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Prélogo

Edicion de sonido en computadora,
para proyectos en Clic y otras
actividades educativas

Este material fue escrito originalmente como una Unidad Didactica
del curso a distancia de Disefio de multimedia en la escuela. Mantie-
ne la filosofia de «aprender haciendo» que caracteriza los cursos que
hemos desarrollado.

Intenta ser coherente con el concepto multimedial implicito en el uso
de las nuevas tecnologias. Asi, incluye ejercicios y ejemplos en for-
mato audiovisual.

Aunque refiere permanentemente al discurso audiovisual con fines
educativos, el contenido serd (til a cualquier persona que pretenda
iniciarse en la edicién de sonido digital.

Agradeceremos comentarios y sugerencias.
Juank Asinsten

Como trabajar con estos materiales

Comenzamos con un breve capitulo de Introduccioén, que nos pondra en
contacto con el concepto de sonido y un brevisimo resumen sobre cémo
escuchamos.

El capitulo siguiente aborda la tematica de la comunicacién y el lenguaje del
sonido. Intentaremos adquirir las nociones principales de los mecanismos co-
municativos especificos. No es necesario intentar comprender todos los con-
ceptos ahora. Seguramente nos sera de utilidad volver a releer este capitulo
mas adelante, cuando estemos encarando nuestros propios proyectos de clips
de sonido. Al comienzo del capitulo hay un ejercicio introductorio, que con-
viene realizar en el momento indicado. Se trata de ejecutar el documento
multimedia Contar sin palabras, que encontraremos en el CD. El resto de
los ejercicios del capitulo se realizan al final, y estan en la multimedia Experien-
cias sonoras.

A continuacién incluimos un capitulo sobre la fisica del sonido. Los con-
ceptos que contiene son importante para entender cémo y por qué suceden
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algunas cosas, y alguna terminologia que se utiliza en la edicién de sonido.
Podemos abordar la edicién de sonido en dos niveles: uno mas o menos intui-
tivo, para el que no necesitamos mucha informacién técnica. El otro, un nivel
mas elevado, para el que se volvera necesario un cierto dominio de las tecno-
logias con que trabajamos. Este capitulo corresponde al segundo nivel de abor-
daje, por lo que podemos postergar su estudio hasta el momento en que lo
consideremos necesario.

El capitulo siguiente intenta desmezclar el sonido digital del sonido MIDI,.
para pasar a abordar enseguida cada uno de ellos en sendos capitulos. Para
estos vale lo que dijimos sobre el capitulo de fisica del sonido: conviene darles
una leida ahora, pero no es necesario detenerse a profundizarlo en este mo-
mento. La informacién mas importante es la referida a la calidad de los ar-
chivos way, con la que trabajaremos permanentemente.

Seguidamente revisamos el programa de edicién de sonido digital con el
que trabajamos en los ejercicios propuestos en el libro. Una mirada a
GoldWave nos pondra en contacto con los elementos mas generales del pro-
grama y con la forma de seleccionar fragmentos de archivos de sonido para
trabajar con ellos. El capitulo incluye una referencia sobre una cantidad de
comandos y opciones que ofrece el programa, y que no utilizamos en los
tutoriales de este curso.

Aprender haciendo es la idea central del capitulo llamado Un dia de cam-
po, en el que construiremos, paso a paso, un clip de sonido descriptivo de una
escena campestre, con la intencidn de aprender a editar una banda de sonido,
utilizando un programa especifico. Como siempre que realicemos este tipo
de actividades, la atencion debemos ponerla en los procedimientos y
conceptos generales, de manera de poder trabajar con autonomia e inde-
pendientemente del programa que elijamos.

El capitulo siguiente se refiere a las fuentes donde podemos obtener nues-
tros sonidos. Se insiste en la idea de armar progresivamente nuestra propia
biblioteca de recursos sonoros, y se explican algunas técnicas para grabar
nuestros propios clips. La formacién de una biblioteca de clips puede ser de
interés sélo para quienes se disponen a trabajar en proyectos multimedia
intesivamente, pero la capturay grabacién de sonidos interesa a todos y cons-
tituye el nicleo de este capitulo.
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Introduccion

Iradicionalmente, en el entorno de la comunicacion de
masas, el sonido ha sido relegado a un segundo plano fren-
te a la imagen. Tanto en el dmbito productivo como en el
universo de la investigacion se ha arrastrado al sonido como
algo Iinevitable pero de segunda categoria frente a la ima-

gen.
Angel Rodriguez, 1998,

En la producciéon multimedia, las presentaciones PowerPoint y otras actividades audiovisuales
escolares, esta subestimacién del sonido es, generalmente, mucho mayor. Los recursos expresivos
suelen limitarse a los clics adjuntos a los botones, ruidos estrafalarios para enfatizar el cambio de
paginay, en el mejor de los casos, alguna pieza musical como fondo en algunas zonas de los documen-
tos. Esto no se produce sélo en los procesos de producciéon de documentos. También en las investi-
gaciones sobre multimedia y educacién encontramos que las referencias al lugar y funciones del soni-

do son escasas o simplemente inexistentes.
Creemos que esa subestimacién tedrica y practica no refleja las conclusiones de un andlisis, sino su
ausencia; no es el fruto de la reflexién sino el producto espontaneo de no haber reflexionado sobre el

tema (o haberlo hecho insuficientemente).
Por nuestra parte, intentaremos, en el marco de este material, avanzar algin pasito en direccién

contraria, comenzando por no limitar el abordaje del tema a
«cémo insertar un archivo de sonido». Intentaremos compren- | it wilGAY, "+ AUDIENG,
der los conceptos fundamentales sobre sonido, que nos permi- | sondeo: gf (FopeS francess do
tan construir criterios de trabajo y se constituyan en la base de | sonigo e el
futuros aprendizajes. RO J{;i'fa?,m}['
I! g;u"?]. :n H;:::o elaboradn o clasifi- mero ngJO
{Qué es el sonido? n o dal ﬁi@ﬂ; Sonificants,  [porté: o
8 u 0 preciso (silbj Paginas. La
Las definiciones, palabras mas, palabras menos, son como ;gﬁ%‘fgggjﬁaﬁqumr'é”si?.'?.'rgf ::gﬂn'gﬁemﬂ:,
las que siguen: 2;3,32;&':,:”:5: §?nf2fni:£ggf“;;g f::;;f,ggf;?
= «Sonido es todo movimiento vibratorio que, pro- | bllidades de%ﬂﬁ:ﬁf;m Rpiosk, . tite i
pagado a través de medios elasticos, es capaz de gmsﬁia;‘,"‘* Son estrictamente [, puede r?eng}'
excitar el oido humano para producir una sensa- éBNE%E“hﬁygggugua;sm. IMAGEN ffiig.-'.;gdié 4
cién auditiva.» (Diccionario Enciclopédico Labor) | sopors B g e o e
n m. intentos

«Definimos el sonido como el resultado de per-
e o o . Tod
cibir auditivamente variaciones oscilantes de al- | g, ﬁ;:::’gmenm de difusicn capaz
h_!'?ir_l_ucimlexnm del p.

gun cuerpo fisico, normalmente a través del aire.» S fo_d p

(Rodriguez, 1998)
«El sonido no es otra cosa que la sensacién producida en el oido por las variaciones de

|
presién generadas por un movimiento vibratorio que se transmiten a través de medios
elasticos. Dentro de ciertos limites, estas variaciones pueden ser percibidas por el oido

humano.» (Fernandez Diez, Martinez Abadia, 1999).
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Como vemos, los rasgos comunes en las definiciones refieren a:
I. Un elemento que vibra
2. Un medio transmisor de las ondas

3. Un estimulo sobre el sentido auditivo

Los dos primeros elementos refieren al sonido como fenémeno fisico. El sonido como fenémeno
fisico nos interesa para comprender lo que hacemos cuando manipulamos sonido digital. El tercero
podemos analizarlo desde el punto de vista fisiolégico, psicolégico y comunicacional, y es el que nos
interesa particularmente en el proceso de elaborar comunicaciéon multimedia.

De las definiciones también se desprende que no toda vibraciéon del aire puede ser conside-
rada sonido: sélo aquella capaz de estimular el sentido auditivo. Existen umbrales superiores e infe-
riores de frecuencia, por arriba y por abajo de los cuales las vibraciones no pueden ser registradas por
el oido. A las de frecuencia muy alta, y por tanto inaudibles, las llamamos ultrasonido.

Las definiciones incluyen la palabra humano, para acotar el concepto. Esto nos parece innecesario,
ya que muchos animales superiores poseen sistemas auditivos muy similares al nuestro, salvando las
diferencias de sensibilidad y especializacién.

Brevisima referencia a como escuchamos

El sistema auditivo humano (similar al de los animales superiores) es un complejo analizador espe-
cializado que transforma las vibraciones del aire en sefa-
les neuronales que el cerebro analiza e in-

terpreta segln patrones referenciales ad- £
- v .
quiridos. » TIMPANO
Hablamos de vibraciones del aire por- %
=4

S
v

que es este el medio en que nacieron y

se desarrollaron los antecesores de la es-

pecie, configurando los rasgos principales,
altamente especializados, del aparato audi-
tivo. Es por esa razén que bajo el agua, que
también transmite vibraciones, el oido hu-
mano se comporta muy torpemente.

Las ondas sonoras, que llegan a través de
la oreja y el conducto auditivo externo, ha-
cen vibrar la membrana auditiva (timpano), donde
son transmitidas a través de los pequefios huesos (matrtillo,
yunque y estribo) hasta el caracol. Alli se convierten en se-
nales nerviosas que llegan al cerebro para ser procesadas. Ese
procesamiento generalmente incluye la identificacion de la fuen-
te (origen) del sonido, su ubicacién espacial (distancia y direc-
cién con respecto al oyente) y decodificacion de los significados.

El significado de los sonidos se aprende sin que seamos conscientes del intrincado proceso involu-
crado. Discriminar entre el golpe sobre una mesa o el golpe sobre el panel de una puerta tiene que ver
con experiencias previas. Parafraseando a Bruno Munari podriamos afirmar que escuchamos con la
memoria. Este concepto es esencial para situarnos en situacién de generadores de mensajes sono-
ros, y nos explayaremos al respecto extensamente en el préximo capitulo.

llustracién de la Enciclopedia Visual 2000 de La Nacién

COMO ESCUCHAMOS A JOSE HABLANDO CON LUCIA EN UNA HABITACION LLENA DE
GENTE HABLANDO...

Todos (bueno, casi...) hemos pasado alguna vez por la experiencia de grabar en una situacién en
que varias personas hablan simultaneamente (debate, fiesta), y al escuchar la grabacién, encontrarnos
con una mezcla incomprensible, pese a que en el momento del registro no teniamos ninglin problema
en comprender lo que decia cada uno, e incluso seguir mas de un hilo argumental a la vez.



MIKISTERIO a4

educ () EDUCACION

. CIENCIA y TECNOLOGIA

Esta capacidad de discriminar un estimulo entre todos los que ' !
recibimos y concentrarnos en él, capacidad que conocemos con W}/
el nombre de atencién, tiene una base fisica y otra psicolégica. A

El sonido se propaga en el aire a una velocidad relativa-
mente lenta: 333 metros por segundo. Ello significa que la
diferencia de tiempo de llegada a los oidos puede ser discri-
minada (diferenciada) y luego analizada. Las diferencias va-
rian (en un calculo grosero) entre 0 (cero) y 50 milisegundos
(milésimos de segundos).

La intensidad del sonido también varia con la distancia, y
la «sombra» que el craneo produce, amortiguando el volu-
men del sonido en la oreja contraria a la direccién de la fuente
sonora. Ambos factores: diferentes momentos de llegada y di-
ferentes intensidades son distinguibles por el sistema auditivo y per-
miten ubicar la direccién y la distancia de las diversas fuentes de sonido, y dirigir la atencion volun-
taria a una u otra fuente. En el caso de las conversaciones del ejemplo, cada voz, con su propio
timbre y ubicacién espacial, facilita esta discriminacion.

En el ejemplo de la grabacién de un evento que dabamos mas arriba, todos los sonidos pasan a tener
una unica fuente (el parlante del grabador), distinguiéndose las distintas fuentes originales por las diferen-
cias de timbre y volumen, haciendo mas dificil la discriminacién.

Investigaciones recientes incluyen otros factores en el proceso de discriminacion de la ubicacién
espacial de las fuentes de sonidos, como la forma y direccién de las circunvoluciones de la oreja, o la
percepcién directa de las vibraciones a través de la caja craneana, investigaciones en las que se funda el
llamado «sonido 3D».
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El lenguaje del sonido

En Mendoza los nifios saben cantar
porque han nacido al borde de las acequias.

