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Capitulo 01: El Entorno de Mezcla Profe-
sional

Idea central

Antes de ecualizar, comprimir o automatizar, el mezclador debe construir un entorno confiable:
una sala que no engafle demasiado, un sistema de monitoreo conocido, una sesién ordenada y
una intencién sonora clara. Una mala decision técnica muchas veces no nace de un mal plugin,

sino de una escucha mal calibrada o de una sesion cadtica.

Objetivos de aprendizaje
Al finalizar este capitulo, el estudiante sera capaz de:

« Explicar el rol del mezclador como traductor técnico y narrativo de una obra sonora.

+ Preparar una sesién de mezcla antes de tomar decisiones creativas.

« Reconocer la relacién entre sala, monitores, volumen de escucha y percepcion.

+ Crear un entorno de trabajo que reduzca errores, fatiga auditiva y decisiones impulsivas.

« Disefiar una rutina basica de revision antes de iniciar una mezcla profesional.

1.1 El rol del mezclador

Mezclar no es simplemente sumar pistas ni hacer que todo suene fuerte. Mezclar es organizar una
experiencia de escucha. El mezclador toma decisiones sobre jerarquia, espacio, energia, densidad,
contraste y emocién. En una produccién musical, el objetivo puede ser que la voz comunique inti-
midad, que la bateria empuje el estribillo o que una guitarra abra el panorama. En postproduccion,
el objetivo puede ser sostener la narrativa, guiar la atencion del espectador o crear continuidad
entre planos.

Por eso, antes de trabajar con herramientas, el mezclador necesita una vision. Esa vision responde

preguntas como:

+ ;Qué elemento debe liderar la mezcla?

+ ;Qué emocion debe sentirse en la seccion mas importante?

+ ;Qué tan cercana o distante debe percibirse la fuente principal?

» ;La mezcla debe sonar natural, agresiva, intima, brillante, oscura, seca o envolvente?
« ;Qué referencias externas ayudan a ubicar el resultado esperado?

La técnica aparece después de esa intenciéon. Un ecualizador no decide por nosotros; solo ejecuta
una idea. Un compresor no mejora automaticamente una pista; puede hacerla mas estable, mas
agresiva o mas plana, segiin como se use. Un entorno profesional permite que estas decisiones se

escuchen con claridad y se sostengan fuera del estudio.
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1.2 La sala y el monitoreo como instrumento

El primer instrumento de mezcla no es el DAW: es el sistema de escucha. Este sistema incluye la sala,

los monitores, la posicion del oyente, el nivel de reproduccion y la memoria auditiva del mezclador.
Una configuracién basica de monitoreo debe considerar:

« Distancia similar entre los dos monitores y la posiciéon de escucha.

« Altura de tweeters cercana al nivel de los oidos.

« Simetria razonable entre paredes laterales.

« Evitar colocar monitores directamente sobre superficies resonantes sin desacople.

« Conocer las exageraciones y carencias de la sala.

El tridngulo equilatero entre monitores y oyente no es una regla estética: ayuda a construir una
imagen estéreo predecible. Si un monitor queda més cerca, mas alto o mas reflejado que el otro, el

centro fantasma se desplaza y las decisiones de paneo se vuelven poco confiables.

Advertencia sobre el volumen

No ensefiaremos que se debe mezclar siempre a 85 dB. Ese nivel puede servir como referencia
puntual en ciertos estudios calibrados, pero para clase y trabajo cotidiano es mas seguro
alternar entre bajo volumen, volumen moderado y revisiones breves a mayor energia. La

mayoria de decisiones de balance se corrigen mejor a bajo volumen.

1.3 Preparacion técnica antes de mezclar

Una sesion profesional no empieza moviendo faders. Empieza limpiando el terreno. Si el estudiante
intenta mezclar mientras todavia decide qué toma usar, donde cortar un ruido, cbmo nombrar una

pista o a qué bus enviar una sefial, su atencion se fragmenta. La creatividad se vuelve reaccion.
La preparacién técnica incluye:

« Eliminar pistas vacias o duplicadas.

* Renombrar pistas con nombres funcionales: Kick In, Snare Top, Voz Lead,
Gtr Ritmica L.

« Agrupar por familias: bateria, bajo, guitarras, teclados, voces, efectos, didlogos, ambientes.

« Asignar colores consistentes.

« Crear buses de subgrupo cuando el proyecto lo requiera.

« Revisar cortes, fades, clicks, ruidos y regiones mal alineadas.

« Importar referencias y calibrarlas en volumen percibido.

Ordenar no es una tarea administrativa menor. Ordenar es reducir carga cognitiva. Mientras menos

energia se invierta en entender la sesion, mas energia queda disponible para escuchar.

1.4 Referencias y vision inicial

La referencia no debe usarse para copiar, sino para orientar. Una buena referencia responde: ;qué
tan presente esta la voz?, ;qué tan ancho es el estribillo?, ;qué tan seco o reverberante es el espacio?,

jcuanta energia hay en el low-end?, ;qué nivel de brillo es aceptable para el género?
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Una practica 1til es crear un pequeno banco de referencias o excerpt set: fragmentos de 15 a 25
segundos de mezclas profesionales, nivelados a oido para que no gane automaticamente la pista

mas fuerte. El objetivo es calibrar el oido antes de tomar decisiones importantes.

1.5 Errores frecuentes

« Mezclar con la vista: ajustar por la forma del analizador y no por funcién sonora.

+ Trabajar demasiado fuerte: el volumen alto impresiona, pero también fatiga y distorsiona la
percepcion.

+ No preparar la sesion: mezclar mientras se edita, organiza y decide genera pérdida de foco.

» No usar referencias: confiar solo en la memoria auditiva es poco fiable.

+ Escuchar todo en solo: una pista puede sonar extrafia sola y perfecta en contexto.

1.6 Actividad practica: auditoria del entorno
Antes de iniciar una mezcla, el estudiante debe hacer una auditoria de 15 minutos:

Reproducir dos referencias conocidas a bajo volumen.
Confirmar que la imagen central esté estable.
Escuchar si el bajo parece exagerado o ausente.
Revisar si el brillo cansa después de pocos minutos.

Abrir la sesién de trabajo y ordenar pistas por familias.

A S

Crear al menos tres buses principales: musica/instrumentos, voces o didlogos, efectos/ambientes
segun el proyecto.

7. Escribir en una frase la intencion de mezcla.

Ejemplo de intencién: «La mezcla debe sentirse intima en la estrofa, mas ancha en el coro, con voz

al frente y guitarras sosteniendo energia sin tapar el texto».

1.7 Actividad interactiva: diagnostico del entorno

Diagnostico rapido del entorno de mezcla Marca lo que ya esta resuelto antes de mezclar. Monitores
ubicados de forma simétrica y con centro estable. Trabajo principalmente a bajo o moderado volu-
men. Sesion organizada por familias y colores. Referencias importadas y niveladas por percepcion.

Intencion de mezcla escrita en una frase. Evaluar entorno

Checklist de inicio de mezcla

+ [J La sesion esta limpia y sin pistas innecesarias.
« [ Las pistas tienen nombres descriptivos.

+ U Los grupos principales estan creados.

 [J Las referencias estan a un nivel comparable.

« [J El volumen de trabajo no produce fatiga.

* [ Se revis6 la mezcla en mono o centro fantasma.

« [ Existe una intencién escrita antes de procesar.
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Preguntas de autoevaluacion

(Por qué el entorno de escucha forma parte del proceso de mezcla?
;Qué diferencia hay entre preparar una sesiéon y empezar a mezclar?
(Por qué una referencia debe nivelarse antes de compararla?

