrasa el
inicio de la cola de reverberacion. El retardo previo maximo es de 200
milisegundos. Un ajuste cuidadoso de este parametro puede mejorar la claridad
del resultado.

Amortiguacion: ElI aumento de la amortiguacién produce un efecto mas
"silenciado”. La reverberacion no aumenta tanto y las frecuencias altas decaen
mas rapido que las frecuencias bajas. Simula la absorcion de altas frecuencias
en la reverberacion.

Tono Bajo: Establecer este control por debajo del 100% reduce los componentes
de baja frecuencia de la reverberacion, creando un efecto menos "retumbante”.
Tono Alto: Establecer este control por debajo del 100% reduce los componentes
de alta frecuencia de la reverberacion, creando un efecto menos "brillante".
Ganancia Wet (dB): Aplica el ajuste de volumen al componente de reverberacién
("humedo") de la mezcla. EI aumento de este valor en relacién con la "ganancia
seca" (abajo) aumenta la fuerza de la reverberacion.

Ganancia Dry (dB): Aplica el ajuste de volumen al audio original ("seco") en la
mezcla. El aumento de este valor en relacidon con la "ganancia humeda" (arriba)
reduce la fuerza de la reverberacion. Si los valores de Wet Gain y Dry Gain son
los mismos, entonces la mezcla de efecto himedo y audio seco que se emitira a
la pista se hara mas fuerte 0 mas suave exactamente con este valor (asumiendo
gue "Solo humedo" a continuacién no esta marcado).

Ancho de estéreo: Establece el "ancho" aparente del efecto de reverberacion
solo para pistas estéreo. Al aumentar este valor, se aplica mas variacion entre

los canales izquierdo y derecho, creando un efecto mas "espacioso”. Cuando se
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establece en cero, el efecto se aplica de forma independiente a los canales
izquierdo y derecho.

9- Solo Wet: cuando este control esta marcado, solo la sefal humeda
(reverberacion agregada) estara en la salida resultante y se eliminara el audio
original. Esto puede ser util al obtener una vista previa del efecto, pero en la

mayoria de los casos debe desmarcarlo al aplicar el efecto.

Fuente: file:///C:/Program%20Files%20(x86)/audacity/help/manual/man/reverb.html

Figura 6.1. Reverberacion en Audacity

Reverberacion = B

Tamario de sala (36): B =

Tiempo de retardo (ms): | 44 =
Reverberacién (6): 0 =
Amortiguacion (34): 50
Teno bajo (%) 100 =
Tono alto (%): 100 =
Ganancia Wet (dB): 1 =
Ganancia Dry (dB): -1 =
Ancho de estéren (%) 100 =

[[]56lo Wet

Administrar Vista previa Aceptar Cancelar

7.7Delay

El delay es un efecto que se relaciona con la distancia y el tiempo; “El sonido viaja a
aproximadamente 1130 pies por segundo. Eso es aproximadamente 740 millas por
hora, que es sumamente lento comparado con la velocidad del sonido en cables
(168.000 millas por segundo), y la velocidad de la luz (aproximadamente 670 millones
de millas por hora). Por lo tanto, es facil oir un delay entre el tiempo en que un sonido
ocurre y el tiempo que le lleva al sonido viajar, incluso a unos pocos pies, hasta una
pared y volver. También podemos facilmente escuchar un delay cuando ponemos dos

micréfonos a diferentes distancias de un sonido.” (Gibson D. The Art Of Mixing p.151).

Controles basicos de un Delay:
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Hay varios tipos de delay y cada uno de ellos varia dependiendo la construccion y su

configuracion, sin embargo hay tres controles basicos que se deben tener en cuenta:

1- Nivel de entrada o salida: Regula la cantidad de volumen que debe tener el
delay en la mezcla.

2- Feedback: Este control permite que una sefial retrasada se pueda retrasar aun
mas volviéndola a pasar por el retraso. Asi es como se hace que un eco se
repita mas de una vez. (controla la cantidad de repeticiones).

3- Time: Controla el tiempo de retardo del eco, a menor valor menos tiempo tarda

en reproducir el eco y a mayor valor el eco tarda méas tiempo en reproducirse.

Fuente: (Case A. Unlocking the creative potential of Recording Studio Effects 2007 p.
210).

¢, Como aplicar un delay?

Por lo general el delay se aplica como proceso individual a cada track en “solo” antes

de mezclar toda la sesion si se quiere.

Existe una formula matematica que nos permite calcular el delay adecuado para la

pista como se muestra en la figura 7.

Figura 7. Formula matematica para hallar el valor del retraso del delay. The Art Of Mixing p.154

Si sabes el tempo de la cancion,
puedes calcular el tiempo de delay
Con la siguiente formula:

Tiempo de delay = 60.000 / bpm Bea: por minuto)

Luego, alguna fraccion o multiplo de este tiempo de delay

También se ajusta con el tempo de la cancion.

Por ejemplo, si el tiempo es 100bpm entonces 600ms es compatible al
tempo.

Pero 150ms, 300ms, y1200ms también pueden ser convenientes.
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Tipos de delay: Segun el tiempo o retraso, el delay se puede clasificar en corto, medio

y largo tal como se observa en la figura 7.1 (Sound Fx p.214).

Figura 7.1. Tipos de delay.
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¢, Como se aplica el delay en Audacity?

Para aplicar el delay en Audacity debemos seleccionar la pista deseada, abrir la

pestafa efectos y seleccionar “eco” a continuacidn encontraremos la siguiente pantalla:

Figura 7.2. Pantalla de Eco en Audacity.

Eco - =

Retraso (segundos): 0,33

Factor de decaimiento: | 0,5

Administrar Vista previa Aceptar Cancelar

1- Retraso: La cantidad de retraso entre los ecos, en otras palabras, la duracién de
cada eco en esta seccion se puede aplicar la formula mateméatica

correspondiente a la figura 7 si se desea.

2- Factor de Decaimiento: Por lo general, un nimero entre 0 y 1. Un valor de 0
significa que no hay eco, y un valor de 1 significa que cada eco es exactamente
tan fuerte como el original, por lo que esto simplemente extiende la seleccion

actual sin cambios. Un valor de 0,5 reduce la amplitud o el volumen de cada eco
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a la mitad cada vez, por lo que el audio se apaga con bastante lentitud. Los
valores mas pequefios hacen que se extinga mas rapidamente. Los valores
superiores a 1 aumentan la amplitud del eco cada vez, lo que puede utilizar

como efecto especial.

3- Administrar: esta herramienta permite importar a Audacity configuraciones
predeterminadas que pueden ser configuradas previamente por el editor o

descargadas de internet.

4- Vista previa: Permite al editor escuchar el eco antes de ser aplicado con el fin de

realizar ajustes hasta encontrar el tiempo y repeticiones deseadas.

Fuente: file:///C:/Program%20Files%20(x86)/audacity/help/manual/man/echo.html
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8. DESARROLLO DEL TRABAJO
8.1 Sesi6én 1

¢ Cémo escucha musica un
productor musical?

Oir VS. Escuchar
Parédmetros.

- Compés

- Tempo (rapido, lento) variaciones
- Tonalidad/modulaciones

- Ritmo

- Género (caracteristicas)

- Formato instrumental

- Timbre de los instrumentos

Teniendo en cuenta el marco tedrico de este proyecto, la primera habilidad que se debe

desarrollar en un productor es la escucha activa entendida como la habilidad para

abstraer informacion de un audio (audicion). El disefio del orden de estas sesiones se

sustenta en la reflexion previa de los contenidos pertinentes a ensefar, asi como la

administracion en el tiempo total de la clase con respecto a los contenidos los cuales a

su vez deben ser apropiados por parte de los estudiantes por medio de actividades en

clase, socializacion, reflexion y trabajo en casa.

Esta primera sesion busca realizar un diagndstico inicial de los estudiantes y contribuir

en el desarrollo de la escucha activa.