Radl Gonzélez TuAdn

Para introducirnos en el tema de los sonidos como instrumento de la comunicacién, podemos
hacernos una pregunta: ¢es posible pintar con sonidos?, ¢es posible describir una situacion relativa-
mente compleja sélo con sonidos?

Antes de continuar, seria conveniente completar la actividad que nos propone el documento mul-
timedia Contar sin palabras, incluido en el CD.

(pausa para hacer la actividad)

Seguramente la interpretacién que hizo de la banda de sonido de la actividad tuvo bastante que
ver con la «intenciéon comunicativa» de quien armé ese clip. A la vez es muy probable que algunos
sonidos hayan sido interpretados de manera diferente de las intenciones del autor. De la coincidencia
podemos deducir que la respuesta a la pregunta inicial (¢es posible pintar con sonidos?) es si. Se pueden
representar escenas utilizando sélo sonidos, lo que significa que, de alguna manera, poseemos codi-
gos comunes de interpretacién. Al mismo tiempo, las divergencias nos proponen una reflexién
acerca de como se produce el proceso de comunicacién a través de los sonidos.

En este andlisis excluimos el sistema fonético de codigos (sistema de cédigos sonoros del len-
guaje humano) ya que en él lo sonoro es sélo un vehiculo de los signos (palabras). Aunque también
esto es relativo, ya que la entonacién, ritmo, volumen, y otros factores sonoros del lenguaje hablado
también participan de la significacion del discurso.

Estan tocando nuestra cancion

Como cualquier otro sistema de signos, los sonidos no transportan significados. Funcionan
como senales, que despiertan, evocan, experiencias anteriores del receptor, constituyéndose esas
evocaciones en las portadoras de los significados.

Un ejemplo claro de ello es la cancion que para muchas parejas simboliza el momento del en-
cuentro, del mutuo descubrimiento, u otra ocasién destacable. Esa cancién puede ser anodina, uno
de los tantos productos fugaces de la industria, pero cada vez que la escuchen, los integrantes de la
pareja recordaran el momento al cual esta asociada. A la vez, para cualquier otra persona, esa cancién
no significara nada especial. El significado especial esta en el recuerdo de la pareja, y no en la
musica o la letra.

La interpretacién de los sonidos tiene también que ver con las experiencias previas. Asociamos
determinados sonidos con determinados eventos en un proceso de aprendizaje.
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«La percepcion recorre un largo camino evolutivo a lo largo de la
vida. La esencia de este desarrollo radica no tanto en el enriqueci-
miento cualitativo como en la profunda reestructuracion cualitati-
va, en virtud de la cual las formas elementales directas de percep-
cién van siendo sustituidas por una compleja actividad perceptora,
entre cuyos componentes figuran tanto la labor efectiva para el cono-
cimiento del objeto como el andlisis de los atributos esenciales del
mismo, efectuado con la participacion inmediata del lenguaje.

[o]

El proceso perceptivo se halla estrechamente relacionado con la ac-
tivacion de las pautas de la experiencia anterior, con el cotejo
de la informacion que llega al SUjetO y las representaciones anterior-
mente formadas, la comparacion de los influjos actuales con las ideas
antano cristalizadas y el desglose de los indicios sustanciales, con la
creacion de h/poteSIS sobre el alcance supuesto de las informaciones
recibidas, la sintesis de los rasgos percept/vos en conjuntos plenos y
la «toma de decision» sobre la categoria a que se refiere el objeto
percibido.

Alexander Luria, 1978

Siguiendo el pensamiento de Vigotsky (del que fue discipulo), Luria destaca el papel del lenguaje en
los procesos perceptivos.

Veamos. En el clip de la actividad que acabamos de realizar, uno de los puntos fuertes lo constituye
la caida y rotura de un objeto de vidrio. Ahora bien: cada objeto de vidrio que se rompe produce un
objeto sonoro Unico e irrepetible, dependiendo de la forma del objeto de vidrio, del tipo de golpe, de
la cantidad de fragmentos resultantes (cada uno de los cuales contribuye a la construccién de ese
objeto sonoro al golpear contra algo, etc). {Cémo podemos entonces identificar la sefal recibida
como «vidrio rompiéndose»? Porque podemos nombrarla. Porque en nuestro proceso de aprendizaje
fuimos descartando los rasgos secundarios (singulares) del objeto sonoro, rescatando los rasgos co-
munes, y etiquetando el conjunto obtenido como ruido de vidrios rotos. Ahora, cuando recibimos la
sefal sonora, buscamos en nuestro archivo (memoria), comparamos con los registros anteriores, y
podemos concluir: efectivamente, se trata de la rotura de un objeto de vidrio indeterminado.

Conviene rescatar, para nuestro trabajo, esto que marcamos antes: los sonidos funcionan como
senales, que rescatan sus significados de nuestro «banco de recuerdos sonoros», con sus respec-
tivo campo de asociaciones. Muchas de esas experiencias son comunes a la mayor parte de la gente,
otras, pertenecen a comunidades mas reducidas. Muchas también son experiencias absolutamente per-
sonales. El sonido de la lluvia puede ser un ejemplo de experiencia sonora mas o menos universal, el
crujido de grandes masas de hielo al quebrarse es una experiencia de habitantes (o visitantes) de zonas
de glaciares o pobladores de la Antartida o el Artico. «Nuestra cancién» es una experiencia muy
personal de una pareja, intransferible (un relato no transfiere la vivencia). Eso significa que debemos ser
muy cuidadosos a la hora de utilizar sonidos en nuestra produccién multimedia, tratando de utilizar
aquellos cuyos significados podamos compartir con los destinatarios del producto final.

Componentes sonoros del lenguaje multimedia

Los componentes poseen caracteristicas y funciones bien definidas:
B |apalabra

La palabra hablada o locucién ocupa un lugar menor, auxiliar, en la produccién de
documentos multimedia. Su funcién comunicativa en la transmisién de conceptos
mas o menos complejos Yy, sobre todo, mas o menos abstractos, es cumplida por los
textos escritos.

Las razones son de dos tipos: es mas facil y directo incluir textos escritos que locucio-
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nes Y, hasta ahora, el formato de archivo para las locuciones ocupaba demasiado
espacio para que el recurso pudiera ser utilizado intensivamente. La aparicion del
formato MP3 con su formidable poder de compresién habilita al uso masivo de locu-
ciones, alli donde sea necesario y conveniente.

B lamdusica

Las dificultades de la mayor parte de las computadoras personales para ejecutar mas
de un archivo de sonido a la vez relegan a la musica a espacios en los que no es
necesaria la ejecucién de ninglin otro sonido. No es posible tener musica de fondo
mientras se ejecuta un video con banda sonora, o alglin evento requiere sonidos para
su comprension. La tecnologia esta superando esta situacion.

B |os efectos sonoros y ambientales

Estos son los componentes habitualmente mas utilizados. Sobre todo para enfatizar
tipicos eventos multimedia (cambio de pagina, clic sobre un botén, etc.).

La mayor parte de la literatura que hemos encontrado en nuestro idioma se refiere a las bandas
de sonido de cine y video, por lo que las descripciones no suelen ser coincidentes.

Como hemos visto, el uso de tales o cuales componentes esta condicionado por las limitaciones
tecnoldgicas del medio. Dado que las mismas tienden a resolverse (se anuncia incluso un revoluciona-
rio método de compresién para video: MP4) conviene explorar las posibilidades de cada medio sin
sentirnos limitados a priori por los recursos que consume.

La palabra

Necesitamos distinguir entre la palabra escrita y la palabra hablada, sobre la que nos extendere-
mos aqui. Son discursos diferentes, que utilizan la palabra, la frase, la oracién de manera diversa. Sus
recursos no son siempre coincidentes. Ya Aristételes marcaba la diferencia:

No hay que olvidar que a cada género se adapta una clase de elocucion,
ya que no es igual la elocucion escrita y la de los debates, ni la de las
asambleas y las de un juicio. Es necesario conocer las dos clases.

Citado por Loprete (1984)

El significado directo de esto, que nos compete en cuanto a productores de mensajes audiovisua-
les multimedia es que, cuando escribimos textos para locucién, tales textos deberian corresponder
al modo del lenguaje hablado.

SIGNIFICADOS NO LINGUIiSTICOS

También necesitamos tener en cuenta, al elaborar locuciones o didlogos tanto el significado direc-
to (denotado) del discurso, como los significados indirectos (connotados) que agregan los elementos
no lingtiisticos o paralingtiisticos, tales como la entonacién o los sonidos sin contenido, por ejemplo).

La entonacién es esencial en el discurso oral. La particula negativa no puede variar su significado
si se la usa con tono interrogativo:

— Estds de acuerdo éno?

...pudiendo significar, en ese caso, lo contrario: si.

La ironia es otro ejemplo tipico, donde el significado textual es modificado por el tono (y las
circunstancias) con que se dice.

— iClaro! iSeguro! Dicho con tono (y expresion) irénica significa lo contrario que el sentido habitual
de las palabras.

LAS FORMAS DEL DISCURSO ORAL EN MULTIMEDIA
Encontramos varias formas en las que la palabra participa del discurso audiovisual:
B locucion en off
Es una expresion verbal en la que el hablante no esta a la vista (fuera de camara, o
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fuera de la pantalla). Normalmente cumple la funcién de explicar o aclarar lo que la
imagen por si misma no alcanza a expresar. Mientras que si ese texto estuviera colo-
cado en forma escrita la atencién sobre texto e imagen deberia ser sucesiva, una
locucién oral puede acompanar (ser simultanea) a la imagen que muestra la pantalla.

El narrador puede ser impersonal, o la voz encarnarse en un personaje ficticio creado
para ese fin. En el caso de tramas argumentales, el relato en off puede corresponder
a alguno de los personajes de dicha trama. En el caso de material didactico, la voz en
off puede corresponder a la figura del docente, aunque en realidad esté grabada por
un locutor profesional.

La locucién en off puede tener un formato dialégico. En ese caso se suelen usar voces
contrastantes (hombre y mujer). Las voces pueden ser impersonales o corresponder
a persongjes de relatores, quienes pueden presentarse en las paginas iniciales de la
multimedia.

La voz en off puede dirigirse al usuario final, al que mira.

El relato en off deberia ser redactado para el lenguaje oral. Fernandez Diez y Martinez
Abadia recomiendan:

frases cortas y de construccion sencilla,

que no haya terminologia retdrica,

que la exposicion sea concisa e ilustrativa,

que el texto mantenga una perfecto relacion con la imagen,
que concentre la atencion del espectador.

A lo que le agregariamos cuidar la redundancia: repetir oralmente lo que se esta
viendo puede ser una necesidad didactica (los mensajes redundantes ayudan a una
mayor recordacién-fijaciéon) pero puede ser también una torpeza. Si lo que se esta
viendo se entiende sin agregarle palabras, y no es necesario destacar o llamar la aten-
cién sobre algo en particular, el discurso en off sobra. Un ejemplo de esto es la forma
en que ha evolucionado el relato periodistico de los espectaculos (especialmente el
fatbol), que pasé de contar todo, como en un relato radial, a breves comentarios
complementarios.

dialogo

El didlogo, conversacién entre personajes, no ocupa mucho espacio en la produccion
multimedia actual.

En el caso de videos insertados, en el que aparecen personajes de carne y hueso,
dibujos o animaciones, el rol del dialogo es similar al del cine o la television. También
son similares los criterios para su redaccion.

El didlogo puede ser un excelente recurso didactico, ya que el docente puede poner
en boca de uno de los personajes las dudas, desconocimientos, errores habituales, y
ser el otro personaje el que ayude a resolverlos. El no saber o no entender aparece
como un problema de otro, y es mas facil que la persona, destinataria del mensaje,
pueda aceptar las respuestas. Esto es particularmente util cuando los contenidos erré-
neos esta protegidos por fuertes elementos emotivos.

letras de canciones

La musica cantada debe incluirse sélo si es imprescindible, o si la cancién integra el
argumento de la multimedia. Las letras de las canciones introducen su propio dis-
curso y hay que tener eso en cuenta. Por otra parte, si realmente queremos incor-
porar la letra de una cancién al discurso, habra que llamar la atencién sobre la misma,
ya que normalmente no se le presta a atencion al sentido de las letras, lo que en este
caso se volveria necesario.
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La masica

La musica nos transporta a un mundo superior, donde el
alma siente un placer inefable.
Beethoven

Nuestro trabajo, consistente en producir mensajes audiovisuales multimedia, nos lleva a conside-
rar la muasica como un medio expresivo mediante el cual enriqueceremos, completaremos, profundi-
zaremos los mensajes de nuestros documentos.

La mdsica, como medio expresivo de ambientacion la clasificaremos
en tres cualidades: mdsica objetiva, mdsica subjetiva y musica des-
criptiva.