(Qué problemas aparecen cuando se trabaja demasiado fuerte durante mucho tiempo?

NN e

;Coémo ayuda una intencidn escrita a decidir qué procesar y qué no?

Cierre

Un entorno profesional no significa tener el estudio mas costoso. Significa reducir incertidumbre.
Si el estudiante conoce su sala, organiza su sesioén, escucha referencias y controla la fatiga, sus

decisiones seran mas consistentes. La mezcla empieza antes del primer plugin.
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Capitulo 02: Gain Staging y Arquitectura
de Senal

Idea central
El gain staging no es una supersticion de ingenieros antiguos. Es la disciplina de mantener una
sefal sana a través de toda la cadena: ni tan baja que obligue a levantar ruido, ni tan alta que

reduzca headroom, distorsione procesos o haga trabajar mal los plugins.

Objetivos de aprendizaje
Al finalizar este capitulo, el estudiante sera capaz de:

« Explicar la diferencia entre nivel de pista, nivel de entrada, fader, bus y master.
« Aplicar una estructura de ganancia razonable en una sesién DAW.

+ Preservar headroom en canales, buses y mezcla estéreo.

« Diferenciar inserts, sends, auxiliares, subgrupos y retornos de efectos.

+ Diagnosticar errores de ruteo y sobrecarga antes de procesar.

2.1 Qué es gain staging
Gain staging significa administrar el nivel de la sefial en cada etapa de su recorrido. Una pista puede

pasar por clip gain, trim, inserts, fader, sends, buses, procesamiento de grupo y master. Si una de

esas etapas trabaja mal, el resto de la mezcla se vuelve menos predecible.

En audio digital moderno no necesitamos grabar ni mezclar rozando 0 dBFS para «aprovechar
bits». Trabajar con margen permite conservar transitorios, evitar saturaciones accidentales y dejar
espacio para la suma de multiples pistas. En una sesién grande, diez pistas que individualmente

parecen controladas pueden acumular demasiada energia en un bus.
El objetivo no es obedecer un nimero unico, sino sostener una logica:

« Las pistas deben entrar a los plugins con nivel saludable.

+ Los buses no deben recibir acumulacion excesiva.

 El master debe conservar margen antes de cualquier proceso final.
« Los faders deben quedar en zonas operables, no todos al extremo.

2.2 Headroom y nivel operativo

El headroom es el espacio disponible antes de la saturaciéon digital. En una mezcla, ese espacio
no es desperdicio; es seguridad. Una mezcla con margen suele responder mejor a ecualizacién,
compresion, automatizacién y procesamiento de bus.
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Una practica razonable para estudiantes es iniciar con picos individuales moderados y un master

que no llegue a rojo. No hace falta perseguir exactamente —18, —-12 o -6 dBFS en todos los casos. Lo

importante es evitar dos extremos:

Seflales tan bajas que obligan a empujar plugins y faders sin control.
Seniales tan altas que cualquier suma o realce genera clipping.

No convertir el medidor en religion
Los rangos de nivel son referencias de trabajo, no leyes. Una bateria actstica, una voz intima, un
synth pad y un golpe cinematografico no se comportan igual. El criterio principal es escuchar

si la cadena respira, conserva transitorios y no sobrecarga etapas innecesarias.

2.3 Arquitectura de senal en el DAW

Una sesiéon DAW profesional suele combinar varios tipos de ruta:

Insert: el procesador queda en serie dentro del canal. Es apropiado para EQ, compresion, de-
-esser, saturacion o herramientas que modifican directamente la pista.

Send: se envia una copia de la sefial hacia otro canal o bus. Es ideal para reverb, delay, efectos
paralelos y monitoreo.

Auxiliar o retorno: recibe sefiales desde sends o buses internos.

Subgrupo: agrupa pistas relacionadas para balance y procesamiento comun.

Master o mix bus: recibe la suma final.

Comprender esta arquitectura evita errores comunes como insertar una reverb 100% wet directa-

mente en una voz cuando se necesitaba un envio, o comprimir un bus sin revisar cuanto nivel recibe.

2.4 Flujo recomendado de preparacion

AR S

Bajar o ajustar clip gain de pistas demasiado fuertes.

Insertar un trim/gain al inicio si la pista entra débil o excesiva.

Revisar que los plugins reciban nivel estable.

Crear subgrupos por familias.

Mantener el master con margen antes de cualquier limitador de preview.

Nombrar buses y sends con funcion clara: REV Plate Voz, DLY Slap, BUS Drums .

2.5 Errores frecuentes

Usar el master para arreglar todo: bajar el master no corrige una cadena interna saturada.
Normalizar todo sin escuchar: normalizar puede destruir balances relativos y no resuelve
problemas de ruteo.

Confundir volumen con energia: una pista mas fuerte puede parecer mejor aunque esté peor
integrada.

Usar sends sin retorno controlado: reverbs y delays también necesitan EQ, nivel y automati-
zacion.

Dejar buses sin nombre: en sesiones grandes, el ruteo invisible se vuelve una fuente de errores.



Mezcla Avanzada y Postproduccion Victor Herrera

2.6 Actividad practica: mapa de senal

El estudiante debe abrir una sesioén y dibujar el recorrido de una pista principal, por ejemplo voz

lider o snare:

Clip original.

Trim o clip gain.
Inserts.

Fader.

Sends hacia efectos.
Subgrupo.

Mix bus.

Master output.

A RS U e

Luego debe responder: ;en qué punto se controla el nivel antes del compresor?, ;en qué punto
se envia a la reverb?, ;qué pasa si el bus recibe demasiada suma?, ;dénde conviene automatizar

volumen?

2.7 Actividad interactiva: diagnostico de gain staging

Diagnostico de estructura de ganancia Elige la situacion que describe tu sesién. Canales cerca de 0
dBFS y master en rojoPistas muy bajas, faders muy arriba y ruido evidentePistas moderadas, buses

con margen y master sin clippingCanales bien, pero buses saturando por acumulaciénDiagnosticar

Checklist de gain staging

« [ Las pistas no llegan saturadas a los primeros plugins.

+ [J Los faders trabajan en una zona controlable.

* [ Los buses principales tienen margen.

+ [ El master no depende de un limitador para esconder clipping.

+ [ Los sends tienen retornos nombrados y controlados.

+ [ La reverb/delay tiene nivel, EQ y automatizacién cuando hace falta.

 [J El ruteo puede explicarse sin mirar diez minutos la sesion.

Preguntas de autoevaluacion

. (Por qué bajar el master no siempre corrige una mezcla saturada?
. ¢Cual es la diferencia funcional entre insert y send?

1

2

3. ;Por qué conviene ajustar nivel temprano en la cadena?

4. ;Coémo puede saturarse un bus aunque las pistas individuales no estén en rojo?
5

. .Qué sefiales indican que una sesion necesita reorganizacion de ruteo?

Cierre

Una mezcla ordenada en ganancia responde mejor. El gain staging no busca que todos los medidores
marquen lo mismo, sino que cada etapa reciba una sefial util. Cuando el flujo de sefial esta claro, el
mezclador deja de apagar incendios y puede concentrarse en intencion, balance y emocion.
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Capitulo 03: Escucha Critica y Analisis de
Mezclas

Idea central

La escucha critica no es escuchar mas fuerte ni escuchar mas tiempo. Es escuchar con
preguntas. Un mezclador profesional no solo percibe si algo «suena bien»; identifica qué
elemento domina, qué rango molesta, qué plano se pierde, qué decision sostiene la emocion y

qué problema impide que la mezcla traduzca.