TITULO DE LA La escucha activa DURACION
SESION
DURACION DE
LA SESION 2 horas
1) Bienvenida al curso. 5 minutos
2) Presentacion de cada uno de los asistentes. 30 minutos
3) Descripcion del curso. 5 minutos
4) Introduccion a la escucha activa, ¢ Qué es la 30 minutos
escucha activa? ¢ Coémo debemos escuchar?

5) Muestra de ejemplos 10 minutos
6) Actividad 1: Se propone un audio concreto y se 20 minutos
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METODOLOGIA

pide a los asistentes contestar las siguientes
preguntas de manera aleatoria: ¢ Qué género
musical es? ¢ Qué esta haciendo el piano? ¢Qué
esta haciendo la guitarra? ¢ Cuales son los
instrumentos que estan sonando en el audio? ¢en
gué entorno fue grabado? (estudio, concierto,
calle, en vivo)

7) Debate: se pide a los estudiantes que participen
opinando acerca de cuales son las diferencias
entre los ejemplos escuchados y cuéles son sus
caracteristicas principales.

8) Retroalimentacion: se concluye el debate con el
analisis pertinente por parte del profesor.

9) Trabajo en casa: Explicacion de la plataforma
Classroom: ¢ Cémo acceder a ella? y asignacion
de la tarea: el estudiante debe ingresar a la
plataforma donde encontrara los audios a trabajar,
junto con un formato que debe diligenciar

respondiendo las preguntas.

10 minutos

5 minutos

5 minutos

CONTENIDOS

Audicién
Distincion
Timbre
Tonalidad
Compas

Métrica

Formato musical
Instrumentos musicales
Modulacion
Forma musical
Tempo

Lugar de grabacion
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* ;Que tipo de conexion puedo hacer?

8.2Sesi6n 2

oIF-
RCA

Esta sesion se ha disefiado a manera de introduccion a los equipos de grabacion y el

software de edicion, abarcando de manera practica conceptos de captura de audio,

equipos de grabacion sus funciones y conexiones teniendo en cuenta los procesos de

imitacion planteados en el numeral 6.2 de este documento.

El objetivo principal de esta sesion es ensefiarles a los estudiantes a realizar su propia

captura de audio utilizando los equipos y conexiones vistas en clase.

TITULO DE LA Equipos de grabacion y Software de Edicién DURACION
SESION
DURACION DE
LA SESION 2 horas
1) Bienvenida 2 Minutos
2) Verificacidon de lista de asistencia 3 minutos
3) Resumen de la sesidn pasada: el profesor pide 5 minutos
gue los estudiantes hagan un breve resumen de
lo visto la clase anterior
4) La captura de audio: ¢Qué es? ¢ Como se hace? 5 minutos
5) Ejemplos de capturas 5 minutos
METODOLOGIA | 6) Introduccion a los equipos de grabacion: ¢ Cuéles 5 minutos

son? ¢ Cual es su funcién? ¢ Cémo se conectan?
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Tipos de conexiones, cables, entradas, salidas.
7) Tipos de conexion: concepto INPUT y OUTPUT.
8) Se presentan cuatro métodos de conexiones:
- Cable de plug ¥4 + convertidor de %2 a %.
- Interfaz de audio + cable Plug o R.C.A
Canon.
- Consola de audio salida USB o audifonos.
- Teléfono celular y accesorios tecnolégicos
para grabacion.
- Audifonos
9) Actividad 1: Se envia a los estudiantes por medio
del grupo de WhatsApp una imagen donde deben
llenar las casillas dependiendo de los equipos que
tengan y escribir que tipo de conexion pueden
hacer.
10)Socializacion de las actividades y
retroalimentacion.
11)Introduccién al software de grabacion: ¢ Qué es?
épara qué sirve?
12)Descripcion general de la interfaz de usuario.
13)Configuracion del programa: preferencias,
entradas, salidas, grabacion, metrénomo.
14)Tarea: el estudiante recibird a su correo
electrénico las instrucciones para descarga e
instalacion del software Audacity con el cual
debera grabar una muestra de un canal utilizando
los recursos y contenidos vistos en clase.

15)Cierre de la Sesion

10 minutos

15 minutos

15 minutos

15 minutos

15 minutos

5 minutos

3 minutos

10 minutos

5 minutos

Captura de audio
Ondas de sonido

Sefal
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Niveles

Saturacion

Distancia de microfonos
Tipos de microfonos
Hardware: Microfonos, interfaz de audio, cables,
CONTENIDOS | conexiones.

Insonorizacién

Calidad de equipos

Calidad de grabacion

Lugar de grabacion

Software de edicion de audio

Patrones de directividad de los micr6fonos

8.3Sesi6én 3
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Esta sesion pertenece al pilar de la imitacion y busca desarrollar habilidades técnicas
en los estudiantes que les permitan controlar el software segun sus necesidades; en
esta sesion se introducen los primeros procesos de edicion de audio en solo, es decir

edicién individual de pistas sin realizar proceso de mezcla.

34




TITULO DE LA
SESION

Grabacion y edicion de audio

DURACION

DURACION DE
LA SESION

2 horas

METODOLOGIA

1) Bienvenida

2) Verificacién de lista de asistencia

3) Resumen de la sesidn pasada: verificar que los
estudiantes cuenten con el software instalado y
funcionando.

4) Introduccion a la edicion de audio en Audacity:
importar, exportar, formatos de audio y comandos
basicos de navegacion.

- Configuraciones iniciales del programa

5) Procesos de edicion:

5.1) Reduccidn de ruido: ¢,qué es 'y cOmo se
hace? (captura de perfil de ruido y aplicacién)
Ejercicio en clase: el docente envia a los
estudiantes un audio que deberan someter a
proceso de reduccién de ruido

5.2) Normalizacion: ¢ qué es 'y como se hace?
Ejercicio en clase: el docente envia a los
estudiantes un audio que deberan someter a
proceso de normalizacion

5.3) Ecualizacion: ¢qué es 'y como se hace?
Ejercicio en clase: el docente envia a los
estudiantes un audio que deberan someter a
proceso de ecualizacion.

5.4) Paneo: ¢qué es y como se hace?
Ejercicio en clase: el docente envia a los
estudiantes dos o tres archivos de audio que

deberan someter a proceso de paneo.

2 minutos
3 minutos

10 minutos

45 minutos

10 minutos

10 minutos

10 minutos

10 minutos
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NOTA: El docente debe pedir a los estudiantes
compartir pantalla y realizar el proceso para
verificar que se haga de manera correcta

6) Socializacion y ronda de preguntas

7) Conclusiones

8) Tarea: Los estudiantes recibiran 4 archivos
correspondientes a un formato instrumental
sencillo de corta duracion los cuales deben
procesar aplicando los contenidos vistos en la
sesion (reduccion de ruido, normalizacion,
ecualizacion y paneo)

9) Cierre de la sesion.

5 minutos
5 minutos

5 minutos

5 minutos

CONTENIDOS

Captura de sonido

Filtros

Técnicas caseras

Formatos de audio

Procesos de edicion de audio
Mezcla

Volumen

Frecuencias de audio

Volumeres pargos

8.4Sesi6n 4

¥ t.‘\.—au despargos
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Esta sesion pertenece al pilar de la creacién y su objetivo principal es fortalecer los
procesos de edicidon de audio vistos en la sesion 3, la introduccidon a nuevos procesos
de edicién y la asignacion del trabajo final como evidencia de aprendizaje. El trabajo

final del curso se disefid de la siguiente forma:

El docente prepara un arreglo musical o una composicion utilizando el formato
instrumental de los estudiantes, a continuacidon cada estudiante debe grabar su
respectiva parte y subir su archivo a una carpeta compartida en Drive, se establece un
plazo de 3 dias para tal fin. Al cabo de los tres dias los estudiantes acceden
nuevamente a la carpeta donde encontraran todas las capturas de sus compafieros
disponibles para descargar, importar al software y realizar su respectiva mezcla
integrando asi la totalidad de contenidos vistos en el curso a través de un producto

visible que deben entregar y socializar en la sesion 5.