Mudsica objetiva es aguella que participa en la accion de forma real y
sin posibilidad de exclusion. Ci ua/quier instrumento reproductor de musi-
ca puede aparecer en la narracion «en vivo» y tiene que sonar tal como
es, con su sonido y caracteristicas propias: estilo, época, timbre, etc.

Midisica subjetiva, o sugestiva, es la que expresa o apoya una situacion
emocional concreta, creando el ambiente animico que no es posible re-
producir por medio de la imagen y/o la palabra.

Musica descnptlva es aquella que por su forma de composmon ysus
caracteristicas timbricas nos proporciona la sensacion de un efecto o
situacion natural. El viento, la lluvia, el fuego, los pdjaros, un paisaje, un
lugar determinado, una época y otras circunstancias ambientales exen-
tas de sentido animico o argumento dramatico emocional son motivos
que esta musica puede describirnos a través de sensaciones auditivas.

Beltran Moner 1991

Ejemplos de musica objetiva serian las necesarias para acompanar situaciones de un guitarrista
tocando, una radio encendida, un reproductor de discos de cualquier tipo, etc.

Desde el punto de vista de la produccién multimedia nos interesa particularmente la musica subje-
tiva, que nos ayuda a crear clima en determinados momentos.

Sin necesidad de convertirnos en especialistas en sonorizacién, podemos trabajar recurriendo a
nuestra experiencia cultural, como consumidores de comunicacién audiovisual. Todos vemos cine y
television, y tenemos experiencia de como es la musica «de suspenso», «de terror», <romdntica»,
etc.

Siguiendo (parcialmente) a Beltran Moner, algunas recomendaciones sobre lo que no conviene
hacer cuando seleccionamos musica para ambientaciéon en multimedia.

B No utilizar musica muy conocida. No sélo por la obviedad de la seleccién (pecado
nada grave en disefio de comunicacién escolar), sino, sobre todo, porque es mas
probable que para muchos usuarios finales conlleve asociaciones fuertes no contro-
lables.

Por otra parte, la musica conocida es un elemento distractor, ya que refiere a otras
circunstancias (aquellas en las que fue conocida).

B Topicos. «aquellas misicas estandarizadas que se utilizan siempre en lugares comu-
nes» (Beltran Moner). Por ejemplo, la marcha nupcial en las bodas, etc.

El mismo comentario que para la mlsica muy conocida: no es tan terrible alguna
cuota de obviedad. Tener en cuenta el tema si entre los objetivos del disefo figura el
obtener un producto original.

B Mousica folclérica. Utilizarla con cuidado, dependiendo del publico al que esta destina-
do. Tratar de utilizar versiones estilizadas y no demasiado tipicas, salvo que la escena
lo requiera.
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B No utilizar sélo musica de época. La ambientacién no tiene por qué atarse a la mu-
sica producida en el periodo en que transcurre la escena, salvo como recurso refor-
zador de la temporalidad.

B No utilizar masica cantada como fondo. Como ya sefalamos, las letras (aunque
habitualmente no se les preste atencion) transmiten su propio mensaje, que puede
coincidir o no (generalmente no) con la trama argumental de la multimedia.

Los efectos sonoros y ambientales

Practicamente todos los eventos en la vida cotidiana (nuestra principalisima fuente de experien-
cias) estan asociados a algin sonido:

m el clic del interruptor, cuando encendemos la luz
m el rasguido suave, al dar vuelta la pagina de un libro
m el chocar de la cucharita al revolver nuestro té o café

m el gluglt caracteristico del agua cuando llenamos el termo para el mate (argentinos, uru-
guayos, brasileros del sur...)

m el slam! de una puerta (de madera) al cerrarse
m el murmullo del agua de un arroyo
m la bocina de un automévil

m las turbinas de un avién de pasajeros
Cualquier evento de este tipo que no esté acompainado por el sonido correspondiente, sera per-
cibido como una anomalia.

UNA EXPERIENCIA PERSONAL

Hace muchos anos, bastante antes de interesarme por estos temas que hoy nos ocupan,
trabajaba en la construccién del obrador de un dique, en la provincia de Cérdoba. Una tarde
nos avisaron que a una hora determinada realizarian una voladura en unas zona préxima al
campamento. Me ubiqué en una lomada desde donde se veia el lugar de la explosién, a unos
dos o tres kilémetros.

A la hora exacta se pudo ver como volaban los trozos de roca y una nube gris oscura crecia
rapidamente en el punto de la explosién. Todo en el mas absoluto «silencio» serrano (poblado
de trinos, pequenos crujidos de ramas, un suave silbido del viento...). Han pasado muchos anos
pero todavia recuerdo la sensacion de angustia que tuve: algo andaba mal... iUna explosion
silenciosa... No podia ser!

Después de un tiempo que me parecié larguisimo, llegd el sonido sordo y fuerte de la
explosiéon. Pude «recomponerme» y reflexionar para entender lo sucedido. La explicacion es
bastante simple: el sonido demoré en recorrer la distancia hasta donde yo me encontraba
unos tres segundos... Pero en mis experiencias anteriores con explosiones (cercanas o lejanas)
el sonido era siempre simultaneo. Claro que se trataba de versiones cinematograficas donde
el retardo habia sido corregido.

REALIDAD Y REALISMO

Los sonidos agregan verosimilitud a las producciones multimedia. Las vuelven creibles. Acompa-
fian los eventos con «su» sonido: si se utiliza la metafora de vuelta de pdgina para pasar de una
pantalla a otra, el sonido suave de papel ayudara a reforzar la metafora. Un botén o un interruptor
cualquiera hace clic, como corresponde.

Si hay una explosion, se escuchara, simultaneamente, el ruido. Esto no corresponde a la rea-
lidad, pero es lo verosimil.

La realidad no siempre suena real...
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Relatan Fernandez Diez y Martinez Abadia (1999) que en los primeros tiempos del cine sonoro
era costumbre grabar todos los sonidos correspondientes a una escena. El resultado de capturar la
realidad era sumamente irreal. Ocurre que en una escena «en vivo» cualquiera, escuchamos sélo
aquellos sonidos sobre los que proyectamos nuestra atencion. Cuando vienen todos mezcla-
dos en la banda de sonido, es imposible hacer esa discriminacion (separarlos, escuchar algunos y borrar
otros).

Los sonidos pueden cumplir diversas funciones:

m acompanar eventos objetivos, visibles, como acciones sobre botones, cambio de pagina,
movimientos de objetos, etc.
Los sonidos para esta funcién son generalmente realistas o imitativos. Los sonidos realis-
tas son capturas de eventos reales (una puerta que se cierra, pasos que se acercan).
Muchas veces se obtienen mejores efectos en laboratorio que capturando sonidos reales
en la naturaleza. Alguna vez leimos que para el estruendo de grandes masas de hielo
quebrandose se habia grabado la rotura de cristales de azucar, apretados entre un vidrio
y una cucharita, grabados de muy cerca y trabajados convenientemente.

m ambientar escenas, completando, acotando o modificando el sentido de las imagenes
que vemos en pantalla.
Una escena puede cambiar totalmente su sentido, con una adecuada banda de sonido. En
multimedia experiencias sonoras.exe encontraremos varios ejemplos al respecto.
Se puede completar el sentido de una ambientacién, agregando elementos que no se ven
en la grafica. Por ejemplo, pasos en off indican que hay una persona (que se acerca o aleja)
en el ambiente.

VOLUMEN DE LOS EFECTOS SONOROS

Los sonidos y ruidos que se utilicen en multimedia, con intencién imitativa (que parezcan reales)
deben mantener entre si una relacién en cuanto a intensidad. Beltran Moner nos proporciona la
siguiente tabla:

Lanzamiento cohete espacial a unos 2000 metros...........cccceceerveeervennneen. 100%
Terremoto o explosion atdmICa ........cccceevervierieerieeeeeeee e 100%
Aviodn reactor @ 200 Metros.........ccecveviiiiiiiiniiniinienee 100%
Interior de fabrica industrial ruidosa.............cooceiiiiiiiiiiinieeee 95%
Calle ruidosa con MUCho trafico .........ceeveerieeiieiniiiiieeeeteeeeee e 90%
Timbre de despertador o teléfono a 50 centimetros........c.cccceeeveevuerunenne. 80%
Oficina con gente y maquinas de escribir.........cc.cocceeveviiicnnicninncniicneenne. 70%
Paso de un coche a 100 Metros..........cccecueviiiiniiniininniiiiiniiiccicecies 60%
Conversacion @ 3 MELIOS.........cocevieriiiiiiiiiniiiiertee et 50%
Calle con poco trafico en zona residencial ............ccecceeveeriiiiienienneennen. 40%
Murmullos @ UN MELro ......c..ccuiiiiiiiiiiiiiiic e 30%
Paso de las hojas de un libro ..........ccccoooiiiiiiiinee 20%
Interior de una iglesia con gente en plano general...........c.ccceeviiniinnnne. 10%

Estos porcentajes son relativos: el |00% corresponde al volumen maximo. Como los editores de
sonido digital muestran la onda sonora graficamente, es posible controlar los volimenes relativos
cuando se arman bandas de sonido. Como veremos mas adelante, es mas complejo mantener las
relaciones adecuadas cuando los sonidos estan en archivos diferentes.
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EL VALOR DE LA PRUDENCIA

Las situaciones en las que utilizamos sonidos en multimedia son muy variadas.

Uno de los casos mas comunes es colocar un sonido en botones o enlaces. Hay que ser muy
prudentes con eso: un sonido que puede resultar simpatico, gracioso, cuando se lo escucha un par de
veces, se vuelve insoportable en una navegacién prolongada, luego de escucharlo varias decenas de
veces. Lo mismo ocurre con los sonidos que remarcan el cambio de pantalla. La palabra clave para
estos casos es sutileza. Sonidos apenas perceptibles, suaves.

El silencio

y el tren me llevd a la ciudad donde el silencio
es de siete colores
Raul Gonzélez Tuidn

El silencio también es un medio expresivo. No es sélo la ausencia de sonido. Desde el punto de
vista comunicativo, es una forma del sonido.

Para que el silencio exista sicolégicamente, para que pueda ser percibido, es necesario el sonido
que lo haga manifiesto.

Una forma simple es una pausa, mas larga de lo habitual, en una locucién.

Otra forma es destacar el silencio con pequenos ruidos que marquen el vacio sonoro: un crujido
indefinido, una tos de alguien que no aparece en pantalla, ruidos de insectos, etc. Sonidos que sabe-
mos insignificantes, ponen de relieve que el vacio auditivo es silencio.

Silencio que presagia un evento, silencio que enfatiza una muerte, silencio tensionante. Hay mu-
chos efectos animicos que se pueden conseguir con una buena dosis de silencio.

El cine utiliza mucho estos efectos. Baste recordar, por ejemplo, la cuota de dramatismo que
ponen los momentos de silencio en la escena del desembarco en Rescatando al soldado Ryan.

Claro que la multimedia no funciona exactamente asi: mientras que en el cine y la television la
banda sonora es permanente y continua, en la multimedia el sonido es algo mas esporadico, por
las razones técnicas que antes mencionamos. Por lo tanto el uso del silencio como recurso expresivo
exige que el mismo se inserte en un ambiente donde haya sonido antes y después.

Actividades

Este es el momento adecuado para realizar las actividades que le propondra el documento multi-
media experiencias sonoras.exe, que encontraremos en el CD.
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Fisica del sonido

Fara que haya sonido es preciso que un cuerpo material
vibre, que haya un soporte material que propague esas Vi-
braciones y, por ultimo, que las mismas sean capaces de
impresionar los nervios auditivos del oido.

Desde el punto de vista fisico el sonido tiene dos componentes principales: frecuencia y ampli-
tud. Hay una tercera dimensién llamada timbre, a la que nos referiremos mas adelante.

Frecuencia

La frecuencia, cantidad de oscilaciones por unidad de tiempo, es la que determina si el sonido es
mas agudo o mas grave. A mayor frecuencia, el tono del sonido es mas agudo; a menor frecuencia,
mas grave.

Onda de mayor
frecuencia.

Maés ciclos por unidad
de tiempo.

Tono mas agudo.

CICLO

Onda de menor
frecuencia. Menos
ciclos por unidad de
tiempo.
Tono més grave.
La frecuencia se mide en Hertzios. Un Hz equivale a un ciclo por segundo. El oido humano es
capaz de percibir sonidos entre los 20 y los 20.000 Hz (20 KHz).

202500 Hz .....coovvviinnee. tonos graves
500Hza2 KHz ..................... tonos medios
2KHza20KHz.................... tonos agudos
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Amplitud

Las amplitud refiere a la altura de la onda y significa la intensidad o volumen del sonido. Amplitud
cero equivale a silencio, amplitudes pequenas a sonidos leves y amplitud grande a sonidos fuertes o
intensos.