Objetivos de aprendizaje
Al finalizar este capitulo, el estudiante sera capaz de:

« Aplicar una metodologia de escucha critica por capas.

+ Analizar mezclas comerciales sin limitarse a «me gusta» o «no me gusta».
« Usar referencias con nivel igualado para tomar decisiones objetivas.

+ Detectar fatiga auditiva y bloqueo circular durante el trabajo.

« Construir una lista personal de criterios de revision.

3.1 Escuchar con intencion

Escuchar criticamente implica separar la experiencia emocional de la observacién técnica sin
destruir ninguna de las dos. Primero se escucha la impresiéon general: energia, emocién, claridad,
movimiento. Luego se analiza como esa impresion fue construida: balance, paneo, profundidad,

rango espectral, dindmica, automatizaciéon y contraste.
Una escucha de analisis puede organizarse en preguntas:

+ ;Qué elemento aparece primero en la atenciéon?

+ ;Qué sostiene el groove o el pulso?

 ;Qué tan cerca esta la voz o fuente principal?

+ ;Donde esta el peso grave?

 ;Qué elementos ocupan los lados?

+ ;La mezcla cambia entre secciones o permanece plana?

+ ;Qué se pierde al escuchar en bajo volumen?

Estas preguntas convierten la escucha en herramienta de decision.
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3.2 Referencias: comparacion sin engano

La referencia comercial es til solo si se compara correctamente. El error mas comin es comparar
una mezcla propia mas baja con una referencia masterizada mas fuerte. El cerebro suele preferir lo
mas fuerte, aunque no sea mejor. Por eso, antes de comparar, el estudiante debe igualar el volumen
percibido.

Una buena referencia puede cumplir varias funciones:

« Ubicar el nivel relativo de voz, bajo, bateria o dialogo.
« Mostrar cuanto brillo es apropiado para el género.

« Indicar cuanta compresion o densidad se espera.

« Servir de recordatorio de profundidad y ancho.

« Evitar que la mezcla se vuelva demasiado oscura, brillante, seca o saturada por costumbre de sala.

No se trata de copiar la referencia. Se trata de dialogar con ella.

3.3 Escucha por capas

Un método practico consiste en escuchar la misma mezcla varias veces, cada vez con un foco

distinto:

Balance general: qué domina y qué queda atras.

Low-end: relacion entre bombo, bajo, subgraves y cuerpo.

Rango medio: voz, instrumentos armoénicos, inteligibilidad y conflicto.
Brillo: presencia, aire, aspereza, sibilancia y fatiga.

Espacio: reverbs, delays, profundidad, ancho y centro.

Dinamica: impacto, movimiento, compresion, respiracion.

N e W=

Automatizacion: cambios entre secciones y momentos narrativos.

Este método evita el bloqueo de mirar todo a la vez. Escuchar por capas no significa mezclar por

partes aisladas; significa analizar con foco y luego decidir en contexto.

3.4 Traduccion

Una mezcla traduce cuando mantiene su intencién en distintos sistemas: monitores, audifonos,
parlantes pequefios, auto, teléfono, mono, bajo volumen. Ningin sistema revela toda la verdad, pero

cada uno revela un tipo de problema.

+ Bajo volumen: muestra jerarquia y balance real.

« Mono: revela cancelaciones y exceso de dependencia estéreo.

+ Audifonos: exponen clicks, ruidos, edicién y detalles laterales.

« Parlante pequeino: revela si voz, caja, melodia y ritmo sobreviven sin subgraves.

« Auto: muestra low-end, fatiga y sensacién comercial.

3.5 Errores frecuentes

« Confundir analisis con juicio rapido: decir «suena mal» sin identificar causa.
+ No igualar niveles: preferir la referencia solo porque suena mas fuerte.
« Quedarse en solo: mejorar una pista aislada mientras la mezcla empeora.

» No descansar: después de horas, el oido compensa y normaliza problemas.
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« Corregir sin prioridad: ajustar detalles antes de resolver balance, voz, bajo o groove.

3.6 Actividad practica: ficha de analisis de mezcla
Escoge una cancidon de referencia y analiza 60 segundos. Completa:

« Elemento protagonista:

+ Elemento que sostiene el groove:

« Ubicacion de la voz o fuente principal:

+ Sensacion de low-end:

« Elementos paneados a los lados:

+ Tipo de espacio principal:

« Momento de mayor densidad:

« Decisién que podrias aplicar en tu mezcla:

Luego compara con tu mezcla actual y escribe una sola accion prioritaria. No diez. Una.

3.7 Actividad interactiva: priorizar el problema

Escucha critica: jqué revisar primero? Selecciona el sintoma principal. La voz se pierde cuando entra
el coroLa mezcla cambia demasiado entre monitores y parlantes pequefiosEn estéreo suena grande,
pero en mono desaparecen elementosDespués de 20 minutos todo parece brillante y cansadoSugerir

revision

Checklist de escucha critica

 [J La referencia esta igualada en volumen percibido.

+ [J Se reviso la mezcla a bajo volumen.

+ [J Se escuché en mono.

+ [ Se identificé un problema prioritario antes de corregir.
 [J Se descanso antes de decisiones finales.

+ [J Se compard la seccién mas densa, no solo la intro.

« [ La accidn correctiva se escuché en contexto.

Preguntas de autoevaluacion

(Por qué la memoria auditiva no basta para evaluar una mezcla?
;Qué revela la escucha a bajo volumen?
;Por qué conviene analizar una mezcla por capas?

;Qué diferencia hay entre usar una referencia y copiar una referencia?

AN .

;Cuando una mezcla puede sonar bien en el estudio pero traducir mal?

Cierre

La escucha critica es una practica entrenable. El estudiante que aprende a formular buenas pregun-
tas escucha mas rapido, se bloquea menos y corrige con intencion. La mezcla mejora cuando cada

ajuste responde a una prioridad audible.

10
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Capitulo 04: Filtros y High-Pass

Idea central

Filtrar no es adelgazar por costumbre. Un filtro bien usado libera espacio, controla ruido, reduce
enmascaramiento y ayuda a que cada elemento ocupe una funcion clara. Un filtro mal usado
puede quitar cuerpo, destruir naturalidad o esconder problemas de arreglo.

Objetivos de aprendizaje
Al finalizar este capitulo, el estudiante sera capaz de:

« Diferenciar filtros paso-alto, paso-bajo, paso-banda y notch.

« Explicar frecuencia de corte, pendiente y efecto perceptual.

« Aplicar high-pass y low-pass en contexto, no por receta fija.

+ Reconocer los riesgos de fase, pendiente excesiva y filtrado en solo.

« Disefiar una estrategia de limpieza espectral para sesiones densas.

4.1 Qué hace un filtro

Un filtro es una forma de ecualizacion que atenda una zona del espectro a partir de un punto de
corte. A diferencia de un bell EQ, que aumenta o reduce alrededor de una frecuencia central, el filtro

establece un limite progresivo.
Los tipos mas usados son:

« High-pass filter (HPF): deja pasar frecuencias altas y atenua graves.
« Low-pass filter (LPF): deja pasar frecuencias graves y atentia agudos.
« Band-pass: combina HPF y LPF para dejar una banda media.

« Notch: atentia una frecuencia estrecha, util para resonancias o zumbidos.

En mezcla, el HPF suele usarse para retirar informacion grave que no aporta musicalidad: vibracién
de piso, aire acondicionado, golpes de micréfono, proximidad excesiva o energia que compite con

bajo y bombo.