TITULO DE LA Aplicacion de procesos y Mezcla de audio DURACION
SESION
DURACION DE
LA SESION 2 horas
1) Bienvenida a la sesion 2 minutos
2) Resumen de la sesion pasada: se permite a los 10 minutos

estudiantes participar aportando datos
relacionados con los procesos vistos en la sesién
3 (normalizar, ecualizar, reduccion de ruido y
paneo).

3) Revision de tareas: el docente pide a 4 10 minutos
estudiantes al azar que compartan pantalla y
realicen uno de los 4 procesos tal y como se
asigno en la tarea y realiza las respectivas

correcciones.
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METODOLOGIA

4) Introduccion a los efectos basados en el tiempo
(delay y Reverb)

5) Delay: ¢Qué es? ¢ Como funciona?

6) Ejercicios de aplicacion: se realiza la aplicacion de
este proceso en clase.

7) Reverb: ¢Qué es? ¢ Cémo funciona? ¢ Cémo
aplicarlo?

8) Ejercicios de aplicacion en clase.

9) Introduccion a la mezcla de audio: concepto y
principios basicos.

9.1) Volumenes: mezcla equilibrada o mezcla

despareja.

10)Ajuste de linea de tiempo.

9.2) Procesos aplicados a la mezcla.

9.3) Exportar audio.

10. Plataformas para envio de archivos online.

11. Trabajo Final: se elabora previamente un arreglo
musical teniendo en cuenta el formato
instrumental que se forma a partir de los
estudiantes.

11.1) se presenta el arreglo musical.

11.2) cada estudiante debe grabar su parte y enviarla

a través de las plataformas de envio de audio vistas

en clase.

11.3) cada estudiante debe recibir los archivos de

todo el grupo, realizar los procesos pertinentes en

solo y en mezcla para producir un archivo .wav y

subirlo a la plataforma Classroom.

12) Ronda de Preguntas.

13) Foto grupal.

14) cierre de la sesion.

10 minutos

10 minutos

10 minutos

10 minutos

10 minutos

30 minutos

10 minutos

5 minutos

3 minutos

2 minutos
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Tiempo

Espacio
Tamarfio de sala
CONTENIDOS | Repeticion

Eco

Mezcla de audio
Linea de tiempo
Latencia
Volumen
Equilibrio de mezcla
Monitorizacion

Efectos de audio

8.5Sesi6én 5
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Curso de Produccion Musical A &) (o @

Esta sesidon pertenece al pilar de la creacién y su objetivo principal es recolectar los

datos finales relacionados con la investigacion; los estudiantes deben compartir su

pantalla y a manera de sustentacion contar la experiencia realizando el trabajo asi

como los procesos realizados para lograrlo.

En esta sesion se realiza ademas una encuesta final que permita obtener conclusiones

y realizar los ajustes necesarios al curso.
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TITULO DE LA DURACION
SESION Entrega de trabajos
DURACION DE
LA SESION 2 horas

METODOLOGIA

1)
2)
3)

4)
5)

6)

7
8)
9)

Bienvenida a la sesion

Verificacion de lista de asistencia

Sustentacion: Cada estudiante presenta su
proyecto a través de la herramienta de compartir
pantalla a su vez, explica que procesos realizé y
como logro dicho resultado.

Socializacién y comentarios

Evaluacion del curso: se permite a los estudiantes
realizar recomendaciones y comentarios con
respecto al aprendizaje obtenido, la pertinencia de
los contenidos y el curso en general.

Encuesta final: se pide a los estudiantes realizar
la respectiva encuesta a través de la plataforma
Google Forms.

Conclusiones.

Agradecimientos.

Despedida.

5 minutos
5 minutos

60 minutos

20 minutos

10 minutos

5 minutos

5 minutos
5 minutos

5 minutos
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9.

INFORME GENERAL Y ANALISIS DE LAS ESTRATEGIAS
METODOLOGICAS UTILIZADAS EN EL CURSO.

CURSO VIRTUAL DE PRODUCCION MUSICAL

SESION 1 SESION 2 SESION 3 SESION 4 SESION 5
AUDICION
Procesos IMITACION
iniciales. I
Escucha — —
activa. - Teoria. CREACION |
dentificacion | | - Desarrollo de 1
técnica. , .
: Procesos de - Practica
Lenguaje. edicion - Aplicacién de los contenidos.
Analisis. Manei .d - Creacién de material de audio.
Proceso ) So"’}}t”;g?e € - Grabacion.
permanente. e - Exportacion de archivos.
- Conexiéon de . Formatos
E%?'P?Sa - Plataformas virtuales de envio y
) |c7‘|0n € almacenamiento de archivos.
audio

A continuacién, se presentara el informe general del desarrollo del curso, el informe

especifico de cada sesion y se describird el disefio metodolégico empleado en cada

uno de estos pilares, analizando la pertinencia de su implementacion de acuerdo a los

resultados obtenidos.

9.1 INFORME GENERAL

1- La convocatoria se llevd a cabo a través de la red social Facebook en la pagina

correspondiente a los estudiantes de musica de la Universidad Pedagdgica

Nacional.

2- El proceso de inscripcion al curso se realizo por medio de una base de datos donde

se registrO nombre completo, nimero de celular y correo electronico.

41



3- Lalista de asistencia se realiz6 con el nombre de cada estudiante.

4- El nimero de celular se utiliz6 para de crear un grupo en WhatsApp donde se
enviarian las respectivas instrucciones asi como el link de conexion a la video
llamada de cada sesion.

5- Con el correo electrénico se cred un espacio en la plataforma Classroom donde se
adjuntaria todo el material correspondiente a las sesiones asi como material de
apoyo Yy asignacion de tareas.

6- Se Realiz6 la apertura de un Google Drive para almacenamiento, carga y descarga
de archivos relacionados con trabajos en clase.

7- La cantidad total de estudiantes inscritos fue de 40.

8- La cantidad total de los estudiantes que finalizaron el curso satisfactoriamente fue
de 10.

9- El curso tuvo una duracion total de 10 horas de clase sincronica.

10-El curso inici6 el dia 30 de Marzo de 2021 vy finaliz6 el dia 27 de Abril del mismo
afo.

11- El curso se realiz6 los dias martes en el horario comprendido entre las 4 pm. a 6
pm.

12-Los estudiantes disponian de la aplicacion WhatsApp como medio de comunicacién
con el docente.

13- Las sesiones se realizaron por medio de la plataforma Google Meet.

14- Descripcion de las sesiones:

- Sesion 1: Introduccion al curso, tema central: la audicion.

- Sesion 2: Introduccion a la captura de sonido.

- Sesion 3: Introduccion a la edicion de audio: procesos de edicidén basicos en solo.

- Sesion 4: Introduccion a la mezcla de audio: procesos de edicién en mezcla.

- Sesion 5: entrega y socializacion de trabajos finales.

15-Las sesiones fueron grabadas y subidas a la plataforma Youtube con el fin de que
los estudiantes pudieran retomar los contenidos de la clase o ponerse al tanto en
caso de inasistencia.

16-Los estudiantes entregaron sus trabajos por medio de la plataforma Classroom.
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17- Gracias a la plataforma classroom se asignd la calificaciébn a los trabajos y su
respectiva retroalimentacion.

18- Gracias al andlisis de los trabajos entregados por los estudiantes se pudo observar
una evidencia de aprendizaje.

19-Se realiz6 una encuesta al final del curso a través de la plataforma Google Forms
con el fin de recolectar datos relacionados con la experiencia de los estudiantes asi
como la calificacion del curso y posibles sugerencias.

