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NATURALEZA DEL SONIDO

= Sonido es cualquier vibracidn mecanica que se transmite a través de un medio elastico y que es capaz de producir una
sensacion auditiva debido al cambio de presion que ejerce sobre el receptor.

= Doble perspectiva del sonido:
= como un fenédmeno fisico

= como un fenédmeno fisiolégico

= El sonido se produce por la vibracion de un cuerpo emisor, que irradia esas vibraciones a un medio elastico (ej.-
aire) que se encarga de transportarlas en forma de energia hasta el receptor.

= La ciencia que estudia el sonido es la acustica



Las variables fisicas tienen una relacion directa —aunque no lineal- con las variables fisioldgicas:

e Amplitud <> intensidad 6 sonoridad
e Frecuencia <> tono 6 altura

e Distribucion de frecuencias <> timbre

Parametros de una onda:

Amplitud: maxima elongacion

Frecuencia (Hercios): n° de ciclos por segundo
Longitud de onda: distancia recorrida por cada ciclo
Fase: situacién dentro del ciclo (en grados)

Periodo: Tiempo que tarda en completar un ciclo
Velocidad: espacio recorrido por unidad de tiempo

A




CUALIDADES DEL SONIDO

INTENSIDAD —TONO —-TIMBRE
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CUALIDADES DEL SONIDO: INTENSIDAD

L La intensidad es la variable fisica, medible, del sonido, y la sonoridad la variable psicologica

L Cualidad que permite identificar y clasificar un sonido como fuerte y otro como débil, siempre que esté
dentro del umbral de percepcion.

u La relacidn entre la potencia maxima y minima detectable se denomina rango dinamico.

L La magnitud fisica del sonido se mide en decibelios (dB), empleada tanto en acustica, como electricidad y
telecomunicaciones.



UNIDAD DE MEDIDA: EL DECIBELIO

= Escalas de decibelio que mas usaremos (no las
Unicas):

El decibelio tiene dos cualidades fundamentales:

Es una unidad logaritmica que refleja la relacion no lineal entre
estimulos y percepcion humana

No es un sistema de medida absoluto y carece de dimension, ya
que expresa siempre la relacion entre dos magnitudes: la de
estudio y la de referencia.

N,,= 20 log YI—IO

dBSPL (Nivel de Presion Sonora): toma de referencia la
presion minima audible.

dBFS (Full Scale): toma de referencia el limite de senal _____—*
maximo registrable en un sistema digital (0 dBFS).
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La intensidad de un sonido se muestra en los vimetros.

Existe una gran cantidad de escalas de dB, segiin la magnitud usada de referencia:

* dBSPL (Presion sonora)

* dBu (voltios)

* dBw (watios)

* dBm (microwatios)

* dBA / dBC / dBd (medidas ponderadas)
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CUALIDADES DEL SONIDO: TONO

= Se relaciona con la frecuencia de la onda, y se mide en Hercios (ciclos por segundo):

= Frecuencias bajas: 16 a 200 Hz (tonos graves)

= Frecuencias medias-bajas: 200 Hz a 1,6 Khz (tonos medios-graves)
= Frecuencias medias-altas: 1,6 KHz a 6, KHz (tonos medios agudos)
= Frecuencias altas: desde 6 Khz (tonos agudos)

= El margen de frecuencia del oido humano —espectro audible- oscila entre
20Hz y 20Khz

o LEII respuesta en frecuencia del oido, como en muchos sistemas de captacion, no es
plana



RESPUESTA EN FRECUENCIA DEL OIDO
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CUALIDADES DEL SONIDO:TIMBRE

L En la naturaleza los tonos puros no existen. Los sonidos se componen de una frecuencia fundamental y
sus armonicos (vibraciones de frecuencia, amplitud y duracion independientes).

L Tiene que ver con las cualidades resonantes de la fuente del sonido, y es lo que le da su coloracion.

u Es la cualidad que permite distinguir entre instrumentos, es decir, que nos permite identificar la fuente
sonora.