4.2 Frecuencia de corte y pendiente

La frecuencia de corte no es un muro. En muchos filtros representa el punto donde la sefial ya ha
sido atenuada parcialmente. La pendiente determina qué tan rapido cae el filtro: 6, 12, 18, 24 dB por

octava o mas.

Una pendiente suave puede sonar natural y musical. Una pendiente muy pronunciada puede
ser util en limpieza quirtrgica, pero también puede generar sensacion artificial, cambios de fase o

pérdida de cuerpo. El estudiante debe escuchar la consecuencia, no solo mirar la curva.

11
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Cuidado con el HPF automatico
No usaremos reglas como «corta todas las guitarras a 230 Hz» o «filtra todas las voces igual».
El método correcto es barrer hasta notar pérdida de cuerpo, retroceder y comparar en contexto.

La frecuencia final depende de arreglo, registro, micréfono, género y funcioén de la pista.

4.3 Filtrar en contexto

El error mas comun es activar solo, subir un HPF hasta que la pista parezca limpia y luego descubrir
que en mezcla perdi6 peso. Una pista no necesita sonar completa por si sola; necesita cumplir su
funcién dentro del arreglo. Pero tampoco debe quedar delgada sin razon.

Método recomendado:

Escucha la mezcla completa.

Identifica qué conflicto quieres resolver: barro, rumble, aspereza, hiss, masking.
Activa el filtro con pendiente moderada.

Barre lentamente hasta que el elemento empiece a perder funcion.

Retrocede un poco.

Compara bypass en contexto.

N o W=

Revisa a bajo volumen y, si aplica, en mono.

4.4 Usos tipicos

Voces

Un HPF puede retirar golpes, proximidad excesiva o ruido de baja frecuencia. Pero si se sube dema-
siado, la voz pierde autoridad y cercania. En voces, el punto correcto suele encontrarse escuchando

inteligibilidad, cuerpo y relacién con bajo/instrumentos.

Guitarras

Las guitarras eléctricas pueden ocupar demasiado rango: graves que compiten con bajo, medios
densos que compiten con voz y brillo aspero que fatiga. Un HPF y un LPF pueden ayudar a
encajarlas, especialmente en arreglos densos. Sin embargo, una guitarra sola puede sonar pequena

y aun asi ser perfecta en mezcla.

Bateria y percusion

En overheads, rooms y percusiones, filtrar puede controlar rumble y limpiar espacio para bombo y

bajo. Pero filtrar en exceso puede separar artificialmente la bateria y quitar cohesion.

Ambientes y efectos

En postproduccion, filtrar ambientes puede limpiar low-end innecesario y dejar espacio al didlogo.
Un LPF puede alejar un sonido, simular distancia o reducir atencion. El filtro también es una

herramienta narrativa, no solo correctiva.

12
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4.5 Fase y musicalidad

Todo filtro modifica la relacion temporal de ciertas frecuencias en alguna medida. Esto no significa
que debamos evitar filtros, sino usarlos con intencién. Pendientes extremas, cadenas de filtros

acumulados o filtros aplicados sin escuchar pueden causar resultados menos naturales.

La pregunta no es «;el filtro altera la fase?», sino «;la alteracion es audible y perjudica la funcién
de la pista?». En mezcla real, una pequefia alteracion puede ser irrelevante frente al beneficio de

liberar espacio.

4.6 Actividad practica: barrer, perder, retroceder
Elige una sesi6n densa con voz, bajo, bateria y guitarras.

Inserta un HPF en una guitarra ritmica.

Reproduce la mezcla completa, no la guitarra sola.

Sube lentamente la frecuencia de corte.

Detente cuando notes que la guitarra pierde cuerpo o funcion.
Retrocede hasta que vuelva a sostener el arreglo sin invadir el bajo.

Activa y desactiva el filtro.

NSk W

Repite con una voz, un overhead y un ambiente.

El informe debe indicar: pista, problema detectado, decision de filtro, pendiente usada, efecto en la

mezcla y posible riesgo.

4.7 Actividad interactiva: eleccion de filtro

Selector de decisién de filtro Elige la fuente y el problema principal. Voz o didlogoGuitarra
ritmicaOverheads/roomsAmbiente o efectoRumble o graves inutilesEnmascaramiento con bajo/

vozAspereza o brillo excesivoNecesita sentirse mas lejanoSugerir enfoque

Checklist de filtrado

+ [ Sé qué problema quiero resolver antes de activar el filtro.
» [ Escuché la decisién en contexto, no solo en solo.

+ [J Barri hasta perder funcién y retrocedi.

 [J Comparé bypass al mismo nivel percibido.

+ [ Revisé si el filtro mejora la mezcla completa.

+ [ Evité pendientes extremas salvo necesidad clara.

+ [ Confirmé que la fuente no perdid cuerpo, intencién o naturalidad.

Preguntas de autoevaluacion
(Cual es la diferencia entre HPF y LPF?

;Por qué no conviene definir frecuencias de corte universales?
;Qué problema puede causar una pendiente demasiado pronunciada?

;Por qué una pista filtrada puede sonar mal en solo y bien en mezcla?

AN e

;Coémo usarias filtros para mejorar la inteligibilidad de una voz en un arreglo denso?

13
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Cierre
Los filtros son una de las herramientas mas poderosas de limpieza y encaje. Pero su poder exige

criterio. Filtrar bien significa escuchar funcién, no solo eliminar frecuencias. La meta no es que cada

pista sea enorme, sino que la mezcla completa respire.
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Capitulo 05: EQ Correctiva

Victor Herrera

Objetivos de aprendizaje
- Comprender los fundamentos de esta secciéon
- Aplicar las técnicas en contexto practico

- Evaluar resultados con criterio profesional

Problemas espectrales comunes

Problemas espectrales comunes

Contenido pendiente.

Finding the problem frequency

Contenido pendiente.

Q y ancho de banda

Contenido pendiente.

Actividad de correccion spectral

Contenido pendiente.

Resumen del capitulo

En este capitulo se abordaron los conceptos fundamentales de eq correctiva. Las actividades

interactivas integradas en el texto permiten practicar cada concepto en contexto.

Lecturas y recursos complementarios

* Material de referencia en Seafile: Academia y Docencia / 01_Semestre_Actual / PM603

« Foros de consulta en Moodle: actividad correspondiente al capitulo

Capitulo en desarrollo progresivo durante el semestre 2026A.
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Capitulo 06: EQ Creativa y Contorneo Es-
pectral

Objetivos de aprendizaje
- Comprender los fundamentos de esta seccién
- Aplicar las técnicas en contexto practico

- Evaluar resultados con criterio profesional

Coloracion y personalidad del EQ

Coloracion y personalidad del EQ

Contenido pendiente.

Shelving, peak y parametricas

Contenido pendiente.

Contorneo para hacer espacio

Contenido pendiente.

Actividad: mezcla con EQ creativo

Contenido pendiente.

Resumen del capitulo

En este capitulo se abordaron los conceptos fundamentales de eq creativa y contorneo espectral.

Las actividades interactivas integradas en el texto permiten practicar cada concepto en contexto.

Lecturas y recursos complementarios

* Material de referencia en Seafile: Academia y Docencia / 01_Semestre_Actual / PM603

+ Foros de consulta en Moodle: actividad correspondiente al capitulo

Capitulo en desarrollo progresivo durante el semestre 2026A.
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Capitulo 07: Compresion - Tipos, Ajustes
y Medidores

Objetivos de aprendizaje
- Comprender los fundamentos de esta seccién
- Aplicar las técnicas en contexto practico

- Evaluar resultados con criterio profesional

Compresores VCA, VCA-less y optical

Compresores VCA, VCA-less y optical

Contenido pendiente.