20- A partir de los datos obtenidos en las encuestas se realizaron los ajustes definitivos

del curso.
9.2 INFORME DE CADA SESION

El nimero inicial de asistentes fue de 20, una vez presentado el curso se realiz6 un
diagnostico pidiendo a los estudiantes hacer una breve presentacion personal
mencionando datos como nombre, instrumento principal, ocupacion y especial énfasis
en sus conocimientos previos de produccion y edicion de audio; a partir de esta
actividad se obtuvieron los siguientes datos:

- Un 60% de los estudiantes no habia realizado procesos de edicién de audio.

- Cerca de un 70% de los estudiantes buscan adquirir la herramienta de produccién y
edicién de audio para resolver necesidades propias de su oficio de docentes de
musica de manera facil y efectiva.

- ElI 30% de los estudiantes busca mejorar su conocimiento con el fin de

promocionarse como artistas.

A continuacion describo de manera puntual las debilidades y fortalezas obtenidas a

partir del andlisis de cada sesion:
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Sesion 1.

FORTALEZAS DEBILIDADES

1- La conexion a internet fue Optima, 1- No todos los estudiantes poseian
no se presentaron inconvenientes una conexion optima a internet.

2- Los estudiantes estuvieron 2- Algunos  estudiantes poseian
participando activamente de la problemas con su micréfono lo cual
clase. imposibilitd su participacion activa.

3- Los estudiantes podian conectarse 3- El audio de la videollamada no es
facilmente a la sesiébn desde su oOptimo para la audicibn de los
teléfono movil sin importar el lugar ejemplos sonoros, lo anterior
donde se encontraran. debido a que los audios se

4- Las diapositivas se proyectaron de reproducen con baja calidad
manera eficiente dificultando el proceso  de

5- El material audiovisual identificacion de los elementos
seleccionado para esta sesion fue planteados en clase.
indicado para la apropiacion de
contenidos.

6- EI tiempo de la sesion fue
apropiado, no se evidencio
desgaste por parte de los
estudiantes.

7- La metodologia empleada permitié
gue los estudiantes estuvieran
activos y no sélo la clase fuera una
“charla” por parte del profesor.

de

La sesibn termind de manera satisfactoria favoreciendo un espacio final

conclusiones y asignando una tarea por medio de la plataforma Classroom:

Tarea de la sesion:
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En un documento de Word se disefié una rubrica con los elementos que los estudiantes
debian identificar en los audios asignados, cada uno de éstos con un link directo a la

plataforma YouTube.

Los audios se seleccionaron teniendo en cuenta la variedad de criterios para que las
respuestas fueran variadas en cada caso y el estudiante abordara la totalidad de

posibles respuestas.

Esta tarea se planeo con el fin de fortalecer los contenidos vistos en clase, gracias a
gue cada estudiante podia trabajar con su propio dispositivo y por ende, la calidad del

audio seria completa, situacion que no fue posible en clase debido a la calidad de audio

de la videollamada.

Sesion 2.
FORTALEZAS DEBILIDADES

1- El material visual empleado en la 1- Los ejemplos sonoros no se
sesion facilitd a los estudiantes la pudieron escuchar claramente
comprensiéon de los conceptos debido a la baja calidad de audio
vistos en clase. de la videollamada.

2- La mayoria de los estudiantes 2- El software Audacity presento
estaban familiarizados con los algunos casos de latencia
equipos de grabacion vistos en la aproximadamente de uno a tres
sesion. milisegundos con respecto al

3- Los estudiantes estuvieron atentos metronomo a la hora de grabar.

y realizaron preguntas a partir de lo 3- Algunos  estudiantes  tuvieron
visto en clase. problemas a la hora de configurar

4- La mayoria de estudiantes poseian el software empleado con Ia
equipos de grabacion. interfaz  de audio USB. Este

5- Los estudiantes pudieron identificar problema se evidenciaba en los
los diferentes equipos de grabacion estudiantes que tenian versiones
y Sus respectivas conexiones anteriores 0 no oficiales del
gracias a los contenidos vistos en software y se encontrd la solucién
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clase y a la actividad planteada en descargando la ultima versién de
ésta misma. Audacity directamente desde la
6- El software libre Audacity funcioné pagina del fabricante.
perfectamente en todos los 4- El ndmero de asistentes a la sesion
computadores de los estudiantes fue de 20 evidenciandose un
gracias a sus bajos requerimientos descenso con respecto a los
técnicos, su facil instalacién vy estudiantes inscritos.
manejo.

Tarea de la sesion:

El estudiante recibira en su correo electronico las instrucciones para descarga e
instalacién del software Audacity con el cual deberd grabar una muestra de un canal

utilizando los recursos y contenidos vistos en clase.

Esta tarea se asigné teniendo en cuenta la necesidad de integrar los contenidos
tedricos vistos en clase con la practica, permitiéndole al estudiante de manera libre
explorar las conexiones y realizar sus primeras capturas de audio esperando crear
expectativas y generar dudas en ellos para ser socializadas y resueltas en la sesion

siguiente.

La mayoria de estudiantes realizaron la tarea, algunos capturaron su instrumento
musical y otros realizaron capturas de fenémenos sonoros tales como el ruido ambiente
de la calle, el sonido de un videojuego, entre otros, las tareas se recibieron de manera
satisfactoria via WhatsApp lo cual permitié una pronta retroalimentacion del profesor.

A partir de los resultados obtenidos en las tareas se evidencia una apropiacion de los

contenidos vistos en la sesion.
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Sesion 3.

FORTALEZAS

DEBILIDADES

1-

Los contenidos vistos en clase
ofrecieron soluciones faciles a las
necesidades de los estudiantes.

El material visual empleado fue
[lamativo

logrando  captar la

atencion de los estudiantes y
rompiendo el hielo entre ellos
mismos y el profesor.

Gracias a la herramienta de
compartir pantalla se facilité la
ilustracion de las configuraciones
del software asi como la aplicacion
de cada uno de los procesos vistos
en clase.

En la misma clase se determin6 un
tiempo para que los estudiantes
realizaran los procesos después de
ser lo cual

explicados genero

dudas en ellos y permitié
resolverlas inmediatamente.

Los procesos se pudieron aplicar
faciimente gracias a que los
estudiantes ya habian instalado el
software.

Los estudiantes ya tenian un
dominio basico del software gracias
a las actividades planteadas en la
como la tarea

sesion 2 asi

1- Los estudiantes presentaron

problemas a la hora de compartir
pantalla debido a que el audio no

se compartia con la mejor calidad.

2- Algunos estudiantes no realizaron

los procesos en clase ya que no
poseian acceso al software durante
la clase, algunos de ellos no
estaban en casa y atendieron la
clase desde su dispositivo celular.
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propuesta previamente.

7- La explicacion de los procesos
tedricamente permite una eficaz
aplicacion.

8- Los procesos se ensefaron
utilizando ejemplos cotidianos vy
cercanos a los estudiantes lo cual
les permiti6 asociarlos a sus
actividades diarias y acomodarlos a
Sus conocimientos previos.

9- Se realiz6 la entrega de dos libros
de produccion musical a los
estudiantes lo cual los motivo a
seguir participando en el curso y a

investigar mas acerca del tema.

Tarea de la sesion:

Los estudiantes recibirdn 4 archivos correspondientes a un formato instrumental
sencillo de corta duracién, deben procesar los audios aplicando los contenidos vistos

en la sesion.

Esta tarea se disefid y asigné teniendo en cuenta el pilar de la imitacién, con el fin de
estimular a los estudiantes a practicar los procesos vistos en clase, abriendo un canal
de comunicacién directo con el profesor para dar respuesta a posibles dudas en el

curso de la semana.
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Sesion 4.

FORTALEZAS

DEBILIDADES

Los estudiantes muestran un
mayor dominio del software gracias
a las actividades planteadas
previamente.

La mayoria de estudiantes
conocian el proceso de Reverb y
Delay.

Los estudiantes aplicaron estos
dos nuevos procesos en clase de
forma &gil gracias al desarrollo en
el manejo del software.

Los estudiantes realizaron la
actividad en clase cambiando las
variables de cada proceso a su
gusto lo cual permiti6 encontrar
diversas formas de utilizar los
procesos acordes con  sus
necesidades.