Onda de menor
amplitud.
Sonido més suave.

Onda de mayor
amplitud.

Sonido mas fuerte.

La amplitud se mide habitualmente en decibeles (dB). La escala auditiva varia entre 0 dB (umbral de
audicién) y 130 dB. Los sonidos superiores a | 10 dB producen sensacién dolorosa y la exposicion
permanente a esos niveles provoca la disminucién de la capacidad auditiva (sordera parcial).

La tabla siguiente compara los valores aproximados de distintos sonidos medidos en decibeles y
watts.

Db Watts Ejemplo
195 25 a 40 millones Cohete Saturno
170 100.000 Jet
160 10.000 Disparo de arma de fuego
150 1.000
Umbral de 140 100 ) .
intensidad 130 10 Orquesta de 75 instrumentos en fortissimo
peligrosa 120 1 Martillo neumético grande
110 0,1 Remachadora
100 0,01 Automoévil de carrera
90 0,001 Tren subterraneo
80 0,0001 Trafico pesado
70 0,00001 Canto
60 0,000001 Una tienda grande
50 0,0000001 Conversaciéon normal
40 0,00000001 Canto de pajaros
30 0,000000001
20 0,0000000001 Conversacién en voz baja
10 0,00000000001 Ruido de hojas

0 0,000000000001 Estudio de grabacién en silencio
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LA DISTANCIA

La propagacién del sonido en el aire consume energia. Cada vez que se duplica la distancia entre la
fuente y el receptor, el volumen disminuye 6 dB.
Asi, un sonido de 60 dB a 2 metros, disminuira segun la siguiente tabla:

m dB
P 60
Lo 54
< P 48
DB e 42
3 e 36
B4 e 32

Esta particularidad del sonido podemos utilizarla para crear la sensacion de profundidad espa-
cial en la escena: dos sonidos de voces a diferente volumen se perciben como de personas ubicadas
adistinta distancia.

Distintas investigaciones han mostrado que los humanos no distinguimos diferencias de volu-
men de sonido menores a 3dB, de manera que las variaciones que usemos para simular diferentes
distancias de las fuentes deben ser apreciables.

El timbre

Es timbre es la cualidad que hace que distingamos entre dos sonidos de igual frecuencia y amplitud,
pero producidos, por ejemplo, por diferentes instrumentos musicales. El timbre modifica la forma de
la onda.

/-\ /\ diapasdn
NN

Las curvas no son (casi) nunca sinusoidales puras, sino que estan compuestas por la superposicién
de varias, llamadas armodnicas.

Cuando se mezclan varias fuentes de sonido, la curva adquiere formas irregulares, como vemos
en este pequehisimo fragmento de una cancién:
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Sonido digital y musica MIDI

Como ambos se escuchan por los parlantes de la placa de sonido, el
sonido digital y la musica Midi suelen confundirse. Intentaremos
desmezclar un poco, para referirnos mas extensamente a cada una de
las formas del sonido en computadora en los capitulos siguientes.

La «petite diference»

El texto que mejor sintetiza esas diferencias, entre los que hemos revisado, es el del fisico y docen-
te Sergi Jorda Puig (1997)

La diferencia entre la informacién de audio y los datos MIDI es la que
existe entre un disco compacto con la novena sinfonia de Beethoven y su
partitura, con la diferencia anadida que el MIDI trata de partituras que
han de ser entendidas por maquinas, no por seres humanos.

Es decir: mientras el sonido digital (de computadora) es sonido grabado en un formato compren-
sible por estas maquinas, la musica MIDI es musica escrita de manera tal que pueda ser interpretada 'y
ejecutada por un instrumento MIDI.

Las «partituras» MIDI pueden contener sélo musica, o sonidos que los instrumentos MIDI pue-
dan reproducir. El sonido digital no reconoce el tipo de fuente sonora: un archivo de sonido digital
puede contener indistintamente musica, voces humanas, ruidos naturales o artificiales, de la misma
manera que lo hace un casete de audio.

La metafora MIDI> partitura se aproxima bastante a la realidad. De hecho, existen programas que
escriben partituras «<humanas» a partir de archivos MIDI. Encore es uno de los mas conocidos.

Un camino de ida...

Es bastante sencillo pasar un archivo del formato MIDI al de audio digital (wav u otro). Basta con
ejecutarlo en una maquina que tenga una buena placa de sonido (que actia como instrumento MIDI,
como sintetizador) y grabarlo utilizando cualquier soft (como la grabadora de sonidos de Windows).

El camino inverso es mucho mas dificil (casi
imposible). Seria necesario que un soft fuera lo su-
ficientemente potente como para discriminar un @
archivo de sonido las partes producidas por cada
instrumento, y escribir la partitura correspondien-

te. En la actualidad existen muy pocos programas i piz.mid i po.mp3 i P, WaY
que lo intentan, con pobres resultados.
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Musica MIDI

La musica MIDI calma a la fieras de la enciclopedia multi-
media «Los animales»

MIDI es el acrénimo de Musical Instruments Digital Interfaz (interfaz digital para instrumentos
musicales). En sentido estricto es un protocolo de comunicaciones entre instrumentos MIDI.

Tal como se ided inicialmente, el MIDI permitia la comunicacion en-
tre instrumentos, de forma que, desde un Unico teclado controlador
se podian disparar sonidos en otras unidades.

Conviene resaltar que esos instrumentos no tenian por qué generar el
sonido digitalmente (de hecho, en 1983 todavia muy pocos lo hacian).

Jorda Puig (1997)

Un archivo de sonidos MIDI es un conjunto de érdenes a un instrumento MIDI que puede inter-
pretarlas y ejecutarlas. Los archivos MIDI no contienen sonidos, ni partituras (en sentido clasico).

Cuando no hay ningun instrumento MIDI conectado a la computadora, quien ejecuta las 6rdenes
es la propia tarjeta de sonido. Las tarjetas de sonido tienen incorporado un chip sintetizador MIDI
que las convierte en un instrumento MIDI.

El sonido que obtengamos a partir de un archivo MIDI variara notablemente segtn el instrumento
que lo ejecute. Cada instrumento tendra su propio timbre, dependiendo de las caracteristicas fisicas
del mismo, de su fabricacién. Lo mismo sucede con las placas de sonido, cuya salida dependera del
chip sintetizador que posean.

Los archivos MIDI pueden editarse y modificarse. La edicion de musica MIDI requiere cono-
cimientos musicales, ademas del manejo del programa que elijamos para ese fin.

En producciéon multimedia pueden utilizarse archivos MIDI, generalmente para ambientacién mu-
sical de fondo. Los archivos MIDI son pequefos, por lo que se cargan rapidamente en la
memoria. Pero, como dijimos, para editarlos y modificar-
los son necesarios conocimientos musicales, que
nos permitan comprender los comandos informa-
ticos.

En el CD encontraremos una buena biblioteca
de archivos MIDI. Los hay también en internet, ya
que su pequeino tamano los hace aptos para viajar
en lared.
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El sonido digital

Como es sabido (mas o menos «sabido»), las computadoras trabajan con informacién en formato
de unos y ceros. Toda la informaciéon que manejan es, en Ultima instancia, un conjunto de unos y
ceros. Para trabajar con sonidos en la computadora hay que transformar los sonidos (variaciones de
la presién del aire) en datos digitales.

La conversion de sonidos en datos digitalizados se realiza en dos etapas:

m en la primera, un aparato especializado trasforma las ondas sonoras en informacién
analoégica,

m en la segunda, esta informacion analégica se transforma en informacion digital por el
método de muestreo.

SONIDO ANALOGICO

El instrumento que transforma las ondas sonoras en sonido analdgico se llama micréfono. El
mismo micréfono que se utiliza en radio y televisién, en un grabador casero, en un estudio de graba-
cién profesional, en la PC.

El micréfono cumple la funcién de transformar las onda sonoras, las variaciones de presién en el
aire, en pequenos impulsos eléctricos, proporcionales y equivalentes a los sonidos. Se obtiene asi una
imagen analoga al sonido, pero en formato eléctrico. Esta sefal eléctrica puede ser almacenada en
diversos soportes, amplificada, propalada, transmitida, etc. Para cada uno de esos destinos es necesa-
rio procesar la sefal eléctrica del micréfono con aparatos especializados.

El micréfono El grabador
transforma las transforma los
vibraciones del impulsos eléctricos en

SONIDO aire en sefales que SONIDO
impulsos magnetizan A
eléctricos ' W “@propiadamente una ANALOGICO.

proporcionales.

-

cinta especial. GRABACION.

El parlante transforma
los impulsos eléctricos
en vibraciones de su
membrana, lo cual
produce vibraciones
del aire.

El grabador
SONIDO transforma los

ANALOGICO.  estados magnéticos
de la cinta en

REPRODUCCION. impulsos eléctricos.
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El sonido grabado en un casete es sonido analégico: en realidad, la cinta magnética del casete no
guarda sonido, sino particulas magnetizadas o no, en un orden particular, que al ser leidas pueden
excitar sensores especializados, que convierten las sefales magnéticas en eléctricas, haciendo vibrar
con ellas una membrana (en los parlantes) que produce vibraciones en el aire, obteniendo de nuevo
sonido, real sonido.

Las placas de sonido de las computadoras tienen (entre otras varias funciones) la capacidad de
interpretar las senales analégicas que recibe del micréfono conectado (o de otra fuente analdgica) y
transformar esas sefnales continuas en informacién digital. También tienen la capacidad de realizar el
camino inverso: interpretar un archivo de sonido digital y enviar a los parlantes impulsos eléctricos
para hacer vibrar sus membranas y obtener una réplica (mas o menos parecida) al sonido original.

SONIDO DIGITAL

El sonido analégico, como el sonido real, es continuo. Varia en forma ininterrumpida y continua.
Cualquier fragmento que analicemos, por mas pequeifo que sea, podemos dividirlo en fragmentos
mas pequefos aun, Yy asi hasta el infinito. Seguramente un andlisis mds fino nos informara que ello
ocurre sélo dentro de ciertos limites, pero a los fines practicos podemos considerar al sonido como
un continuo infinitamente divisible, pudiendo cada uno de esos puntos infinitamente pequefnos
tener valores diferentes.

Las computadoras son incapaces de manejar este tipo de informacién. Trabajan siempre con valo-
res finitos, ubicados dentro de rangos predeterminados. Es al pasaje de uno a otro tipo de datos que
llamamos digitalizacion. En el caso del sonido ese pasaje se realiza por el método de muestreo (en
inglés sampling), que consiste en lo siguiente:

m en periodos de tiempo determinados se toman muestras del valor analégico del sonido.
El conjunto de esas muestras produce una réplica de la curva analégica. Como muestran
los graficos, mientras mas muestras (por unidad de tiempo) se toman, mas se parecen la
curva analégica y la obtenida por muestreo. O, dicho de otra manera, mientras menor es
el tiempo que separa las tomas de muestras, mayor fidelidad del registro.

PUNTOS DONDE SE

Esta representacién TOMA LA MUESTRA

exagera las diferencias.
Las frecuencias de
muestreo son mucho
mayores y los sonidos
digitalizados reproducen
las curvas analégicas con

mucha exactitud. CURVA ANALOGICA

VALORES QUE TOMA LA
CURVA DIGITAL

—eo—9o oo o o o o o o o — FRECUENCIA DE MUESTREO

LINEA DE TIEMPO
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En estos
gréficos puede
apreciarse
como, al
duplicar la
frecuencia de
muestreo, la
fidelidad a la
curva original
aumenta.

Archivos wav

Como sucede con otro tipo de informacién en computadoras, los archivos de muestras, o de
sonido digital, pueden tener diversos formatos, segin sea la forma en que codifican, informaticamen-
te, la informacién. Sin lugar a dudas, en el ambiente PC el formato wav es el mas popular, acompafa-
do, desde hace poco, por el formato MP3, un formato de sonido comprimido que ha venido a revo-
lucionar el sonido en los productos multimedia.

Como los editores de sonido en la PC trabajan sobre los archivos no comprimidos, en todas las
referencias a las caracteristicas del sonido que haremos estaremos hablando de archivos en formato
wav.
La palabra wav es una abreviatura de la inglesa wave (onda) y refiere a la forma que tiene la
representacion grafica tipica del sonido.

El programa con el que editaremos sonido en las actividades propuestas en este material, GoldWave,
permite leer y grabar en una cantidad de formatos de sonido digital, lo que lo convierte en un potente
conversor.
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Calidades de archivos wav

La calidad del sonido digital depende de varios parametros. Suponiendo una entrada éptima (un
sonido analégico perfecto), esos parametros son:

m frecuencia de muestreo
®  resolucién
®  monoaural o estéreo.