Threshold, ratio, attack, release

Contenido pendiente.

Lectura de medidores (RMS, Peak, LUFS)

Contenido pendiente.

Actividad: compresion de vocal

Contenido pendiente.

Resumen del capitulo

En este capitulo se abordaron los conceptos fundamentales de compresion - tipos, ajustes y
medidores. Las actividades interactivas integradas en el texto permiten practicar cada concepto

en contexto.

Lecturas y recursos complementarios

* Material de referencia en Seafile: Academia y Docencia / 01_Semestre_Actual / PM603

« Foros de consulta en Moodle: actividad correspondiente al capitulo
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Capitulo en desarrollo progresivo durante el semestre 2026A.
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Capitulo 08: Gates y Expanders

Victor Herrera

Objetivos de aprendizaje
- Comprender los fundamentos de esta secciéon
- Aplicar las técnicas en contexto practico

- Evaluar resultados con criterio profesional

Cuando usar un gate

Cuando usar un gate

Contenido pendiente.

Ajustes de threshold, hold, release

Contenido pendiente.

Expander vs gate: la diferencia

Contenido pendiente.

Actividad: limpiar una pista de grabacion

Contenido pendiente.

Resumen del capitulo

En este capitulo se abordaron los conceptos fundamentales de gates y expanders. Las actividades

interactivas integradas en el texto permiten practicar cada concepto en contexto.

Lecturas y recursos complementarios

* Material de referencia en Seafile: Academia y Docencia / 01_Semestre_Actual / PM603

« Foros de consulta en Moodle: actividad correspondiente al capitulo

Capitulo en desarrollo progresivo durante el semestre 2026A.
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Capitulo 09: Bus Processing y Compre-
sion Paralelo

Objetivos de aprendizaje
- Comprender los fundamentos de esta seccién
- Aplicar las técnicas en contexto practico

- Evaluar resultados con criterio profesional

Compresion de bus de mezcla

Compresion de bus de mezcla

Contenido pendiente.

New York compression (parallel)

Contenido pendiente.

Glue compressors

Contenido pendiente.

Actividad: bus compression desde cero

Contenido pendiente.

Resumen del capitulo

En este capitulo se abordaron los conceptos fundamentales de bus processing y compresion
paralelo. Las actividades interactivas integradas en el texto permiten practicar cada concepto en

contexto.

Lecturas y recursos complementarios

* Material de referencia en Seafile: Academia y Docencia / 01_Semestre_Actual / PM603

« Foros de consulta en Moodle: actividad correspondiente al capitulo
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Capitulo en desarrollo progresivo durante el semestre 2026A.
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Victor Herrera

Capitulo 10: Automatizacion de Volumen,

Pan y Parametros

Objetivos de aprendizaje
- Comprender los fundamentos de esta seccién
- Aplicar las técnicas en contexto practico

- Evaluar resultados con criterio profesional

Automatizacion por touches y lanes

Automatizacion por touches y lanes

Contenido pendiente.

Escribir vs dibujar automation

Contenido pendiente.

Mute automation y efectos

Contenido pendiente.

Actividad: automation de una cancion completa

Contenido pendiente.

Resumen del capitulo

En este capitulo se abordaron los conceptos fundamentales de automatizacion de volumen, pan

y parametros. Las actividades interactivas integradas en el texto permiten practicar cada concepto

en contexto.

Lecturas y recursos complementarios

* Material de referencia en Seafile: Academia y Docencia / 01_Semestre_Actual / PM603

« Foros de consulta en Moodle: actividad correspondiente al capitulo
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Capitulo en desarrollo progresivo durante el semestre 2026A.
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Capitulo 11: Envio y Efecto - Reverb, Delay
vy Modulacion

Objetivos de aprendizaje
- Comprender los fundamentos de esta seccién
- Aplicar las técnicas en contexto practico

- Evaluar resultados con criterio profesional

Send vs insert: cuando usar cada uno

Send vs insert: cuando usar cada uno

Contenido pendiente.

Tipos de reverb (hall, room, plate, spring)

Contenido pendiente.

Delay sincronizado a tempo

Contenido pendiente.

Actividad: espacio desde cero

Contenido pendiente.

Resumen del capitulo

En este capitulo se abordaron los conceptos fundamentales de envio y efecto - reverb, delay y
modulacion. Las actividades interactivas integradas en el texto permiten practicar cada concepto

en contexto.

Lecturas y recursos complementarios

* Material de referencia en Seafile: Academia y Docencia / 01_Semestre_Actual / PM603

« Foros de consulta en Moodle: actividad correspondiente al capitulo
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Capitulo en desarrollo progresivo durante el semestre 2026A.
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Capitulo 12: Stems y Submix

Victor Herrera

Objetivos de aprendizaje
- Comprender los fundamentos de esta secciéon
- Aplicar las técnicas en contexto practico

- Evaluar resultados con criterio profesional

Que son los stems

Que son los stems

Contenido pendiente.

Agrupacion por categoria (ritmo, melodico, ambientes)

Contenido pendiente.

Submix para control y procesamiento paralelo

Contenido pendiente.

Actividad: renderizar stems de un proyecto

Contenido pendiente.

Resumen del capitulo

En este capitulo se abordaron los conceptos fundamentales de stems y submix. Las actividades

interactivas integradas en el texto permiten practicar cada concepto en contexto.

Lecturas y recursos complementarios

* Material de referencia en Seafile: Academia y Docencia / 01_Semestre_Actual / PM603

« Foros de consulta en Moodle: actividad correspondiente al capitulo

Capitulo en desarrollo progresivo durante el semestre 2026A.
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Capitulo 13: Referencias y Soundalike

Objetivos de aprendizaje
- Comprender los fundamentos de esta secciéon
- Aplicar las técnicas en contexto practico

- Evaluar resultados con criterio profesional

El arte de la referencia

El arte de la referencia

Contenido pendiente.

Comparacion spectral y dinamica

Contenido pendiente.

Matching vs inspiracion

Contenido pendiente.

Actividad: crear un mapa de referencias

Contenido pendiente.

Resumen del capitulo

En este capitulo se abordaron los conceptos fundamentales de referencias y soundalike. Las

actividades interactivas integradas en el texto permiten practicar cada concepto en contexto.

Lecturas y recursos complementarios

* Material de referencia en Seafile: Academia y Docencia / 01_Semestre_Actual / PM603

« Foros de consulta en Moodle: actividad correspondiente al capitulo

Capitulo en desarrollo progresivo durante el semestre 2026A.
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Capitulo 14: Monitoreo y Traduccion de
Sistemas

Objetivos de aprendizaje
- Comprender los fundamentos de esta seccién
- Aplicar las técnicas en contexto practico

- Evaluar resultados con criterio profesional

Translation de mezclas entre sistemas

Translation de mezclas entre sistemas

Contenido pendiente.

Monitoreo en campo cercano, medio y surround

Contenido pendiente.

Altos, bajos y medios en diferentes monitores

Contenido pendiente.

Actividad: prueba de translation

Contenido pendiente.

Resumen del capitulo

En este capitulo se abordaron los conceptos fundamentales de monitoreo y traduccion de
sistemas. Las actividades interactivas integradas en el texto permiten practicar cada concepto en

contexto.