El material de audio utilizado en
esta sesion se compartio a través
de la plataforma Google Drive lo
100% la

descarga de archivos por parte de

cual facilit6 en un
los estudiantes.

La herramienta de compartir
pantalla facilitdé tanto al profesor
ilustrar,

como a los estudiantes

socializar resolver cada uno de las

1- El tiempo de la sesion es limitado

teniendo en cuenta la explicacién
del proceso de edicion, la practica
del mismo, su socializacion y su

apropiacion.
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actividades planteadas en clase.
La

permiti6 a los estudiantes subir y

plataforma  Google Drive
descargar los archivos necesarios
para realizar el trabajo.

La plataforma Classroom facilito la
subida de archivos, su calificacion
y comentarios del

por parte

profesor.

Tarea de la sesion:

El estudiante debe grabar su parte, editar los archivos de sus compafieros y producir la

mezcla de un arreglo musical preparado por el profesor previamente.

Esta actividad final se disefi6 como la compilacién total de los contenidos vistos a lo

largo del curso pidiendo al estudiante pasar por los tres pilares fundamentales del

curso: audicion, imitacién y creacion. Adicionalmente se penso el trabajo de forma

colectiva ya que era necesario que todos los estudiantes subieran sus archivos a

tiempo para realizar la mezcla, gracias a esto se fortalecié la comunicacion entre

estudiantes.

Sesioén 5.

FORTALEZAS

DEBILIDADES

1- Los estudiantes manifestaron su
agrado con los contenidos vistos.
2- Los

trabajos a la plataforma Classroom

estudiantes subieron sus
sin inconvenientes.
3- Los

procesos aprendidos en clase.

estudiantes realizaron los

1- Algunos  estudiantes  tuvieron
problemas de conexién a internet a
la hora de compartir pantalla.

2- El

permitio escuchar con total calidad

audio de la videollamada no

los trabajos de los estudiantes.

3- La duracion en tiempo del curso
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Los estudiantes socializaron sus
trabajos con el grupo recibiendo
criticas constructivas por parte de
Sus companeros.

Los estudiantes diligenciaron la
encuesta final.

Se evidencio una apropiacion en el
manejo del software asi como de
los contenidos vistos en clase.

Los datos obtenidos en esta sesion
y su analisis contribuyeron al ajuste
definitivo del curso y la redaccién
de las conclusiones.

Al final del curso se genero en los
estudiantes de manera natural un
de
de

interés por la busqueda

informacion en temas
produccion musical.

Al final del curso muchos de los
estudiantes encontraron respuesta
a sus necesidades laborales o

artisticas.

fue muy corta.

No todos los procesos de edicion
fueron apropiados de la mejor
de

mayor tiempo para ser madurados.

manera, algunos requieren
Algunos estudiantes no asistieron a
la sesion final lo cual imposibilito
recolectar datos acerca del proceso

de creacion.
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10.ANALISIS METODOLOGICO; AUDICION - IMITACION - CREACION

El analisis de las estrategias metodologicas se realizd teniendo en cuenta los tres
pilares fundamentales del curso: audicidn, imitacion y creacion. Cada uno de estos
pilares estan interrelacionados y todo el tiempo funcionan como ejes transversales que

trabajan en pro de la ensefianza de los contenidos.
10.1 AUDICION

Este pilar estuvo presente en todas las sesiones del curso ya que es un aspecto
transversal tanto para la apropiacion del lenguaje sonoro, la imitacion por medio de una
escucha activa y critica, y en los distintos procesos de edicion y el resultado de su

mezcla (creacion final).

Para la ensefianza de la audicion lo primero que se realiz6 fue una explicacion tedrica
de: como debia escuchar un productor musical, estableciendo una diferencia entre el
oido de un musico y el oido de un productor, siendo este Ultimo un oido critico capaz
de identificar aspectos relacionados con la captura y mezcla del audio. Utilicé el
ejemplo de la fotografia, ya que en dicho arte hay personas que ven imagenes y hay
fotografos que ven fotografias, la persona que no estudia el arte de la fotografia ve los
elementos que estan plasmados en una imagen obteniendo informacion a partir de
ellos, pero un fotografo observa la imagen y se cuestiona aspectos como por ejemplo:
¢,Cudles eran las condiciones climaticas al momento de tomar la fotografia? ¢ Qué tipo
de camara o lente se utiliz6 para capturarla? ¢Cual es el plano empleado por el
fotografo para capturarla?, dichas preguntas lo llevan a obtener informacion relevante
gue puede utilizar para mejorar su propia técnica. Los fotégrafos utilizan su visién, los

productores musicales utilizan su oido.

Una vez los estudiantes lograron comprender el concepto de audicién activa determiné

los siguientes elementos identificables a partir de la audicién:
-  Compas.

- Tempo (rapido, lento) cambios de tempo.
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- Tonalidad: mayor o menor y posibles modulaciones.
- Ritmo.

- Geénero musical (caracteristicas).

- Formato instrumental.

- Forma musical.

- Posible lugar de grabacion: grabacion en estudio, al aire libre o grabacién

casera.

- Posible medio de grabacion: grabado con celular, grabado con micréfono,

grabado por consola o grabacién en vivo.

Una vez establecidos los elementos identificables utilicé ejemplos de audicion muy

concretos para realizar la actividad en clase:

Se seleccionaron nueve audios pertenecientes a canciones conocidas cercanas a los
estudiantes con el fin de captar su atencién completa y se disefié una rabrica para que

los estudiantes pudieran escribir sus respuestas.

Los audios se seleccionaron teniendo en cuenta los elementos que los estudiantes
debian identificar; debian ser canciones con cambio de tempo, modulaciones, distintos
formatos instrumentales, distintos géneros musicales, versiones en vivo, versiones
acusticas y versiones de estudio con el fin de abarcar todos los posibles casos para

gue los estudiantes respondieran.

Las actividades en general del curso se realizaron durante la clase reproduciendo el
audio o ejemplo sonoro varias veces y dando un espacio para que los estudiantes
escucharan, reflexionaran y respondieran, se llamé al azar uno de ellos quien debia
socializar sus respuestas con el fin de crear debate entre los estudiantes y realizar las

correcciones pertinentes.

He realizado pequefias investigaciones durante el desarrollo de las clases de este

curso virtual a través de actividades donde pido a los estudiantes escuchar ejemplos

53



concretos y destacar los elementos nombrados en el quinto parrafo de esta seccion, a
partir de esto se han encontrado fortalezas y debilidades tal como se muestra a
continuacion en el grafico de barras. Pese a que los datos estadisticos son altos el
docente debe fomentar en las clases un aproximado del 50% del tiempo a la audicion
con el fin de fortalecer la escucha activa que brinde informacion y lenguaje musical a

los estudiantes.

Estadisticas de datos obtenidos a partir del ejercicio de audicién en clase

25

®m Compas

B Tempo Aprox.

® Tonalidad M/m

B Modulaciones

H Ritmo

B Género Musical

= Formato instrumental

® Lugar de grabacion

Primer Audio Segundo Audio Terce Audio  Cuarto Audio

Como lo he mencionado anteriormente, la audicion estuvo presente a lo largo de los
talleres y fue muy atil al momento de ensefiar a aplicar los procesos de ediciéon, pues
es necesario escuchar los audios sin modificar para identificar las diferencias una vez
se aplique el proceso. También es importante resaltar que cada persona escucha de
manera diferente, o con diferentes criterios de seleccion auditiva, por ende, las
metodologias deben aplicarse a las necesidades puntuales del estudiante o de la
grabacion. Hay que lograr que los estudiantes escuchen todo el tiempo: antes, durante
y al final del proceso de ediciébn de audio, por esta razon disefié para cada clase

referencias sonoras muy concretas en situaciones controladas, una de ellas fue realizar
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la grabacion de una trompeta con diferentes dispositivos (micréfono condensador,
micréfono dinamico y teléfono celular) y a diferentes distancias lo cual dio un resultado
sonoro diferente en cada caso que los estudiantes pudieron percibir a través de la

audicion.