Como veremos mas adelante, la calidad de la captura es una cadena donde influye el «eslabén mds
débil». En muchos casos, los sonidos los obtendremos en versiones analégicas grabadas, y no podre-
mos influir en la calidad de la captura. En otros, la captura la realizaremos nosotros mismos y, alli si,
deberemos tener en cuenta algunas cuestiones para lograr la mejor calidad posible, dentro de los
recursos de que dispongamos.

FRECUENCIA DE MUESTREO

Los archivos wav admiten tres frecuencias de muestreo (11, 22 y 44 kHz). Como ya vimos, a
mayor frecuencia de muestreo, mayor fidelidad entre el sonido analégico y el digital que obtendre-
mos.

RESOLUCION

La resolucién es la cantidad de bits con que se codifica cada punto muestreado. El formato wav
puede asignar 8 o 16 bits de resolucién. La resolucién afecta a los valores de amplitud. Tendremos la
posibilidad de 256 valores diferentes para los 8 bits, 0 65.536 en el caso de los 16 bits. Se entiende que
con 256 valores diferentes posibles en la amplitud se perderan todos los matices, se achatara la
variedad de sonidos.

CANALES
Los archivos wav pueden tener uno o dos canales: mono o estéreo.

DOCE POSIBILIDADES

Record Settings EAE3 [l input Device |
_ el Devices and suppaorted formats
~ bors o |
0 & | . .
@ Stereo _ Cancel_| o ‘ 8 bits 16 bits
— Sampling Rate: e ping Mono | Stereo | Mono | Stereo
11025 Hz 4|_ 11.025kHzE: v v v v
" 22050 Hz 22.050kHz: v d v v
& 44100 Hz 44 100kHz; v v v v
—Sampling Size:
= 8 hits
EEh V 0K anncel ? Help

Zelect Stereo or Mono, sample freqency and
sample size for the default recording seftings.

La cantidad total de calidades es entonces de 12. A mayor calidad mayor volumen de los
archivos sonoros.
La tabla siguiente muestra los valores de las diferentes posibilidades:
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Tamano de los archivos wav

Resolucion  Ratio (KHz) Canales  Tamafo/Minuto Calidad
16 44| Estéreo 10 Mb Calidad CD mdsica
16 44,1 Mono 5Mb Calidad CD - musica (monoaural)
16 22,05 Estéreo 5Mb Calidad radio
8 44| Estéreo 5 Mb
8 44| Mono 2,5Mb
8 22,5 Estéreo 2,5Mb Calidad radio
8 22,5 Mono 1, 3Mb
8 I Mono 650 Kb Calidad de teléfono

Cuando producimos un archivo de sonido nuevo, tendremos que determinar la calidad que tendra
asignando valores a los tres parametros mencionados. Las pantallas pueden ser como alguna de las
que mostramos en la pagina anterior, o similares.

La descripcidn de las calidades es relativa. Las calidades superiores se utilizan para archivos de
musica. Las intermedias para voz y efectos sonoros. Las inferiores sélo cuando el problema del tama-
fio de los archivos es critico. Como referencia: la musica de los discos compactos esta grabada en 16
bits, 44,1 Khz. La musica suena muy mal con sélo 8 bits de resolucién, y se pierden matices cuando se
graban voces.

La eleccién entre archivos mono o estéreo (la relaciéon de tamanos es de 2:1) depende no sélo del
uso del archivo, sino de la captura de los sonidos: si grabamos con un micréfono monoaural, no tiene
mucho sentido utilizar un archivo estéreo. Tampoco para efectos de sonido, salvo que utilicemos los
canales para crear efectos de desplazamiento o distancia entre las fuentes sonoras.

Como en cualquier otro tipo de archivos, es muy sencillo pasar de calidades superiores a inferio-
res: basta con grabar con la nueva configuracién. Asi, podemos reducir el tamafo de un archivo
pasando, por ejemplo, de estéreo a mono. No es conveniente realizar el camino inverso: sélo logra-
remos aumentar el tamano del archivo sin mejorar su calidad.

Los archivos MP3 resuelven el problema del tamafo sin pérdida de calidad apreciable. Lo que
significa un cambio en las estrategias que tienden a establecer, para cada archivo, una correcta rela-
cion calidad/volumen.

AudioCD

En ambitos informaticos llamamos AudioCD a la musica de los compacts disk. Esta
también es musica digital, aunque en un formato distinto del que pueden comprender las
computadoras.

Las lectoras de CD de computadora son mixtas. Leen los formatos digitales informati-
cos, y pueden leer y reproducir musica en formato AudioCD. De hecho, un CD de musica
puede ser reproducido y escuchado con auriculares conectados directamente a la lectora,
sin pasar por la placa de sonido, que a los fines de este tipo de musica oficia de amplificador.
La musica de formato AudioCD no puede ser copiada directamente al disco de la computa-
dora, pero puede ser facilmente convertida mediante programas especializados, que revi-
saremos en el capitulo dedicado a la captura de sonido.
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Una mirada a GoldWave

Existen varios programas de edicién de sonido digital que, aunque son sharewa-
re, ofrecen prestaciones que hacen que los elijan muchos profesionales. Las fun-
ciones basicas son similares en todos y se diferencian en la cantidad de filtros y
efectos que ofrecen, asi como en las limitaciones que tienen las versiones no regis-
tradas.

GoldWave es uno de los programas mas completos y potentes, bastante sencillo de usar y mas
que suficiente para la edicién de sonido para multimedia.

Su instalacién es sumamente sencilla y su uso bastante intuitivo, siempre que uno sepa claramente
qué pretende hacer.

i B deh ient
GoldWave: la interfaz / arras de herramientas

WY GoldWave
File Edit Effects %iew Tools Options ‘Window =

et = E |
Plew l:lpen Saue Undo Copg Cpg2 Cut Fazte Fhlew Wiz Del~Trim | Chan
=

ot

Acceso directo a
Goldwave. exe

o @

Al Help

9P

Uzer

=1k

\.l'lew Sel

o 70| e | i

BE Device Controls ;IEI_I
NEOIECE D
~u|»| n | e Bos-0l 4

C i R

m—

| 44100 Hz | 1:19.986 | \QEIDB\N 05\408 [1:05.408]
Stereo 32141 Zoom 1673272 N\ | Onginal ~ ] Tolt $1.72
Archivo de sonido abierto (estéreo) Control de
Canal derecho ejecuciény

Canal izquierdo grabacién
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Instalar Goldwave

En el CD encontraremos la versién 4.16 de GoldWave, la Gltima en el momento de escribir este
texto. Esta en la Caja de herramientas/Programas/Sonido/Goldwave. La instalacién, que se hace des-
de gwave4 1 6.exe, no ofrece ningln riesgo, ya que GoldWave no reemplaza ningtn archivo de sis-
tema.

Se puede encontrar alguna informacién adicional, o las dltimas versiones de los programas, en el
sitio de GoldWave:

http://www.goldwave.com

NOTAS SOBRE LA INSTALACION

Para poder abrir con GoldWave archivos en formato MP3 es necesario instalar alguna de las
nuevas versiones de Microsoft Media Player. En la carpeta
\programas\players encontrari la versién 7 beta del progra- c.:;
ma, que instala todos los codecs de compresién necesarios para L =
trabajar con ese formato.

Para que GoldWave pueda grabar en formato MP3 es ne-
cesario el archivo BladeEnc.dll. Hay que descomprimir el ar-
chivo zipeado en el directorio de trabajo de GodWave. Encon-
traremos este archivo en el CD, en la carpeta \para instalar, ...

que depende de la carpeta de GoldWave. %‘ ‘-.,.-'""4.-"“
Para utilizar la herramienta de extraccién de CD audio (mu- | éﬁ

sicaen CD) es necesario el ASPI dnyer (estalen Ig carpetapara . .i-- . tie |3 qwaved] B exe
instalar de GoldWave). GoldWave informara, al intentar hacer inztalacion bt '
uso de la herramienta, si la computadora ya tiene el driver o

necesita instalarlo.

azpiad.ewe  iBladeDLL-097-n...:

Ventana archivo en GoldWave

Los archivos de sonido se presentan en una ventana tipica Windows, con su correspondiente
barra de titulo. Si el archivo es estéreo la ventana se divide en dos bandas horizontales, una por canal.
En la parte inferior hay una regla que indica la duracién de la parte del archivo que se muestra en la
ventana, y mas abajo una barra horizontal que muestra el lugar que ocupa en el archivo total la parte
mostrada en la ventana.

Un sistema muy flexible de zoom permite incluir en la ventana todo el archivo o la parte que
necesitemos para trabajar.

GoldWave permite abrir mas de un archivo de sonido a la vez, cada uno en su correspondiente

ventana.
TITYLO DEL ARCHIVO

ﬂ‘ mi pc-2

CANAL DERECHO

CANAL IZQUIERDO

LA ZONA NEGRA
REPRESENTA LA PARTE
DEL ARCHIVO QUE

ESTA EN LA VENTANA ﬂ ;I\ ﬂ

LAS LINEAS VERTICALES
Q@ﬁ@éé’g,hﬁg,? NA \B/:RRA DE DESPLAZAMIENTO %MPO, EN SEGUNDOS
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Barras de menues y comandos

GoldWave tiene una barra de mentes y dos de botones con acciones, algunas directas y otras que
convocan a ventanas de didlogo donde se establecen los parametros de la accién que corresponda.

WY GoldWave

Barra de mentes File Edit Effects View Tools Opfions Mindow Help

Barra de comandos T EE | ||| K [T SR e | 0 10 S0 XD @

generales Mew | Open | Sawe | Undo | Copy| Cpy2 | Cut | Paste| Phlew| Miz | Del | Trim | Chan | Wiew Sel 11 Uzer | All Help
BT - TE S —[— o o ool Q] 4 % i[5S 2| ful

Algunos comandos generales son similares en su funcién a los que encontraremos en cualquier
aplicaciéon Windows. Otros se utilizan sélo en la edicién de sonido. Revisaremos las funciones de cada
uno mas adelante.

Barra de estado

En la base de la ventana de GoldWave hay una barra de estado con informacién general sobre el
archivo activo y el estado del mismo. El archivo activo es aquel sobre el que estamos trabajando.
Tiene la barra de titulo de color (si no se modificé el aspecto de Windows, el color es azul). Cuando
tengamos mas de un archivo abierto, deberemos prestar atencién para no realizar acciones sobre
archivos no deseados.

Frecuencia de Duracién total del archivo Comienzo y fin de la Profundidad
muestreo del minutos/segundos/ seleccion, en escala de en bits del
archivo milisegundos tiempo (segundos) archivo

Entre paréntesis,
duracion del fragmen
seleccionado

| 44100 Hz | 330,359 | 25.78910 28,178 [2.389) | ‘wiave signed 16 bit
| Steren \I\ | Zoom 1:362.069 | |Ehanged |

m 0 mono Vmom Si tienen cambios

(modificaciones) no grabadas

La informacién de la barra de estado es bastante Util. En particular la referida a la duracién total del
archivo, y los valores de la zona seleccionada. Si anotamos esos valores, podremos volver a rehacer la
seleccién en cualquier momento.

Sorry lady, sorry mister, sorry baby...

|

|

I Los programas de edicién de sonido estan (casi) todos en inglés. Es bueno entonces que
I nos familiaricemos con los términos usuales para poder operarlos.

I No es necesario saber inglés. Hay que comprender algunas pocas palabras y, sobre
| todo, los nombres de las operaciones que normalmente utilizamos.

| Debido a eso, nombraremos las operaciones en inglés, con la correspondiente traduc-
| cién entre paréntesis, cuando sea necesario. Pronto descubriremos que en realidad, se
| trata solo de nombres nuevos para cosas nuevas.

k
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GoldWave cuenta con una herramienta de control de sonido y grabacién que aparece en una
ventana independiente. Junto a los controles habituales (play, stop, avance y retroceso rapido, etc.)

aparecen otros que detallamos.

Todos los componentes son configurables por el usuario y esta ventana puede mostrarse o no,

segun se indique en el menu Tools.

Play. Ejecuta
todo el archivo.

88 Device Controls

A

NEEE B

Play, — a4 pm | 0 | e

Configurable
por el usuario.

Predeterminado:
ejecuta sélo el
fragmento
seleccionado.

Abre la ventana

—

\

de
configuracion.

Para los
graficos es
posible
elegir entre
varios
disefos.

Selecciones

sty Bt d
L Vil
Wil

Control de
volumen.

Balance (canales
estéreo).
Velocidad de
ejecucion o

grabacion.

Grabar.

Como ocurre en casi todos los casos cuando trabajamos modificando informacién en la computa-
dora, los cambios que ordenemos se efectuaran sobre el segmento de informacién seleccionado,

marcado para tal fin.

En el caso de los archivos de sonido, la seleccién se realiza sobre la linea de tiempo, marcando
puntos inicial y final que encierran el fragmento seleccionado. La marca inicial y final es una linea

celeste vertical.