Lecturas y recursos complementarios

* Material de referencia en Seafile: Academia y Docencia / 01_Semestre_Actual / PM603

« Foros de consulta en Moodle: actividad correspondiente al capitulo
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Capitulo en desarrollo progresivo durante el semestre 2026A.
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Capitulo 15: Entregables, Bounce y Ges-
tion de Archivos

Objetivos de aprendizaje
- Comprender los fundamentos de esta seccién
- Aplicar las técnicas en contexto practico

- Evaluar resultados con criterio profesional

Estandares de entrega (WAV 24-bit, stems, OMF)

Estandares de entrega (WAV 24-bit, stems, OMF)

Contenido pendiente.

Bounce para mezcla estéreo e inmersiva

Contenido pendiente.

Organizacion de archivos y proyecto final

Contenido pendiente.

Actividad: preparar una entrega profesional

Contenido pendiente.

Resumen del capitulo

En este capitulo se abordaron los conceptos fundamentales de entregables, bounce y gestion de
archivos. Las actividades interactivas integradas en el texto permiten practicar cada concepto en

contexto.

Lecturas y recursos complementarios

* Material de referencia en Seafile: Academia y Docencia / 01_Semestre_Actual / PM603

« Foros de consulta en Moodle: actividad correspondiente al capitulo
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Capitulo en desarrollo progresivo durante el semestre 2026A.
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Capitulo 16: Guitarras en la Mezcla

Idea central
Una guitarra puede sonar impresionante en solo y, al mismo tiempo, destruir una mezcla. La

guitarra se mezcla por su funcién dentro del arreglo, no por lo espectacular que suena aislada.

Objetivos de aprendizaje
Al finalizar este capitulo, el estudiante podra:

« Identificar el rol de cada guitarra dentro de una mezcla.

« Distinguir entre guitarras ritmicas, lideres, acusticas, limpias, distorsionadas y capas multiples.

« Diagnosticar conflictos entre guitarras, voz, bajo, bombo, caja, teclados y overheads.

« Aplicar filtros, ecualizacién, compresion, saturacioén, paneo, efectos y automatizacioén con criterio
musical.

« Crear un bus de guitarras para cohesionar el grupo sin perder claridad.

« Revisar las guitarras en contexto, en mono y a bajo volumen.

16.1 La guitarra como funcion dentro del arreglo

El primer error al mezclar guitarras es tratarlas como un unico tipo de instrumento. Una guitarra
puede ser soporte, ritmo, textura, melodia, respuesta vocal, efecto dramatico o elemento principal.

Cada funcién exige un tratamiento diferente.

Guitarras ritmicas

Las guitarras ritmicas sostienen el movimiento armoénico y ritmico. En arreglos densos suelen
ubicarse hacia los lados para liberar el centro de la mezcla. Si estdn dobladas con tomas reales, el

paneo extremo L/R puede crear una base amplia y estable.
Criterios de mezcla:

 Deben sentirse solidas, pero no invadir el bajo.
+ Deben aportar energia sin tapar la voz.
 Pueden ir mas secas y abiertas en coros.

« Pueden ir més suaves, filtradas o con ambiente en versos.

Guitarras lideres

Las guitarras lideres contienen melodias, respuestas, riffs reconocibles o solos. A diferencia de las
ritmicas, muchas veces deben competir con la voz por la atencién del oyente.

Criterios de mezcla:

« Pueden ubicarse en el centro o centro expandido.
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« Necesitan control dindmico para sostener frases.
+ Un delay puede dar tamafio sin empujar demasiado el fader.

« La automatizacion es mas importante que un compresor excesivo.

Guitarras acusticas

Las acusticas pueden aportar cuerpo, brillo, percusion, intimidad o movimiento. En mezclas densas

no siempre necesitan sonar completas; a veces basta con conservar ataque, textura y ritmo.
Criterios de mezcla:

« Filtrar graves si compiten con bajo o bombo.
« Controlar resonancias de caja en medios bajos.
« Evitar brillo filoso por exceso de cuerdas.

+ Comprimir si la ejecucion tiene ataques irregulares.

Guitarras distorsionadas

Las guitarras distorsionadas son uno de los elementos que mas enmascaran. Ocupan graves, medios,
presencia, brillo y ruido de alta frecuencia. Ademaés, la distorsion ya comprime la seiial, por lo que

no siempre necesitan mas compresion.
Criterios de mezcla:

+ Controlar el barro entre 100 y 300 Hz.
« Revisar dureza entre 2 y 5 kHz.
+ Controlar fizz entre 6 y 10 kHz.

« Evitar acumular muchas capas si no aportan claridad.

Cuidado con las capas
Ocho guitarras no siempre suenan mas grandes que dos. Muchas veces dos tomas bien elegidas,
bien paneadas y bien ecualizadas tienen mas impacto que una acumulacién de pistas con

problemas de fase y enmascaramiento.

16.2 Diagnodstico: escuchar en contexto

La secuencia de escucha recomendada es:

Mezcla completa.
Guitarras con bajo y bateria.
Guitarras con voz.

Guitarras en solo solo para encontrar problemas técnicos.

SANE I e

Regreso inmediato al contexto.

El solo permite localizar resonancias, ruidos, fizz o ediciones defectuosas. Pero la decisién final

siempre debe tomarse dentro de la mezcla completa.

16.3 Problemas frecuentes

Exceso de graves y low-mid

Rangos sospechosos:
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« 80 a 150 Hz: retumbe, cuerpo excesivo, invasion al bajo.
+ 150 a 300 Hz: barro, mezcla opaca, acumulacion.

« 300 a 500 Hz: sensacion de caja o carton.
Solucién habitual:

« Usar HPF hasta que la guitarra empiece a perder cuerpo.
« Retroceder un poco el filtro.

« Revisar junto con bajo y bombo, no en solo.

Guitarras que tapan la voz
Rangos sospechosos:

1 a3 kHz: inteligibilidad vocal y presencia de guitarra.

« 3 a5 kHz: filo, ataque, dureza.
Soluciones posibles:

« Paneo fuera del centro.

« Corte suave donde vive la voz.

« EQ dinamica activada por la voz.

« Automatizacién de volumen durante frases vocales.

+ Reduccion de capas en estrofas.

Aspereza o fizz

Rangos sospechosos:

« 2.5 a5 kHz: dureza o nasalidad.
« 6 a 8 kHz: fizz de distorsion.

« 8 a 12 kHz: ruido, hiss, conflicto con platos.
Soluciones posibles:

+ Corte estrecho si hay resonancia puntual.
« LPF si el ruido es constante.
» De-esser o EQ dinadmica en guitarras distorsionadas.

« Evitar realces excesivos de presencia.

16.4 Procesamiento paso a paso

Organizacion

Antes de insertar plugins, organizar la sesion:

* Nombrar pistas por funciéon: GTR Rhythm L  GTR Rhythm R, GTR Lead, GTR Acoustic,
GTR Texture .

« Agrupar por familias.

* Crear GTR BUS .

« Crear retornos de efecto comunes: room corta, delay, slapback o ambience.
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Filtros

El HPF libera espacio para bajo y bombo. No hay una frecuencia fija universal, pero se pueden usar

rangos de partida:

« Eléctrica ritmica: 70 a 150 Hz.
« Distorsionada densa: 100 a 200 Hz.
« Acustica en mezcla densa: 100 a 250 Hz.

 Lead: depende del cuerpo necesario para sostener la melodia.

El LPF ayuda a controlar fizz, ruido o exceso de brillo. En guitarras distorsionadas puede ubicarse

entre 7 y 12 kHz, siempre comparando con overheads y platos.