L El andlisis espectral nos permite obtener el espectro de frecuencias de cualquier sonido, y asi sus cualidades

timbricas. Esto ha permitido reproducirlas electronicamente mediante sintetizadores
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PROCESAMIENTO DEL SONIDO

PROCESADORES DE DINAMICA — ECUALIZADORES - GENERADORES DE EFECTOS
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PROCESADORES DE DINAMICA

= Compresores de dinamica: actuan sobre el nivel de la senal, modificando su rango dinamico

= Basicamente hay 4 tipos:

Compresores: reduce el rango dinamico de una senal evitando la saturacion en la grabacion.

Limitadores: compresores con un ratio de compresion tan grande que eliminan los sonidos por encima
del umbral

Puertas de ruido: actua sobra la senal que esta por debajo del umbral, eliminando sonidos de baja
intensidad.

Expansores: aumentan el rango dinamico, aumentando los niveles altos y reduciendo los bajos. Sirven
para eliminar el ruido o restablecer una senal comprimida.



COMPRESION DE LA SENAL

® Nace como una necesidad de reducir el rango dinamico de la senal, es decir, disminuir la distancia
entre el nivel mas alto y el mas bajo.

® | a compresion resulta una técnica imprescindible en cualquier produccion. Se puede aplicar a cada
pista por separado y a la mezcla final. Permite regular los cambios abruptos de nivel (p.e. en una voz),

dar mas presencia a los instrumentos, sonidos con mas volumen, ajustar el rango dinamico al soporte
de destino...

® | os parametros que definen un compresor son:
= Threshold o umbral
= Ratio

®  Otros: ataque (attack), relajacion (release), ganancia (gain), codo (knee).
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Parametros del compresor:

| . Threshold (umbral): es el nivel asignado a partir del cual las senales comenzaran a ser comprimidas. Esta calibrado
normalmente en dB.

Este control es el mas importante de un compresor porque determina en qué medida afectara el compresor a la
senal de entrada. Si el operador piensa que una pista suena muy alta, reducira el umbral. Un umbral puesto al

maximo no hara nada porque el nivel del sonido siempre se mantendra por debajo de este nivel y no habra
restriccion alguna.

2. Ratio (relacion, proporcion, radio): es la relacion entre el nivel de entrada y el de salida, es decir, cuanto se
comprime una senal.

Un ratio de 2:1 nos da una senal de salida con la mitad de volumen que la senal de entrada.

Un ratio de I:1, no aplica reduccion alguna.

Un ratio infinito: |, significa que la senal no puede en ninglin caso sobrepasar el nivel del umbral, esto es conocido
como limitador, ya que la senal esta totalmente limitada por el nivel de threshold.

Cuanto mayor es el ratio, mas se limita la sefial que sobrepasa el threshold.



3.Attack (ataque): es el tiempo de reaccion del compresor.

Con un ataque rapido o tiempo de ataque corto, la senal es limitada inmediatamente, mientras que un
ataque lento permite una transicion entre la senal original y su atenuacion.

Es muy comun utilizar un ataque rapido de unos pocos milisegundos (ms) para obtener sonidos mas
percusivos, especialmente en guitarras e instrumentos de percusion y hace las voces mas claras y
comprensibles.
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4. Release (relajamiento, desvanecimiento): es lo que tarda el compresor en dejar de aplicar la
limitacion de ganancia y recuperar el nivel original de la senal.

Un tiempo de release largo podria hacer que la senal no hubiera terminado de recuperar su volumen
original cuando ocurriese el siguiente salto por encima del umbral, muy indicado en senales con muchos
altibajos de volumen, para hacer una senal mas constante. Normalmente un tiempo de release corto es
poco recomendable ya que no se evitan estos altibajos.

5. Gain (ganancia de salida, compensacion, make-up): este parametro agrega ganancia a la senal para
compensar la pérdida producida por la compresion.

Algunos compresores disponen de la opcidn “Auto-gain Compensation” o compensacion de ganancia,
que permite aumentar al maximo la ganancia de la senal sin que llegue a distorsionar automaticamente.



1. Sefal original. Se pretende
aumentar su volumen.

P b

3. Seial original comprimida. Se
ha igualado la envolvente de la
sefal, pero apenas tiene
amplitud.

2. Al aumentar el volumen sin
compresion, los picos mas altos
llegan a distorsionar, mientras
que las zonas mas bajas
apenas han aumentado.