ﬂ‘ mi pc-2.wav

El fragmento en
colores vivos es el
seleccionado.

Marca de comienzo
de la seleccién. Se
modifica con el botén
izquierdo del mouse.

Marca de final de la
seleccion.

Se modifica con el

botén derecho del
mouse.
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La seleccion se efectia con los botones derecho e izquierdo
del mouse, para los bordes derecho e izquierdo de la seleccién
respectivamente. Estos bordes pueden correrse tomandolos
con el cursor, que adquiere la forma de una barra entre dos
flechas.

Como ya mostramos, la barra de estado tiene una casilla
donde se indican, en valores numéricos, los puntos iniciales y
finales de la seleccién. Estos puntos estan en minutos, segundos
y milisegundos, referidos al cero, que es el comienzo del archi-
vo. Entre paréntesis, el tiempo de duracién del fragmento se-
leccionado.

]
En el ejemplo, la seleccion comienza en el
E I:IFll I:IEI-I I:I:I E I:IEI 51 3 [E 422] minutoJ 2, psegundo 7, con 91 milésimas. Y

termina en el minuto 2, segundo 9, con
513 milésimas. La duracion es de 2

] B [ | I | segundos con 422 milésimas.

Forma que adquiere
el puntero del
mouse cuando se
ubica sobre la linea
de seleccion.

Manteniendo
presionado el botén
del mouse (derecho

o0 izquierdo) se
uede arrastrar la
inea hasta la

posiciéon deseada.

Los valores iniciales y finales de la selecciéon pueden introducirse de manera numérica. Esto puede
ser importante cuando se trabaja en la produccién de efectos especiales para la banda de sonido de un
video, que requiere exacta sincronizacién. La opcidén la encontraremos en el menu Edit/Marker/
Set... que abre la pantalla respectiva.

W GoldwWave

Start marker es la marca de inicio de la seleccién,

Dlle | Edd  Efiegts View Tools Dpions Windaw Halp mientras que Finish marker es la de final.
oy I - — TR = A Los valores de tiempo se indican con el mismo
Cut et sistema de unidades que vimos para la barra de

; : = 2 ; :
I copy CileC =g Bl al R *E estado: los minutos y segundos se separan con dos

puntos (3), y las milésimas con un punto (.)
Set Marker m

(0]
ok |
Cancel |

Help |

Caopry o

& o :
! F'as;an:t .. »

Ll (BT
Trirn Crrls T
! Inzart silence..
00 Sgloctwew  ClilsYy

Selnct all Crledy
Channe|

Marker

Start marker

Y Snvn.pllu ;;aru crossing —Alignment
& None
 CD sector
1 kilokyte

L= =t 1

v Snap to Zero-crossing

Las variantes del zoom permite trabajar en las selecciones de manera muy precisa. Esto es impor-
tante, porque conviene que las selecciones comiencen y terminen en el punto en que la curva del
sonido pasa por cero, de manera que los efectos que luego se apliquen no resulten notorios. Esto se
puede hacer de manera automatica, tildando la opcién Snap to zero-crossing (algo asi como pegarse
al punto donde la curva pasa por el cero) que encontraremos en el ment Edit/Marker/
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Referencia: menues y comandos de GoldWave

Aunque en diversos lugares encontraremos referencias a botones y mentes de GoldWave, inten-
taremos agrupar aqui las respuestas a la pregunta: ¢para qué servira esto?

Algunas de las funciones y pantallas tienen su lugar en una edicion avanzada de sonido, excedien-
do la dimensién de la edicién de multimedia no profesional, en o para la escuela.

Y GoldWave

File Edit Effects iew Tools Opfions SWindow  Help

LR T T K e T T B im0 10 50 X0 @
Mew | Open | Save | Unda | Copy | Cpy2 | Cut | Paste| Phlew| Mix | Del | Trim | Chan | Wiew Sel 1 Uszer [ All Help
BV E[ =@ NE S~ =0 olo/oet|R] +F |5 i = L f

Abre la ventana para configurar un nuevo

fl%ﬂ- archivo de sonido.
Pl
IE Abre un archivo existente.
Qpen
| —
Guarda los cambios producidos en el archivo
activo.
Save
S— Copia el fragmento seleccionado a memoria
I! (portapapeles o clipboard de Windows).
Cio

Abre una ventana que permite guardar
(grabar) el fragmento seleccionado en el disco
de la computadora.

Corta el fragmento seleccionado: lo elimina del
archivo de origen y lo guarda en memoria.

Pega (inserta) el fragmento (desde el clipboard
o portapapeles) a partir del punto de comienzo
de la seleccién. El contenido previo se desplaza

Faste| hasta el final del fragmento pegado.

e Pega el contenido del clipboard (portapapeles)
E en un archivo nuevo.

Flew

Mezcla el contenido del clipboard con el
archivo existente (sobre el o los canales
activos).

=4

Borra el fragmento seleccionado.

Borra los fragmentos no seleccionados.

Permite elegir el canal activo (derecho,
izquierdo o ambos).

]
Am
Chan

2 5% =

Selecciona todo lo visible. Aplicado después
I:-:] del zoom Ver todo, funciona como
. Seleccionar todo (Select All).
Wiew
Zoom: ver lo seleccionado. Ajusta lo
ﬁ" seleccionado a la ventana de archivo.
Sel
.IQ Zoom uno a uno.
11
@J:J Zoom definido por el usuario. Se puede
configurar desde el ment Options/
Uzer Windowvs...
HJ:J Zoom: ver todo el archivo.
All
@ Ayuda de GoldWave.
Help

BARRA DE BOTONES DE EFECTOS

Las barras de botones de efectos son, en general, para uso
profesional. Sélo indicamos algunos que podemos utilizar
con una comprensién limitada de la tecnologia del sonido.

Doppler

Dynamics

Echo

Crea un eco. Los parametros son delay
(demora) y volumen.

Exchange

Invierte la posicién de los canales (el contenido
del derecho pasa al izquierdo y viceversa).

o1 12 7 3
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principio al final, y viceversa.

Silence

Coloca el volumen (amplitud) en valor cero (0)
en el fragmento seleccionado.

Bandpass / stop
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Flange Maximize
* ﬂI Lleva el volumen al maximo, sin distorsion.
Mechanize
«Robotiza» el sonido. Si se aplica a voces crea Shape
un efecto al de las peliculas «de marcianos» de
los 60. LT
. Noise gate
Pitch . - . .
+ Herramienta para eliminar el ruido, a partir de
un nivel establecido.
—_ Pan A Noise reduction
Reverse
'_ Invierte el sentido del clip (o el canal). Coloca el ._ Low / Highpass

Time Warp

Para modificar la velocidad del fragmento I [ [ = | Equalizer .
seleccionado. (ol Pantalla con ecualizador.

Change

E::'H Abre la ventana para cambiar el volumen de
i

sonido del fragmento seleccionado o todo el Parametric EQ

clip. Ecualizador paramétrico.

Para crear filtros y efectos utilizando férmulas
volumen normal. matematicas.
Fade out

E’ Fundido progresivo de salida. De volumen
normal a cero.

-‘ ﬂ Fade.in _ Expression evaluator
Fundido progresivo de entrada. De cero a :I:(H)

Los menues

Los mentes permiten el acceso a comandos y pantallas de didlogo y configuraciéon, muchas de las
cuales poseen un botén en las barras respectivas.

MENU FILE (ARCHIVO)

lfgﬂﬁﬁdit Effects Miew Tools Options Window Help

s New.. Crl+N i

[ Open.. Ctrl+0 el |

Close Ctrl+F4 =

Las clésicas opciones de Infarmation. .. -

manejo de archivos. Batch conwersion...

Para agregar informacion al Save Ctrl+5
archivo de sonido (autor, Seve as...
fecha, etc.).

Exit Alt+F4

1 fhud-dhejercicioshdia de campohclip2.wan
2 fthud-4\ejercicioshdia de campolvoces - Jway
3 fiud-d\ejercicioshdia de campotfondo de voces-2 wan

_ﬁﬁ?"?*

Conversion de formato de
grupos de archivos.
—

Salir de GldWave.

4fhud-4\ejercicioshdia de campo’ovejas 1.waw
5 fhud-4iejercicioshdia de campo’ ovejas 2waw

Ultimos ,&}rChiVOS con los que B f\ud-4'ejercicios!dia de campotovejas Iway
se trabajo.
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MENU EDIT (EDICION
( ) Id¥Wave - [Perros.wav]

Deshacer. le | Edit Effects Miew Tools Options Window Help
Cortar. H Undodelete  Cir+Z P R =l bR L IR e IR e
Copiar. N e| Phlew| Mix | Del | Trim | Chan | View | Sel | 11
Copar a... (copia a disco) \_ﬂ‘v\ Cut Gl ===
pal .- 1coP | "~ Copy CileC & oo el R # F|k )

Pegar.

. [ to..

Pegar en un archivo nuevo. DR In

, Paste Cirl+%
Pegar en... (abre submenu -
ver abajo). Faste new Ctrl+F
Mezclar. Paste at 3
Reemplazar. bt Cirl+hd
Borrar. Beplace Ctrl+R.
Recortar lo no seleccionado. Delete Del
Insertar silencio. Trirn Cirl+T

Seleccionar lo visible.

Seleccionar todo Insert silence..

i . .

Canal (abre un subment) Selectview Crl+¢
’ Select all Cirl+A,

Marcas de seleccion (abre un

submenu). Channel

et
Para establecer valores Deflash el gesliicis Tak
exactos (numéricos) de inicio _ Siore positions Shift+Tah
y fin de la seleccion. Drop start I
Gestion de la seleccion. Drop finish i

Colocar el punto de seleccion
en el valor de amplitud cero Hz | 7714 |
mas préximo.

Snap to Zero-crossing

position commands

dvave - [Perros wav] PEGAR ...

3 | Edit Effects “iew Tools Options Window Help ...al principio.
@ Undodelste  Ctl+Z R i e =T LT ..al f!nal de la seIgcuon.
per 2| PRlew| Miz | Del | Trim | Chan | Wiew ... al final del archivo.

Cut Ctrl+:
J_l Copy Cirl+C |@| Q’E|1Q|Q¥|QI|,—,§; ﬂ
Copy ta...

Faste new Ctrl+P

Sile | Edit Effects %iew Tools Options  Window

i) Undao delete Cirl+Z E I el
Oper e Phew| Mz | Del | T

it Beginning Ctrl+B
ki Ctrl+hdA Einish marker Cirl+F

Beplace Ctrl+R End Cirl+E Cut Ctrl+x
Delete Dl S cany Ctrl+C % o o
Trim B Copyio.
Insert silence... Easte grr\;
Selectview  Clsw Pzzi itew S
Select all Ctrl+A . -
Channel R Bz Cirl+kA
M_arker Beplace Ctrl+R
» Delete el
[etlEst Trim Cirl+T

Insert silence...
Select view Cirl+iy
Select all Cirl+2

Seleccionar canal.
Izquierdo. barker
Derecho.
Ambos.
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e - [Perros.wav]
it | Effects “iew Tools Options Window He
Doppler... =
Dynamics... fiew| Wi
Echo... o
Expand/Compress @ ﬂﬂﬂ@[
Eilter »
Flange...

Interpolate

Irneert

kMechanize...

Offset...

Fitch...

Bewverse

Silence

Steren »
Time warp...

Yolume Change...

-

+
Diel

Em
Chi

—
* ¥
Trim

I I | (! F"! |

o louback Fade in...
Elay acl rate... Fade aut..
esample.. bdaximize...

shape...

dit | Effects Miew Tools Options “Window Help

=5 Doppler... e | = | |53 P
e Dynamics... Mew| Miz | Del | Trim | Chan | Wiev
=  Echo. - |
é Expand/Compress g ﬂﬂﬂﬂ& =
Noiee gate.

Flange... Moize reductian...

Interpolate Low/Highpass...

Iresert Eandpass/stop...

kMechanize... Equalizer...

Offset... Farametric EQL...

Fitch... Bop/Click...

Bewverse User defined...

Silence

Steren 2

Time warg...

Yolume

Flayhack rate...
Resample...
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MENU EFFECTS (EFECTOS)

Los efectos son los mismos
que los de los botones (ver
paginas anteriores).

Los que tienen puntos
suspensivos abren ventanas
de didlogo.

Para cambiar el volumen del
segmento seleccionado.

Conjunto de filtros.

Para usuarios avanzados o
profesionales.

ave - [Perros wav]
=dit | Effects Miew Tools Options Window Help

—

h
Dzl

= Dgpple_r...
Save Crynarmics...
Echo.. o

Expand/Compress @ ﬂﬂﬂ@% 1
Filter ¥
Flange...

Interpolate

Irevert

kechanize...