EQ correctiva

Procedimiento:

Insertar EQ.
Hacer un realce temporal con Q estrecho.
Barrer hasta encontrar el problema.

Cortar de forma moderada.

AN e

Comparar en contexto.
Rangos tiles:

« 150 a 300 Hz: barro.

« 500 a 900 Hz: caja, congestion.
« 1 a3 kHz: conflicto con voz.

« 3 a5 kHz: dureza.

« 6 a 8 kHz: fizz.

Compresion
No todas las guitarras necesitan compresion. La distorsiéon ya reduce la dinamica. En cambio,
acusticas, limpias, arpegios y leads si pueden beneficiarse de control dindmico.

Usos tipicos:

« Ratio 2:1 a 4:1 para control natural.

« Ratio 6:1 a 10:1 para leads agresivos o efecto.
« Ataque medio para conservar transiente.

« Release ajustado al tempo o al fraseo.

Saturacion
La saturacion puede ayudar a que una guitarra grabada por linea o demasiado limpia gane densidad.
También puede ayudar a que una guitarra se perciba mas presente sin subir demasiado el fader.

Usos posibles:

+ Afadir armonicos.
 Engrosar guitarras delgadas.
« Dar color a guitarras limpias.

« Crear agresividad controlada en leads.
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Paneo

Si existen dobles reales, una toma puede ir a la izquierda y otra a la derecha. Si hay una sola toma

mono, duplicarla sin cambios no crea estéreo real; solo crea una copia mas fuerte.
Opciones para una guitarra mono:

+ Delay corto tipo Haas.
« Micro pitch.
« Reamp o amp sim diferente.

« Grabar una segunda toma real.

Revisar en mono
El efecto Haas puede crear una sensaciéon de amplitud muy atractiva, pero también puede
causar cancelaciones al sumar a mono. Siempre revisar compatibilidad mono después de usar

delays cortos o duplicaciones artificiales.

Reverbs y delays

Para guitarras ritmicas, una room corta o ambience sutil puede ubicarlas en un mismo espacio. Para
guitarras lideres, el delay suele ser mas 1til que una reverb larga porque afiade tamano sin lavar la
sefal.

Opciones habituales:

+ Room corta para cohesion.

« Slapback para presencia vintage.

+ Delay estéreo para leads.

« Ping-pong sutil para frases finales.

 Automatizaciéon de envios en momentos especificos.

Bus de guitarras
El bus de guitarras no reemplaza el procesamiento individual. Sirve para cohesionar.

Enel GTR BUS se puede usar:

+ EQ sutil para tono general.
« Compresion ligera para unir el grupo.
+ Saturacion leve para color.

« Automatizacién del grupo entre secciones.

Regla practica:

Los problemas se corrigen en la pista. La personalidad del grupo se trabaja en el bus.

16.5 Actividad practica: Diagnodstico de guitarras

Diagnostico rapido de guitarras Selecciona el problema principal que escuchas y pulsa revisar.
Problema audible: Barro o exceso de low-midLa guitarra tapa la vozFizz o aspereza de distorsiéonLa

guitarra se abre pero desaparece en mono Revisar decisiéon
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16.6 Ejercicio de clase
Trabaja con una sesién que tenga bajo, bateria, voz y al menos dos guitarras.

Identifica la funcion de cada guitarra.

Mutea las pistas que no aportan al arreglo.

Filtra las ritmicas escuchando con bajo y bombo.
Controla dureza escuchando con voz.

Define paneo y profundidad.

Crea un bus de guitarras.

Automatiza una diferencia clara entre verso y coro.

N WD

Revisa en mono y a bajo volumen.

16.7 Checklist de guitarras

+ [ Las guitarras tienen nombres claros y funcién definida.

+ [J Las ritmicas no invaden bajo ni bombo.

+ [ La voz sigue siendo inteligible cuando entran las guitarras.
+ [ No hay barro excesivo entre 150 y 300 Hz.

« [ No hay dureza excesiva entre 2 y 5 kHz.

+ U El fizz de distorsion esta controlado.

[ Los dobles reales estan paneados con intencion.

* [ Los delays o ensanches fueron revisados en mono.

 [J El bus de guitarras cohesiona sin esconder problemas.

+ [ Hay automatizacion para crear contraste entre secciones.
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Capitulo 17: Cohesion y Cierre de la Mez-
cla Final

Idea central
Cerrar una mezcla no significa poner un limitador al final. Significa tomar decisiones de
balance, espectro, dinamica, espacio y movimiento hasta que todos los elementos parezcan

pertenecer a una misma obra.

Objetivos de aprendizaje
Al finalizar este capitulo, el estudiante podra:

« Evaluar la mezcla completa desde criterios de cohesién.

« Revisar balance, espectro, dinamica, imagen estéreo, profundidad y automatizacion.

« Utilizar referencias comerciales sin copiar decisiones de forma mecanica.

« Aplicar procesamiento sutil en el mix bus sin destruir transientes ni margen dinamico.
« Preparar una mezcla para bounce, revisiéon o premaster.

« Construir una checklist final antes de entregar.

17.1 Qué significa cohesion

Una mezcla cohesiva no es una mezcla donde todo suena igual. Es una mezcla donde los elementos
tienen jerarquia, ocupan un lugar claro, se relacionan entre si y cambian con intencién a lo largo

de la cancion.
La cohesion aparece cuando cinco dimensiones trabajan juntas:

« Balance.

« Espectro.

« Dinamica.

« Espacio.

« Movimiento.

Si una de estas dimensiones falla, la mezcla puede sentirse amateur aunque cada pista individual
tenga buenos plugins.

17.2 Balance: decidir la jerarquia
El balance es la primera mezcla. Antes de ecualizar o comprimir, conviene responder:

» Qué elemento lidera la cancion.

+ Qué elementos sostienen la base.
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» Qué elementos son secundarios.

+ Qué elementos aparecen solo para crear contraste.
En muchos estilos, la jerarquia basica suele incluir:

« Voz o instrumento lider.
« Bombo, caja y bajo como fundacién.
« Guitarras, teclados o samples como soporte armoénico y ritmico.

« Efectos y capas como color.

Una mezcla sin jerarquia obliga al oyente a decidir qué escuchar. Una mezcla clara guia la atencion.

17.3 Espectro: controlar acumulaciones

La revision espectral final no consiste en hacer una curva perfecta. Consiste en detectar excesos o

vacios que afecten la traduccién.
Rangos de revision:

« Subgrave: peso, energia fisica, peligro de sistemas pequefios.
« Grave: relacion bombo y bajo.

« Low-mid: barro, cuerpo, acumulacion.

« Medios: inteligibilidad, tono, identidad.

« Presencia: ataque, claridad, agresividad.

« Agudos: aire, brillo, fragilidad, fatiga.
Problemas frecuentes:

+ Mezcla boomy: exceso de graves sin control.

« Mezcla fangosa: acumulacion entre 150 y 300 Hz.
« Mezcla nasal: exceso en medios.

» Mezcla dura: exceso entre 2 y 5 kHz.

+ Mezcla brittle: demasiados agudos sin cuerpo.

17.4 Dinamica: contraste y energia

La mezcla final debe tener contraste. Si todo suena grande todo el tiempo, nada suena realmente

grande.
Preguntas utiles:

« El verso deja espacio para que el coro crezca.
+ El pre-coro aumenta tension.

« El coro tiene mas ancho, energia o densidad.
+ Los fills y leads aparecen con intencion.

« Los silencios o mutes hacen que los regresos impacten mas.