4. La misma sefal comprimida
con un ratio 8:1 y threshold a -
15 dB y Auto-Gain

compensate activado.



PROCESADORES DE FRECUENCIA: ECUALIZADORES

= Filtros que modifican del espectro de un sonido, cambiando asi el color de su timbre.

= Los parametros que lo definen son:
"  Frecuencia de corte: sobre la que actua el filtro

= Ganancia: amplificacion o atenuacion en torno a la frecuencia de corte
= Factor de calidad (Q): ancho de banda

= | os procesadores de frecuencia cumplen dos funciones:
= Funcidn creativa: realzaremos, amplificaremos una banda de frecuencias que queremos que resalten.

= Funcidn correctiva: atenuaremos, reduciremos una banda de frecuencias que nos molestan.



TIPOS DE ECUALIZADORES

|. Graficos: cada filtro esta conectado directamente para controlar una frecuencia especifica central.

Un EQ grafico
embargo N

uede tener 10, 20, 30 6 3| bandas disponibles. A mas banda, mas control el que se tiene, sin

tenemos control sobre el ancho de la banda (Q) a modificar.

En los EQ de las mesas de mezclas solo pueden escoger las bandas
sobre las que se actla: graves, medios o agudos.
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2. Paramétricos:

" E| ecualizador paramétrico nos permite modificar tanto la frecuencia, como el ancho de banda banda (Q) y la
ganancia. Es el que nos da mas libertad y suele incluirse en cualquier procesador digital
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Lo ideal es que tenga por lo menos 4 bandas
sobre las que actuar (bajas, medias-bajas,
medias-altas y altas)




3. Semiparamétricos:

No permiten variar el ancho de banda, y habitualmente tampoco la frecuencia en el caso de los tonos altos y
bajos.
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Algunos consejos para ecualizar:

Ecualizar poco, debe ser un retoque, no una deformacion.
Es preferible atenuar que enfatizar.
No utilizar la misma ecualizacion en distintas pistas.

No ecualizar los canales por separado, sino ir alternando entre el canal en Solo y la mezcla general para ver como incide esa EQ
en el producto final.

Comparar nuestro material con grabaciones comerciales el mismo estilo que suenen bien.

Utilizar la funcion BYPASS (la senal atraviesa el procesador sin ser modificada) para comparar: senal ecualizada vs. senal plana.
Escuchar nuestra EQ y mezcla a distintos volumenes.

Escuchar nuestra EQ y mezcla en muchos equipos, en el coche, en un equipo barato, en otro profesional...

Tomarse tiempos de descanso al trabajar, evitar la fatiga auditiva

En general, usar entre 3 y 6 db de ecualizacion, ya que son suficientes para hacer que una modificacion se note, ya sea una
atenuacion o realce.



Tipos de filtros de paso o de corte:

LPF (Low Pass Filter, Filtro pasa Bajos): recorta los agudos desde una frecuencia dada, dejando pasar los graves.

HPF (High Pass Filter, Filtro pasa Altos): recorta los graves desde una frecuencia dada, dejando pasar los agudos.

BPF (Band Pass Filter, Filtro pasa banda): recorta graves y agudos a partir de una frecuencia dada, dejando pasar sélo una banda
estrecha de frecuencias.

Notch Filter (Filtro Rechaza Banda): recorta la banda adyacente a una frecuencia dada, dejando pasar los graves y agudos a partir de
ella. Se utiliza para eliminar acoples o sibilancias (entonces se llaman de-essers)

Otros

Filtro shelving (de estanteria): realzan o atentian unas frecuencias, pero sin eliminarlas del todo.A veces podemos elegir la frecuencia.

Ecualizadores: conjunto de filtros



PROCESADORES DE EFECTOS ESPECIALES

Reverberacion: permite recrear ambientes acusticos distintos, basandose en las reflexiones que realiza
el sonido

= Los reverbs digitales suelen incluir espacios acusticos preconfigurados: rooms, halls, live, cathedral, plate, etc.

Delay/Echo:si las reflexiones el sonido principal tardan mas de 50 ms, no son integradas con aquel.

Chorus: simula el efecto creado por un coro.

Efectos especiales: suelen ser uso combinado de todos los procesadores anteriores.