Teniendo en cuenta que los estudiantes deben encontrar el resultado deseado en cada
proceso de edicion en pro de su mezcla (producto final), disefié una actividad que
consistia en tomar fragmentos de voces grabadas de cantantes famosos, por ejemplo
Michael Jackson, a la cual debian aplicar cada proceso identificando las diferencias, en
este punto del curso los estudiantes empezaron a establecer algunas preferencias en
torno a qué procesos utilizar y como utilizarlos. Se evidencia o que nos menciona
(Piagget J.) en cuanto a la asimilacién por acomodacion pues cada quien encuentra
una forma diferente de editar segun el resultado sonoro que desee obtener, sus

conocimientos previos e incluso la musica que escucha o busca producir.

Permitir que los estudiantes compartieran en clase los resultados de su actividad,
favorecié un aprendizaje colectivo ya que escuchando a los demas se podian corregir,
aportar o motivar entre ellos. Este suceso se presentd en todas las sesiones
principalmente, en la sesion final (entrega de trabajos) ya que los estudiantes pudieron
escuchar el resultado sonoro logrado y compararlo con sus producciones de audio

iniciales, motivandose asi y manifestando su agradecimiento con el curso.
10.2 IMITACION

El pilar de la imitacion esté relacionado con el desarrollo de la técnica, entendida ésta
como la destreza y habilidad que adquieren los estudiantes para realizar una accion, se
desarrolla por medio de la practica. Teniendo en cuenta lo anterior fue necesario
ensefar, por medio de la imitacién, a los estudiantes a manejar sus equipos, el
software de edicion y cada uno de los procesos de edicion de audio con el fin de que
cada sesion junto con las tareas contribuya al desarrollo de estas habilidades. A lo
largo de este proceso di instrucciones claras a los estudiantes de como debian hacer

los procedimientos, a partir de un ejemplo, se mostré claramente el paso a paso para
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gue el estudiante lo replicara tal cual en clase y obtuviera los mismos resultados que el

profesor.

Es importante resaltar que en la imitacién sélo se puede controlar el proceso, es decir,
los pasos que los estudiantes deben llevar a cabo para obtener un resultado, ya que

este Ultimo en todos los casos es diferente tal como se ha mencionado anteriormente.

Para tal fin se disefid una serie de actividades para realizar en clase, dichas actividades
consistian en que el maestro explica tedricamente el concepto, luego lo ejemplifica y
después permite que los estudiantes repitan el procedimiento inmediatamente. Se
promueve la participacién en clase y se pide a los estudiantes compartir pantalla para

verificar que el procedimiento se realizo correctamente.

Debido a que como profesor no poseo todos los equipos de grabacion posibles en
fisico, preparé una serie de diapositivas ilustrando cada uno de los equipos y sus
conexiones a través de lineas e imagenes tal y como se muestra en la figura nimero 3,

la mayoria de imagenes se encuentran de manera libre en Google.

Una vez explicado el concepto pedi a los estudiantes reconocer sus equipos y realizar
la conexién correcta a través de una rubrica disefiada previamente, tal como se

muestra en la siguiente grafica.

Rubrica de equipos de grabacion

NOMBRE S51/NO

Computador

Interface

Consola

Microfono De condensador
Micréfono dinamico
Audifonos de diadema
Plug convertidor “4a %
Celular

Cable2x1

Accesorios de grabacién para celular
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Los estudiantes identificaron sus equipos y procedimos a la explicacion de su correcta

conexion.

Se presentaron tres tipos de microfonos: de condensador, dinamico y el micréfono del
teléfono celular con posibles accesorios extra que actian como microfonos y se
describe la directividad del micréfono (direccion en la que el microfono captura el
audio). Se ilustr6 con imagenes los tipos de micréfonos, los equipos y sus posibles

conexiones como se muestra a continuacion:

Tipos de micréfonos y patrones de directividad.

e

Microfonos

Angulo de -3 dB 2602 1642 131% 1162 105 Q0=
Angule de -6 dB 3609 2367 180= 1572 141® 120
Armgulo de - 10 d& 2609 3609 2230 191 1702 143%
Mivel relativo a 90° 0 dB -3,6 dB -6 dB -8,5 di -12 dB - Inf
Mivel relative a 1807 0 de -9,9 dB = imf -12,0 48 -5 dB 0de
Angulo de minima captacion = 1800 1&0® +/- 127° +/- 110° =l o
Factor de directividad Q (DI 1,0 (0 dB) 2,1 (3,2dB) | 3,048 dB)| 3,7 (57 dB) 4,0 (6 dB) 3,0 (4,8 dB)
indice de unidireccionalidad 0 dE 4.5 dB 5,5dB 11,4 dB 8.5 dB 0 dBe
Factor de distancia 1 1.4 1.7 1,9 2 1,7

Interfaz de audio.

Interface
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Conexiones: primer caso.

— - 7:‘/'

Primer Caso

Se presentan dos formas de conexién dependiendo el micr6fono que se tenga:

- la primera forma describe un micr6fono dindmico a la interfaz de audio USB y de
ésta a la computadora.

- La segunda forma describe un micréfono de condensador a la interfaz la cual debe
tener activado el boton Phantom Power: se entiende como Phantom Power el
método que utiliza la interfaz de audio para transmitir corriente directa al micréfono,
lo anterior se debe a que un micréfono de condensador requiere de 48 voltios para

su funcionamiento. Finalmente la conexién a la computadora via USB.

Segundo Caso.
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Al igual que en el primer caso se permite el uso de microfono dindmico y de
condensador con phantom power, pero a diferencia del primer caso la interfaz es
reemplazada por un mixer que transmite la mezcla directamente a la entrada de audio

del computador a través de un cable 2 por 1.

Tercer caso

Tercer Caso

} T — ;’:f\ ‘
Ve

En este caso no se requiere de uso de interfaz USB o mixer ya que el micréfono o
instrumento musical sera conectado directamente a la entrada de audio del computador
a través de un cable de linea y un convertidor de % a 1/2. En este caso es valido
afirmar que la interfaz de audio es la tarjeta de sonido del computador ya que es ésta
guien cumple la funcion de decodificar la informacion para ser procesada en el software

de audio.

Cuarto caso.
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En este caso el actor principal es un teléfono celular el cual cuenta con micréfono y
aplicacion de grabacion, a través del teléfono celular se realiza la captura y se
transfiere el archivo via USB al computador para ser procesado en el software. Se
presentan accesorios disponibles como microéfonos que se pueden comprar y adaptar

al teléfono celular con el fin de mejorar la calidad de la captura de audio.

Para la ensefianza de la grabacion fue necesario conocer ademas de los equipos, los
controles basicos de Audacity, para ello expligué de forma directa como se debia
grabar en el programa realizando una grabacién en tiempo real durante la clase. Tuve
gue conectarme a la videollamada desde dos dispositivos al mismo tiempo; desde mi
celular se escuchaba mi voz y desde mi computador compartiria pantalla y audio a los
estudiantes, esto permiti6 que escucharan todo el procedimiento a la par que me
escuchaban a mi, pese a que se presentaron problemas de latencia el concepto se
pudo explicar de manera clara y los estudiantes respondieron de manera satisfactoria

por medio de la tarea que se asigno.

Fue necesario preparar material de audio sin procesar previo a la clase y ademas de
esto rabricas para que los estudiantes registraran sus respuestas. Todo este material
estaria a disposicion de los estudiantes y seria enviado en clase para realizar la
aplicacion del concepto. Para el envio y recepcion de material de clase se utilizé la
plataforma Google Drive dando acceso como editor a cada uno de los estudiantes a

través de un link.
Criterios para la seleccion y disefio de material de clase:

- Audio extraido de canciones en formato mp3 o wav.

- Audio grabado por el profesor con duraciones medias o cortas.