La dinamica global no depende solo de compresores. También depende de automatizacion, arreglo,

muteos, entradas y salidas.

17.5 Espacio: centro, lados y profundidad

La imagen estéreo organiza la mezcla en horizontal. La profundidad organiza la mezcla en distancia.
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Centro

Normalmente contiene:

Voz principal.
Bajo.

Bombo.

Caja.

Lead principal si cumple funcién melédica central.

Lados

Pueden contener:

Guitarras dobladas.
Teclados estéreo.
Coros.

Percusiones.
Efectos.

Profundidad

Se define con:

Nivel.

EQ.

Reverb.
Delay.
Transientes.
Predelay.

Automatizacion de envios.

Victor Herrera

Un elemento seco, brillante y fuerte se percibe cerca. Un elemento mas bajo, més filtrado y con mas

ambiente se percibe més lejos.

17.6 Movimiento: automatizacion final

La automatizacién es una de las diferencias mas claras entre una mezcla estatica y una mezcla

terminada.

Automatizar puede incluir:

Rides de voz.

Rides de solos.

Subida de guitarras en coros.

Mute de capas en versos.

Envios de delay al final de frases.

Reduccién de elementos que compiten con la voz.

Apertura estéreo en secciones importantes.
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Regla practica

Victor Herrera

Si un plugin corrige un problema durante toda la cancidn, usalo. Si el problema aparece solo

en una frase o seccién, automatiza.

17.7 Uso de referencias

La referencia no se usa para copiar, sino para calibrar el oido.

Comparar:

Nivel de voz.

Cantidad de bajo.

Brillo general.

Ancho estéreo.

Relacion bombo-bajo.
Relacién guitarras-voz.
Energia del coro.

Cantidad de reverb y delay.

Procedimiento recomendado:

AR A e

Elegir una referencia del mismo estilo o intencion sonora.
Igualar volumen percibido entre mezcla y referencia.
Escuchar por secciones cortas.

Tomar una decisién por vez.

No perseguir el loudness final durante la mezcla.

17.8 Mix bus: cohesion sin destruccion

El procesamiento del mix bus puede ayudar a unir la mezcla, pero también puede ocultar problemas.

Si el mix bus trabaja demasiado, probablemente hay errores en los buses o pistas individuales.

1.
2.
3.
4.

Cadena segura para enseflanza:

EQ correctiva muy leve si hace falta.
Compresion sutil de 1 a 2 dB de reduccion.

Saturacion leve si aporta color.

Limitador solo como preview de volumen, no como soluciéon de mezcla.

Criterios de seguridad:

No destruir transientes de bombo y caja.
No cerrar la imagen estéreo.
No volver la mezcla aspera.

No reducir demasiado el margen dinamico.

Dejar espacio para mastering si la mezcla sera enviada a otra etapa.

17.9 Escuchas de control

Antes del bounce, revisar la mezcla en varios modos.
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Bajo volumen

A volumen muy bajo deberian seguir claros:

« Voz o elemento lider.
« Bombo.

« Caja.

« Bajo.

« Hook principal.

Si algo desaparece, quiza necesita presencia o automatizacién. Si algo domina demasiado a bajo

volumen, quiza esta demasiado alto o demasiado agresivo.

Volumen moderado

Sirve para detectar:

- Fatiga.

« Aspereza.

+ Exceso de low-mid.

+ Agudos fragiles.

« Desequilibrios de imagen estéreo.

Mono

Revisar:

» Compatibilidad de guitarras ensanchadas.
+ Delays estéreo.

+ Coros o dobles.

+ Bajo y bombo.

+ Voz al centro.

Sistemas alternos

Revisar en audifonos, parlantes pequerios, laptop, carro o sistema doméstico puede revelar proble-

mas de traduccion.

17.10 Actividad interactiva: diagnostico de mezcla final

Diagnostico de cierre Elige el sintoma principal de la mezcla y revisa una ruta de solucién. Sintoma:
La mezcla esta fangosala mezcla suena plana o sin emociénLa mezcla fatiga o suena durala mezcla

no traduce en sistemas pequefiosLa mezcla no cambia entre secciones Revisar ruta

17.11 Checklist final antes del bounce

Organizacion

+ [ La sesion estd ordenada y nombrada correctamente.

+ [ Las pistas no usadas estan muteadas, ocultas o eliminadas.
+ [ Los buses principales estan identificados.

+ [ El master no esta clippeando.
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Balance

+ [0 La voz o elemento lider se entiende durante toda la cancion.
« [JBombo y bajo trabajan juntos.

+ [ La caja conserva presencia.

 [J Las guitarras o teclados no tapan la voz.

 [J El coro crece respecto al verso.

Espectro

+ [ No hay exceso de subgrave.

+ [ No hay barro excesivo entre 150 y 300 Hz.
« [ No hay dureza excesiva entre 2 y 5 kHz.

+ [ Los agudos no fatigan.

+ [ La mezcla no se siente ni boomy ni flaca.

Espacio

« [ El centro esta definido.

« [ Los lados tienen informacion 1til.
[ Los efectos no lavan la mezcla.

+ [ La mezcla funciona en mono.

+ [J Hay planos de profundidad claros.

Dinamica y automatizaciéon

« [ Hay contraste entre secciones.

+ [ Los solos y leads aparecen con intencion.

+ [ Las voces tienen rides o control suficiente.
+ [J Los efectos se automatizan cuando aportan.

+ [ La cancién no suena igual de principio a fin.

Entrega

+ [ El bounce tiene formato correcto.

+ [ El archivo esta bien nombrado.

+ [J No hay clipping destructivo.

+ [J Hay margen si se enviara a mastering.

+ [ Se exportd una version de revision si se usé limitador de preview.

17.12 Rubrica de cierre de mezcla

Balance general - 1 punto

 1.0: La jerarquia es clara y adecuada al estilo.
« 0.5: El balance funciona parcialmente.

+ 0: No hay jerarquia clara.
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Tratamiento de guitarras y elementos armonicos - 2 puntos
« 2.0: Guitarras o elementos armoénicos se integran sin invadir voz, bajo ni bateria.
+ 1.0: Hay procesamiento, pero persisten problemas de tono o nivel.

« 0: Enmascaran elementos centrales.

Cohesion de arreglo - 1 punto

+ 1.0: Cada elemento cumple una funcién clara.
« 0.5: Algunas capas aportan y otras sobran.

+ 0: Hay acumulacién sin intencién.

Espacialidad y profundidad - 2 puntos

« 2.0: Centro, lados y planos estan bien definidos.
« 1.0: Hay intencion espacial, pero falta claridad.

« 0: La mezcla suena plana o amontonada.

Limpieza espectral - 2 puntos

+ 2.0: No hay barro, dureza ni exceso de extremos.
« 1.0: La mezcla tiene problemas parciales.
« 0: La mezcla esta fangosa, dura o desbalanceada.

Automatizacion - 1 punto

« 1.0: La mezcla evoluciona con intencion.
« 0.5: Automatizacién minima.

« 0: Mezcla estatica.

Entrega final - 1 punto

« 1.0: Bounce correcto, sin clipping destructivo y bien nombrado.
« 0.5: Entrega usable con detalles técnicos.

+ 0: Entrega incorrecta o incompleta.

17.13 Actividad de cierre

El estudiante debe entregar:

Bounce estéreo de la mezcla final.

Captura o descripcion del bus de guitarras.

Captura o descripcion del mix bus.

Breve justificacion de tres decisiones de automatizacion.
Checklist final completado.

AR e

La entrega se evalua por claridad de decisiones, no por cantidad de plugins.
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