Oftset...

Fitch...

Bewverse

Silence

—
=2
I i

=
"m
Chan

Wiew

—
* ¥
Trim

lew

Exchange
Time warp... Pan...
Yolurme Bemove vocals...

Flayback rate...

Resample...
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MENU VIEW (VER)

gi View Tools Options Window  Help Conjunto de comandos de
- Al i visualizacion.

JC_';I Qther...

ﬂl Brevisus caarm Ver todcl). o

== Zelection Ver seglin definicion del
User Shift+U usuaro.

Ver lo seleccionado.
Zoam in Shift+Lp Configurar botén Ver User.
A G St E
Zoom 10:1 Variantes de zoom.
Zoom 5:1
Zoom 1:1 Shift+1
Zoom 1:10
Zoom 1:100
ot AN
Variantes de zoom vertical (de
Werical zoom all - Shift+y amplitud).
“erical zoomin - Cirl+Up
Yertical zoom out  Ctrl+Down
Sttt HErme
| Eirizh

MENU VIEW (VER) MENU TOOLS
HE (R (HERRAMIENTAS)
ls | Options | Window He  opciones del programa. # | Tools Options  Window Hel Llama al CD Player

Configuraciones de colores de Cue points. . de Windows.
las ventanas. Llama al control de

Configuracién de opciones de volumen de

uso de memoria y windows
temporarios. (mezcladora).

Configuracién de barra de Llama ludOCulta al
herramientas. control de

Configuracion de ventanas. %'S?do\f\'/gzg? de

Llama a una pantalla
de copiado de CD
Audio.

MENU WINDOWS MENU HELP (AYUDA)
(VENTANAS) _

E Colours...
Fasl  File..
File types..
Tool bar...

Windowe. .

Expression evaluator...

[

w R |

CD player
Yolume contral
Device controls

CD audio extraction...

ans | Window Help Ordena las ventanas e w | Help Ayuda de GoldWave. En
+  Cascade iconos en el le escritorio e == Contents inglés.
J'ﬁﬁ Tile Goldwave. i  Using help

Arrange icons . .
== Cierra todos los archivos

abiertos en GoldWave.

About...

L=
Io|

Close all

Caompanian

Administra la visibilidad (o
no) de la barra de botones
de comandos, de efectos y
de estado.

Lista de archivos abiertos.

¥ 1 Perros waw
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Un dia de campo

Vamos a internarnos en la edicion de sonido, preparando un clip que
intentara relatar con sonidos una escena de un paseo en el campo, con-
secuentes con la idea de «aprender haciendo».

La idea general

Vamos a armar un clip que describa con sonidos una escena campestre. Como no la vamos a usar
para nada (sélo para aprender cémo se hace), los requisitos que estableceremos son arbitrarios.

Normalmente conviene planificar un poco qué pretendemos, antes de comenzar. Esta exigencia
es mayor si el clip de sonido se convertira en la banda de sonido de un video: en ese caso es necesario
programar minuciosamente la duracién de cada uno de los elementos del clip, y en qué momento se
insertan.

EL GUION DE UN CLIP DE SONIDO

Como en muchos otros tipos de proyectos de comunicacion, el guiéon nos proporcionara una
guia de trabajo, nos permitira anticiparnos y prever necesidades y nos devolvera con creces el tiempo
invertido en realizarlo.

Existen muchos tipos de guiones de sonido: desde un simple resumen escrito de la idea general,
hasta un minucioso despliegue grafico sobre una linea de tiempo de cada uno de los efectos que
introduciremos. Este es un ejemplo intermedio de guién grafico al que intentaremos ajustarnos para
realizar nuestro clip.

SONIDO LINEA DE TIEMPO

Murmullo arroyo
Pajaros 1 = = =

Péjaros 2 ./ = = =

Péjaros 3 = = =
Ovejas — I —

Voces que se acercan e —

Voces L 1

Voces que se alejan | ]

Perro lejos Y
SEGUNDOS 0 10 20 30

El sonido de fondo, que «sostiene» el clip es el ruido del agua del arroyo. Hay trinos de pajaros
dispersos aleatoriamente, que «anclan» la interpretacién del sonido el agua (pajaros=campo). Las
ovejas también ayudan a la interpretacién (ovejas=no bosque).

La parte dinamica del clip la constituyen las voces que se acercan, permanecen y se alejan de la
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escena. El centro de la escena es el lugar donde se encuentra la «oreja virtual» (el micréfono).
El ladrido lejano de un perro, y un gallo que canta, también lejos, le ponen el chan-chan final al clip.

EL GUION ES OPCIONAL

En la practica, puede suceder que un guiéon muy detallado se convierta en un estorbo, mas que en
una ayuda. Muchas veces el clip puede construirse sobre la base de una idea general de lo que se desea
obtener, probando luego, ensayando hasta acercarnos al resultado deseado.

Consideremos a nuestro guién una molestia necesaria, a los fines del aprendizaje.

Crear el archivo base

Es muy conveniente que armemos una zona de trabajo en el disco de nuestra maquina. Creamos
entonces una carpeta para los sonidos, y copiamos todos los que encontraremos en Dia de campo,
que se encuentra en la Caja de herramientas/Recursos/Ejercicios sonido. No los usaremos todos, Y,
si nos sentimos con confianza, podemos agregar otros, que encontremos en Recursos/Sonidos waw.

Abrimos GoldWave.

Con el botén de nuevo archivo (o el menu File/New...) accedemos a la pantalla de configuracién
del mismo.

Calidad CD (16 bits).

New Sound x| Elegimos las opciones
/

— Quick settings L

Estéreo.
Woice | Fadio | //
| __— 44100 Hz.
30 segundos de
—Channels Sampling rate (Hz Len =18 ]—// duracion.
b "
one a0 - 30.000 -1
&+ Steren

(0] [ | Cancel | Help |

En la ventana de GoldWave aparecera un archivo nuevo, vacio (en realidad, en silencio...), de 30
segundos de duracién.

&¥ Soundl

Por convencién
llamaremos canal

_— derecho al superior

] (verde) y canal
izquierdo al inferior
(rojo).

En realidad eso
dependerd luego de la
conexién de los
parlantes.

P ] ) et et B e e et e L1 e et e E e e PR e i et e |
9 1011 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 26 28

Un —+—+—

segundo
r-----------------------------------1
I Atributos de archivo I
|

Cuando bajemos al disco de la computadora clips de cualquier naturaleza (en este caso de
sonido) conviene eliminar el atributo de sélo lectura, que nos impedira guardar cualquier mo- I
I dificaciéon que hagamos sobre los mismos. I
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Lo primero que haremos sera «bautizarlo». Con el botén Save, aparecera la ventana Guardar
como... (podemos convocarla también con el menu File/Save as...). Navegamos hasta la carpeta que
hemos destinado a nuestros ejercicios.

E Guardar como 7| x|
=T ) Guardar en: I@diadecampu j gl I_

@ fondo de voces. way @ ovejas 2.way @ ovejas 1.way
@ wiento fuerte. way @ ovejas Jwav @ gallo.way
@ [NEERTE @ pasos caballo.way @ bosque nocturho. way
@Arro}lu.wav @ pajaros 1.maw
@ pajaros - fondo.way @ pajaros 2.was
@ Fajaros B.waw @ pajaros 3.was
@\-"ienta-lwav @ pajaros 4.way
@ wienro J.way @ pajaros 5.way
Bautizamos clip el Mombre de archivo: IC”F' Guardar N
archivo y aprobamos
CGOL;]a?’LI g(r)ton G r omo IWave [ wiEn] LI Caneelsn
‘ archivos de tipo: JER—
File Attributes: (o

Set custom | SUstEr |

Ya tenemos nuestro clip-base, donde armaremos el conjunto de sonidos. Utilizaremos un canal
para el sonido del arroyo, y el otro para agregar los efectos puntuales.

Agregar sonidos al clip

Con el botén Open accedemos al cuadro de didlogo Abrir. Mediante el mismo navegamos hasta
nuestra carpeta de ejercicios, donde (si hemos copiado alli los clips) encontraremos el archivo
arroyo.wav.

Abrir m
IE ) Buscaren: Iadiade campo | gl e |

I:I en @ clip.way @ wiehro 3.wav @ pajaros Domay
@ fondo de voces.wav 4@ ovejas 2wav @ ovejas Tway
@ viento fuerte. wav @ ovejas 3wav @ gallo.way
@ lluvia, way @ pazo: caballo.way @ bozque nocturo. way

@ pajaros 1.wav
@ pajaros - fondo.way @ pajaros 2.wav

@ Pajaros B.wav @ pajarog 3.ay
@Viento-lwav @ pajaros 4.wav
Mombre de archivo: IAeryD.wav Abrir I
Tipo de archivas: IWave [ aeand) ll Cancelar |

Aparecera superpuesto a clip.wav, dentro de la ventana de GoldWave.
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W GoldWave
Eile  Edit Effegts Mew JToolks Options Window Help
|8 | - - |5 = v "z Trr L '_D "J'.}. o @
S |5 g {oopy] s = = @ o7 |40ob ot 2| <IN 1L i a2 fey archivo

inactivo

archivo activo

\‘_" Aoy way

la onda
llega al
maximo

| 22060 Hz | 10302 [ 10000 10 10302 [10 307) | Wi uraigned B bt
[ Ciopres e seection and puls & an e Chpboard

Observemos tres cosas:
® la duracién de arroyo es de poco mas de 10 segundos.

m el sonido tiene una entrada y una salida en forma de cono. Eso significa que el volu-
men sube desde cero al maximo al comienzo, y se desvanece de a poco al final.

= el volumen parece estar muy alto (la onda llega al maximo)

MODIFICAR EL VOLUMEN CON EL QUE ESCUCHAMOS

Para trabajar con valores mds o menos controlados, coloquemos el volumen de nuestra placa de
sonido al 50%. Esto puede hacerse desde el control de volumen de Windows o desde el propio
Device controls de GoldWave.

Siempre que editemos sonido recordemos establecer estas condiciones, que haran que escuche-
mos los sonidos con intensidades comparables.

E Control de volumen B Device Controls

Opciohes Ay .
Contral de { kIC
VOLMEN il et
Balance: Balance: Bal: Ademas de colocar
el nivel de sonido
i '—J_ Y| '—J_ Y i en el 50% para
0 ¥ g 0 ¥ g archivos de onda,
i pongamos
Yalumen: \fulumen Yo también el control
: ; de volumen de los
—F parlantes (si los
- tuviera) a la mitad.

[~ Silencio tatal I_ Sllencm

Avanzado |

AWEB4 Mixer [220]

Ya podemos escuchar
nuestro arroyo.
Comprobaremos que
nuestras sospechas se
confirman: mas que un
arroyo parece las cataratas
del Iguazu.
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CAMBIAR EL VOLUMEN DEL ARCHIVO
Vamos entonces a modificar el volumen del sonido del archivo. Cuando lo abramos estara ya

seleccionado en su totalidad, por lo que no es nece-

Eile Edlit | Effects Yiew Tools Options Window sario hacerlo antes de efectuar la modificacion.
i@ |- Doppler. s 3 Con el menu Effects/VYolume/Change... accedemos

e ﬁ | Dynamics.. - ‘e wi pe ala pantallita de cambio de volumen, donde podemos
g/ | ¥ Echo. efectuar la modificacién con la barra deslizante (1), o
mm Cupand/Compress eligiendo el valor de la lista desplegable (2).
E:::]rge ' Los cambios de volumen se realizan sobre la base de
Interpolate porcentaje con respecto al valor actual. Después de hacer
e varias pruebas, elegimos el valor de 20%. Se pueden ha-
cer todas las pruebas que uno quiera. Escuchamos el re-
sultado del cambio con el Device Control y para arrepen-
tirnos acudimos al menu Edit/Undo (deshacer).

Con el valor de 20% quedamos satisfechos y pasa-

mos a la etapa siguiente. -

techanize...
Offset...

Fitch...
Bewverse

Silence

Stereo
Tirrne warp...

Yaolurne

Fade in... !

Fade out...
baximize...
Shape...

Change ¥Yolume
Playback rate...

Resample...

ﬂ'" Arroyo.wav

Observemos como
la amplitud no
llega ahora hasta el
valor maximo.

COPIAR ARROYO.WAV AL CLIP-BASE

Con el botén Copy obtenemos una copia en memoria (en el portapapeles o clipboard de Win-
dows). Esta accién (copiar) y cualquier otra que realicemos se efectuara siempre sobre el archivo
activo, que es el que tiene la barra de titulo azul (si no hemos modificado el aspecto
general de Windows). Para volver activo un archivo que no lo es, basta con un clic sobre la
barra de titulo (u otra zona «inofensiva»).

Y ahora... {pegar?