- Canales en solo de algunas canciones por ejemplo la voz o el instrumento
extraidas sin acompafnamiento (en solo).

- Los audios no deben estar procesados.

- Para procesos de mezcla y paneo se requiere la utilizacion de mas de un audio
a la vez, por lo cual el profesor puede utilizar algunas sesiones previamente

grabadas con varios canales o realizar una grabacion con varios canales.
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Entre el material que se utilizd para realizar los procesos de edicion de audio se

encuentran pistas de percusién descargadas de Youtube, guitarras grabadas por el

profesor, voces de canciones sin acompafiamiento que se
encuentran disponibles en internet. Es importante resaltar
gue para lograr que los estudiantes realicen bien las
actividades en clase o en casa, la explicacion del concepto
debe ser clara y las instrucciones precisas, apoyandose
siempre de imagenes o ejemplos. Ver anexo 4.

Se disefid como material de apoyo una infografia y un
video relacionados especificamente con los procesos de
edicibn de audio ya que son los que mas presentan
dificultades y tienden a ser confundidos. En el video se
muestra al profesor realizando cada uno de los procesos a
manera de resumen, este material se encuentra disponible
en la plataforma Youtube, ver anexo 4. La infografia se

envio a los estudiantes via Classroom.

Consideré importante disefiar este material para que los
estudiantes lo tuvieran no solo en el curso, sino para su
vida profesional ya que es de gran ayuda relacionar los
conceptos con imagenes, esto contribuye a la memoria y

por ende a la apropiacién del concepto:

Infografia: resumen de los procesos de edicion de audio, ¢ Cémo

debemos pensarlos al momento de aplicarlos?
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10.3 CREACION

El pilar de la creacion busca motivar al estudiante a poner en practica los contenidos
vistos a lo largo del curso por medio de un producto visible, sin embargo, la creacién no
debe ser vista como un proceso final pues estuvo presente en la mayoria de las

sesiones del curso.

Para que este pilar se pudiera ver en los estudiantes fue necesario brindarles las
herramientas, conceptos a aplicar y sobretodo el espacio para que los ejecutaran en
clase, lo anterior relaciona la creacion directamente con la practica y apropiacion de los
contenidos. Como he mencionado anteriormente, en este punto cabe resaltar que éste
proceso no se evidencié en la sesion 1 ya que ésta jug6 un papel introductorio y busco

desarrollar habilidades de escucha y no de creacion.
Los procesos de creacion en el curso se evidenciaron a través de actividades como:

- Grabacion.
- Edicién de audio.

- Trabajo final.

En cuanto a la creacion en la grabacion, esta se refiere al espacio donde el estudiante
tiene la oportunidad de explorar sus equipos, asi como sus ideas instrumentales y
grabarlas a través del software. Inicialmente permiti que los estudiantes realizaran
grabaciones de forma libre y a modo de exploracion, no se les pidié que grabaran algo
en concreto, lo anterior se debe a que el proceso de grabacién no solo se ve aplicado a
la musica, en el oficio profesional los estudiantes también deben grabar entrevistas,
podcast, clases virtuales, entre otras. Cada uno de ellos realizé grabaciones caseras de
manera satisfactoria, algunos grabaron su instrumento, otros grabaron sonidos
ambiente y otros grabaron audio de otras fuentes como videojuegos utilizando

diferentes equipos de grabacion; ver anexo 3.

La creacién también se evidencié en cada uno de los procesos de edicion de audio,
pues si bien es cierto que los procesos tienen que seguir una serie de pasos, el

resultado de éstos depende de cada estudiante y de los valores que haya modificado a
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la hora de realizar el proceso, lo cual da cuenta de un resultado que ellos mismos

obtuvieron a partir de unas instrucciones dadas.

Para sintetizar los contenidos del curso, evaluacidén y recoleccion de datos edité un
arreglo musical de una cancion con el formato correspondiente a los instrumentos que
interpretaban los estudiantes del curso; para este caso en concreto se realiz6 el arreglo

de la cancion tradicional Colombiana Maquerule. Ver Anexo 4.

Se cred una carpeta compartida en la plataforma Google Drive y se determiné un plazo
de tres dias con el fin de que cada estudiante realizara la grabacion de su parte
instrumental y la subiera a la carpeta. Pasados los tres dias en la carpeta se
encontraban los archivos de grabacion de cada estudiante (instrumento), a
continuacion el estudiante debia descargar cada una de las partes, importarlas a una
sesion en el software y realizar la produccion musical de dicho arreglo tomando como

referencia el score.

Gracias al disefio de este trabajo se abarcaron la totalidad de contenidos vistos a lo
largo del curso pues los estudiantes debian escuchar todo el tiempo cada uno de los
archivos en solo e incluso en mezcla, realizar el proceso de grabacion con sus equipos,
realizar los procesos de edicion vistos en el curso y producir una mezcla de audio en
formato wav. Cabe mencionar que, pese a que las instrucciones, partituras, archivos,
software de edicion y condiciones del trabajo eran las mismas para todos, cada uno
cred una mezcla diferente debido a que cada uno tiene diferentes formas de interpretar

la musica, de escucharla y por ende de editarla.

Se les pidio que subieran su archivo de mezcla a la plataforma Classroom y ademas se
hiciera una sustentacion en clase del trabajo, esto ultimo lo utilicé para dos fines: en
primer lugar, cuando el estudiante comparte pantalla y da cuenta del proceso realizado
el docente puede verificar la apropiacion o no de los contenidos y en segundo lugar, se
abre un espacio de opinion entre los estudiantes donde se manifiestan criticas

constructivas, preguntas, aportes, felicitaciones entre otras.
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Asi es como cada uno de los estudiantes realizé un proceso de creacion que le permitié
reflexionar acerca de su proceso de aprendizaje, su conocimiento previo al curso y los

resultados finales.

Para finalizar el curso permiti que los estudiantes realizaran de manera abierta
comentarios acerca del curso con el fin de recolectar informacion de su experiencia,
muchos manifestaron su agradecimiento y mencionaron aspectos de aprendizaje
validando asi la calidad de los contenidos vistos en el curso y el cumplimiento de los
objetivos planteados. Para la recoleccién y posterior andlisis de datos disefié una
encuesta por medio de la plataforma google forms donde obtuve informacion pertinente

para el analisis de la metodologia empleada y ajuste definitivo del curso.
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11.CONCLUSIONES

Los datos de esta investigacion se recolectaron a partir de la experiencia de los
estudiantes, sus testimonios, la evaluacion del curso, el analisis del disefio
metodoldgico y el producto final.

A partir de estos datos se evidencia un aprendizaje real. Con respecto al
diagnastico inicial, un 70% de los estudiantes no habian realizado nunca procesos
de edicion y producciéon de audio pese a que conocian del tema, un 25% lo hacian
de manera empirica o intuitiva sin conocer a fondo cada uno de los procesos de
edicion y el 5% restante no conocia en absoluto lo relacionado con el proceso de
edicion de audio. Gracias al curso, el 100% de los estudiantes realizaron de manera
satisfactoria procesos de audicion, edicion y produccion de audio.

La mayoria de los estudiantes poseian herramientas de grabacion tales como
microfonos, interfaz de audio, consola de audio, computador o teléfono inteligente;
sin embargo, no sabian como utilizarlos en pro de la grabacién, cabe resaltar que
algunos de ellos ya conocian y utilizaban algin software de edicion de audio. Si
bien es cierto que actualmente se puede encontrar esta informacion en internet o en
algunos seminarios gratuitos, se concluye que hace falta un proceso pedagdgico en
dichos espacios que integre lo tedrico con lo practico y dé cuenta de un aprendizaje
real, esto permite validar la hipétesis planteada inicialmente.

Las fuentes de informacion empleadas para el disefio de éste curso fueron
apropiadas, ya que explican de manera facil y practica el arte de la edicién de audio
a través de graficos que contribuyen a la comprension de los contenidos.
Adicionalmente, las entrevistas realizadas a profesores de produccién musical, asi
como mi formacién profesional y experiencia brindaron datos relacionados con la
metodologia que se debe emplear en una clase de producciéon musical virtual.

Este proyecto de investigacion aporté de manera positiva a mi formacion como
licenciado en musica, ya que a través de él pude poner a prueba todo lo tedrico y
practico aprendido a lo largo de mi pregrado, desde el disefio curricular, la
metodologia a emplear, las relaciones estudiantes-profesor, la gestion del

conocimiento, el andlisis critico y mi autoevaluacibn como docente, hasta las
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habilidades en redaccioén y conceptualizacion, y la reflexién continua del quehacer
pedagadgico: ¢coémo lo aprendi y como lo ensefio?

- Este trabajo aporté al conocimiento cientifico de la universidad, ya que se llevo a
cabo en un ambiente virtual, respondiendo preguntas y aportando informacion en
cuanto a la educacion virtual, sus dificultades y sus fortalezas.

- La educacion virtual se ha convertido en una necesidad pese a la situacion
pandémica actual, por ende el profesor debe estar al tanto del uso de la tecnologia
a favor de la calidad de sus clases, su técnica, el disefio y planeacion de sus clases,
el material didactico a utilizar, las plataformas de comunicacibn y demas
herramientas que puede encontrar Utiles en este proyecto de investigacion.

- Espero que alguno de mis compafieros pueda retomar este proyecto y llevarlo a un
mayor desarrollo, ya que mi alma mater, me ha brindado todas las capacidades
para ser un excelente profesor de musica en el aula, pero es necesario poner estas

capacidades en todo contexto incluyendo el contexto virtual.

La educacion virtual siempre ha existido y ha sido efectiva, sin embargo, a los futuros
docentes de este pais nos corresponde también estar preparados para asumirla pues
no sélo resuelve problemas de presencialidad sino abre posibilidades laborales incluso
internacionales, la educacion virtual trasciende fronteras y brinda un mundo de
posibilidades que vale la pena investigar, creo que este proyecto de investigacion no
finaliza aqui sino que empieza como parte de una busqueda continua en la evolucion y
adaptacion del maestro del aula a la educacion virtual, en el ¢como se ensefa al
estudiante sin tenerlo al frente? En el ¢,como dar instrucciones claras por medio de una
pantalla? En ¢como evaluar virtualmente? Y sobre todo, en ¢como planear una clase
virtual y lograr mantener la atencion de los estudiantes y su activa participacion sin que
se aburran? Todos estos son retos a los que los profesores nos vemos enfrentados dia
a dia, sin embargo estos retos se hacen mas visibles debido a la situacion que
afrontamos. Vivimos una actual transformacién como profesores pero este proceso nos
llevd a mejorar, nos dio herramientas, técnicas y estrategias nuevas sobre todo, a
nosotros los profesores de musica, que de alguna manera hemos guardado tradiciones
conservadoras y poco nos ajustamos al contexto de los estudiantes. Yo mismo aprendi

de mis profesores con métodos rusos, repertorio aleman o americano de manera
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presencial y lo agradezco pero soy consciente que los nifios y jovenes de hoy en dia
tienen otras preferencias musicales, otros gustos, otra forma de escuchar musica, otra
forma de ser y de tocar su instrumento musical, otra forma de percibir el mundo y
comunicarse con €l, por lo tanto y a favor del amor por el arte que debo transmitir como
profesor sigo en esta busqueda de la tecnologia, el disefio metodologico y el material

didactico cercano a mis estudiantes.

Mi mas grande admiraciébn y respeto por nosotros los docentes que seguimos
transformando el mundo y la vida de muchos nifios, jovenes y adultos, que
sobrepasamos una situacion pandémica y revolucionamos el mundo de la educacion.
Mi profunda solidaridad con los colegas docentes, sus familias, estudiantes y personas

de mi gremio fallecidas a lo largo de esta pandemia por Covid — 19.
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12. ANEXOS

1- Links de los talleres realizados:
Sesién 1:

https://www.youtube.com/watch?v=EKzuvOe608M&ab channel=guitarandres09

Sesién 2:
https://www.youtube.com/watch?v=Z20QhGGhiAORA&ab channel=quitarandres09

Sesion 3:

https://www.youtube.com/watch?v=9J-BtvzlLz0&ab channel=guitarandres09

Sesion 4:

https://www.youtube.com/watch?v=cJi1nbSHKOQ&ab channel=quitarandres09

Sesioén 5:

https://www.youtube.com/watch?v=6kExTJui8v0&ab channel=qguitarandres09

2- Link de Classroom:
https://classroom.google.com/c/MjgxMTQzMDIOMTE4?hl=es&cjc=4ljfhcr

3- Grabaciones iniciales de los estudiantes:

https://drive.google.com/drive/folders/1rXJ8gKU 6POcvx8X0hjSeh kmRCi5YTP?us
p=sharing

4- Video de resumen de los procesos (material de apoyo):

https://www.youtube.com/watch?v=0Eja ZUc9P4&ab channel=guitarandres09

5- Arreglo musical empleado para la elaboracion del trabajo final (score y partes):
https://drive.google.com/drive/folders/1AfvGaRzoU2EynpXKcXNGxxEy8uU1siO2?u

sp=sharing
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https://www.youtube.com/watch?v=EKzuvOe6o8M&ab_channel=guitarandres09
https://www.youtube.com/watch?v=ZQhGGhiAORA&ab_channel=guitarandres09
https://www.youtube.com/watch?v=9J-BtvzILz0&ab_channel=guitarandres09
https://www.youtube.com/watch?v=cJj1nbSHKOQ&ab_channel=guitarandres09
https://www.youtube.com/watch?v=6kExTJui8v0&ab_channel=guitarandres09
https://classroom.google.com/c/MjgxMTQzMDI0MTE4?hl=es&cjc=4ljfhcr
https://drive.google.com/drive/folders/1rXJ8gKU_6POcvx8X0hjSeh_kmRCi5YTP?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1rXJ8gKU_6POcvx8X0hjSeh_kmRCi5YTP?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=OEja_ZUc9P4&ab_channel=guitarandres09
https://drive.google.com/drive/folders/1AfvGaRzoU2EynpXKcXNGxxEy8uU1siO2?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1AfvGaRzoU2EynpXKcXNGxxEy8uU1siO2?usp=sharing

6- Grabaciones de cada una de las partes del arreglo musical realizada por los
estudiantes:
https://drive.google.com/drive/folders/10xG8EHF5KdPrkYwjU3zmObURTZ fuinV

?usp=sharing

7- Creaciones finales de los estudiantes (mezclas):
https://drive.google.com/drive/folders/10xG8EHF5KdPrkYwjU3zmObURTZ fuinV?us

p=sharing

8- Testimonios de algunos estudiantes:

https://www.youtube.com/watch?v=IXxPGLb0sjZk&ab channel=quitarandres09

https://www.youtube.com/watch?v=V30rmRqg22N0&ab channel=guitarandres09

https://www.youtube.com/watch?v=jPS5s1i2Eso&ab channel=quitarandres09

https://www.youtube.com/watch?v=eVOaBTZgUto&ab channel=quitarandres09
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https://drive.google.com/drive/folders/10xG8EHF5KdPrkYwjU3zm0bURTZ_fuinV?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/10xG8EHF5KdPrkYwjU3zm0bURTZ_fuinV?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/10xG8EHF5KdPrkYwjU3zm0bURTZ_fuinV?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/10xG8EHF5KdPrkYwjU3zm0bURTZ_fuinV?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=lxPGLb0sjZk&ab_channel=guitarandres09
https://www.youtube.com/watch?v=V30rmRq22N0&ab_channel=guitarandres09
https://www.youtube.com/watch?v=jPS5s1i2Eso&ab_channel=guitarandres09
https://www.youtube.com/watch?v=eVOaBTZgUto&ab_channel=guitarandres09
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