Normalmente, a la accién de copiar (copy) le sigue la accién de pegar (paste). Si hacemos esto, el
clip copiado (origen), de 10,200 segundos de duracién se intercalara en el clip de destino a partir del
punto donde comienza la seleccién. Se agregara, se sumara, alargando la duracién del clip (los 10,200
segundos), de manera similar a lo que ocurre en un procesador de texto. Como veremos, esta no es
la accién habitual cuando se trabaja con sonido y se desea producir mezclas entre varios.

La accién que corresponde en este caso se llama Mix, y consiste en mezclar el nuevo sonido
sobre la pista (o las pistas) de destino. Recordemos que pretendiamos ubicar el murmullo del arroyo
sélo en una de las pistas, de manera que antes de hacer la mezcla, debemos volver inactiva la otra.
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Para cambiar entre canales activos se utiliza el botén Chan (de channel), que funciona
= @ | como una llave alternadora: a cada clic varia el canal seleccionado (o selecciona ambos).
Ch Nosotros vamos a trabajar sobre el canal derecho (verde), de manera que, previo
an lograr que el archivo activo sea clip.wav, presionaremos el botén hasta que sea este el
Unico iluminado. Ahora si buscamos el botéon Mix, que mezclara el archivo copiado en memoria
(arroyo.wav) sobre el canal seleccionado. Cuando lo presionamos aparecera una ventana de didlogo
que nos permite elegir con qué porcentaje de volumen se aplica la mezcla (referido, el porcentaje,
al volumen de origen). Como nosotros habiamos modificado el volumen antes, lo dejamos en el
100%.

—

+ )
- -

3 Yaolume [#): LI » -
il T —

100

Cancel | Help |
El archivo recibira la nueva informacién y vere- |prym
Q!’ clip.wav

mos la pantalla como esta captura:

Observemos que sélo aparece seleccionada la
zona de mezcla, y que la misma se efectud sélo en
el canal superior (verde), como pretendiamos.
Como nuestro archivo mide 30 segundos y el soni-
do del arroyo sélo 10, necesitaremos repetir la
operacion varias veces. Ahora bien, el sonido, al fi-
nal del clip del arroyo va disminuyendo. Ese efecto
no nos sirve. De manera que superpondremos las | e
mezclas para obtener un sonido continuo.

Recordemos que la nueva mezcla se efectuara a
partir del punto de comienzo de la seleccién. Tomamos entonces con el botén izquierdo la linea y la
arrastramos hacia la derecha, hasta la zona donde comienza a decrecer el sonido. Desde () hasta (2).

y . El borde derecho de la seleccion
i& clip.wav podemos dejarlo donde esti, o
1

correrlo hacia la derecha.

Repetimos la operacién de mezcla-
do y vamos corriendo el comienzo de
la seleccién hasta llenar el canal con el
sonido del arroyo. En las zonas de em-
palme hay una pequefas depresiones
(disminucién de volumen) que mas ade-
lante disimularemos con otros sonidos.

Lo escuchamos. El volumen parece

o e estar un poco fuerte, pero podemos
corregir esto mas tarde, si es necesario.
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— Podemos guardar lo que hemos obtenido, directamente con el botén Save. También
é podemos verificar que el archivo se alargd para albergar el dltimo segmento mezclado.
S aue || También dejamos para mas tarde la tarea de recortar el sobrante.
Ya podemos cerrar el archivo arroyo.wav, cuidando de decir que no cuando nos pre-
gunte si deseamos guardar los cambios.

Agregar los trinos

Con el botéon Chan cambiamos de canal activo. El espacio de trabajo sera ahora el

= ] canal inferior (rojo). Corremos el comienzo de seleccién al cero de la linea de tiempo (al
principio del archivo).
Chan Abrimos ahora el archivo pajaros I.wav, lo copiamos (botén copy) y con mix lo aplica-

mos tres veces a lo largo del clip-base. El volumen es un poco alto, pero podemos bajarlo cuando
hayamos pegado los otros trinos de pajaros. Cerramos pdjaros |.wav.

Abrimos pdjaros 2.wav, lo copiamos y lo mezclamos tres veces, pero reduciendo el volumen en
la pantalla de mezclado al 60%. Cerramos pdjaros 2.wav.

e | ven |

Abrimos pdjaros 4.wav, lo copiamos y lo mezclamos, también al 60%. Lo cerramos.
Escuchemos ahora el clip. El volumen del canal de los trinos esta un poco alto. Vamos a bajarlo, tal
como Ya lo hicimos (Effects/Volume/Change), estableciendo un valor de 60 o 70%.

Los tramos
A, By Cson
demasiado
regulares

o R Puede suceder que algunos de los trinos resulten demasiado tipicos, y se

el | Tim | chan | view | st | ¥ e | repeticién. Vamos a trabajar sobre eso.
[o|or|ol 2 + B Dejamos el fragmento A como esta. Seleccionamos la zona del B y reduci-
- mos su volumen al 50%, como ya sabemos hacer. Seleccio- ._.
namos el tramo C. y con el botén Fade In, con un valor
inicial de ~20, producimos el efecto de un volumen ascen-
dente (desde el valor 20%). Mas adelante volveremos so-

bre este efecto (Fade In).

oy 42
Initial volume (%) 4] _'_l . L DNE -

[ (I R I T I |
0 10 20 30 40 50 EO ¥0 &0 90

0K & Cancel | Help | 24 EE 1
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Por ahora escuchamos el clip para comprobar si los cambios eliminaron el «efecto repeticion».
Seguramente se podria mejorar mas, pero para esta etapa de nuestro aprendizaje podemos darnos
por satisfechos.

A contar ovejitas

Abrimos ovejas 2.wav y lo copiamos.

Hacemos un mix a partir del segundo 3 o 4, con un valor del 35% (el que surgié luego de varias
pruebas). La idea es que el balido se escuche a una cierta distancia (mas lejos que los pajaros). Repeti-
mos el mix alrededor del segundo 20 con el mismo valor (35%) y un poco mas adelante, justo sobre
uno de los trinos «repetidos» (puede ser con un valor menor (25 o 30%). Cerramos ovejas 2.wav.

Si estamos satisfechos con el resultado, con el botén Save guardamos el trabajo.

Todas las voces, todas...

Ahora vamos a intentar algo mas audaz: haremos caminar a un grupo de personas, que entraran
por uno de los parlantes y saldran de la escena por el otro.

Podemos cerrar por un rato el archivo clip.wav, que no utilizaremos.

Abrimos fondo de voces.wav. Un clip aparentemente grabado en una plaza. Ese sera nuestro
archivo de base para «crear» el grupo humano que transita por nuestro paisaje. Es un clip de casi un
minuto y medio de duracién, por lo que nuestro primer paso consistira en recortar el sobrante.

I
| 0.000tc 1:28813 (1:28.813) W
T e tAm | | T )

Cuando abrimos el archivo podemos leer en la barra de
estado que su duracién es de 1 minuto, 28 segundos y
813 milisegundos.

También comprobaremos que la pantalla muestra sélo
| | los primeros 5 segundos del clip.

LAS HERRAMIENTAS DE ZOOM

Zoom y seleccién son las herramientas basicas de trabajo en la edicién de sonido. Hemos comen-
zado a familiarizarnos con los procedimientos de seleccién. Veamos ahora las herramientas de zoom
que nos brinda GoldWave.

Ver lo seleccionado. Escala1a1.
Seleccionar lo que Boton configurable
se ve. por el usuario.

/ Ver todo el archivo.
| <0 10| w0 | %D

Wis k=1-] 1:1 ser Al

De izquierda a derecha, tenemos

® un botén que nos permite seleccionar todo lo que muestra la venta-
na de archivo.

® un botén que mostrara en la ventana de archivo todo lo que tenga-
mos seleccionado.

m un botén que muestra el archivo en escala | a | (cada divisién de la
regla corresponde a 0.00| segundo (un milisegundo).
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® un botén configurable por el usuario (zoom «a gusto del consumi-
dor»).

® un botén que muestra en la ventana de archivo todo el clip.

Tenemos que recortar el sobrante de nuestro clip de voces. Recurriremos entonces al botén All

(ver todo). Lo escuchamos, y seleccionamos los 35 segundos que nos parecen mas Utiles. Para ello

T e — —5 Corremos el borde iz-

Hﬁ quierdo de la seleccién

: hasta (aproximadamen-

All te) el segundo 30. Recor-

demos que debemos su-

jetar el borde con el bo-

ton izquierdo del mouse.

Luego corremos el

borde derecho de la seleccién, hasta que la cifra entre paréntesis nos muestra que tenemos seleccio-
nados (aproximadamente) 35 segundos.

Q“ o de voces.wav !Elm

SEGMENTQ SELECCIONADO

Ubicamos el comienzo de la seleccion
F en el segundo 30 y el final en el
[~ segundo 65 (1 minuto, 05 segundos).

" 30,042 ta 1:05.0

| Feamr 1.2 ECE |

Para eliminar el sobrante, acudimos a la funcién Trim (recortar, podar), que recorta lo no selec-
cionado. La funcién Del (borrar) hace lo contrario: recorta lo seleccionado. La funcién Trim tiene
un botén en la barra de herramientas.

&% fondo de voces wav / _ O] x|

e
Trirm ) 1

0" 4

En los segundos 14y
32 vemos unos picos
de sonido sospechosos
que no corresponden a
un fondo informe de
voces.

Luego de escucharlos,
vemos que en el
se%undo 14 hay un
golpe molesto.

Antes de continuar, conviene que guardemos este archivo con un nuevo nombre. Elegimos fondo
de voces - 2.wav (o el que cada uno prefiera).

ELIMINAR RUIDO

El golpe que esta algo después del segundo 14 no «pega» con el clip que estamos haciendo y es
necesario eliminarlo. Para ello utilizaremos, en primer término, las herramientas de zoom.
Seleccionamos el tramo «sospechoso» (entre el segundo |13 y el 16) y con el botén play del
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control de medios (devices controls) verificamos que efec-

. , . , [~ [=] -
tivamente el golpe esta dentro de lo seleccionado. Recorde- EJ:SCdUgaeltodO om Device (
mos que, mientras el botén play configurable por el usua- principio. s =
rio ejecuta todo el clip, desde el principio, el botén play co- L
mun sélo nos permite escuchar lo seleccionado. Ejecuta sdlo el

P fragmento |
= seleccionado. [eSSSSRRRINIINI

Con el botén Sel (Ver lo
seleccionado) abrimos el
fragmento seleccionado para
que ocupe toda la ventana.
Escuchamos e identificamos la
zona del golpe. El recorrido de
la ejecucién lo vemos con una
linea vertical que se mueve de
izquierda a derecha.

Seleccionamos esa zona y
volvemos a usar el botén Sel
para ampliar este fragmento.

igd vl hed

| 2

El fragmento seleccionado en la etapa (3) es muy breve para que podamos identificar visualmente
la zona del golpe, siguiendo con la vista la linea en movimiento que muestra el punto de ejecucion.
Con el botén Sel ampliamos la zona, y obtenemos una pantalla semejante a esta.

ﬂ" fondo de voces wav

lYaaz Maso asz  MaO Mase  Mass 460 1452 1484 14gE  14B8 -
< i » O

La zona del ruido pareciera ser la encerrada en el 6valo (por la forma de la onda). Probaremos
seleccionar la zona y comprobar si se escucha el golpe. Como efectivamente esta alli, nos iremos
acercando con este mecanismo de seleccionar un fragmento pequefo y hacer que llene la ventana
con el botén Sel.

Cuando tenemos (o creemos tener) identificada la zona, utilizamos (ahora si) el botén
ok Del, para borrarla.

Resulté que la
zona del ruido era
algo mas extensa (hay como
un eco de menor amplitud),
por lo que hubo que repetir la
operacién con la parte del rui-
do que no habiamos elimina-
do.

En este caso, en que el so-
nido es muy fragmentado y

e wws  wen wen we wes w4 | confuso, no nos preocupamos
T S
4l 1 +1 mucho por hacer el corte jus-

&Y lundo de voces.woe

" ws | Yaas

hass ass 14
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to en el punto en que la curva pasa por el valor cero (cuando cruza la linea horizontal).
Tenemos ya un clip de voces, de la duracién deseada y sin el golpe que nos molestaba. iVamos a

hacer caminar a esa gente !

Nuestro archivo de voces es monoaural, tiene un solo canal. Para que el sonido pase de un parlan-

Guardar como

Guardar on: I 2 dia de campo

EEEEE]

Hl fondo de voces - 2way ] Majeos Gy
¢ fondo de vocer 2war P Vierto 2wy
¢ fondo de vocerway Q] vierio Jwav

0] pajaros - fondo. v 4] pajaros 2 waw

D] chip. wane 4] avajae Lway
ilj\llenlo tuarba, veaw J__]o\-9|an Jwaw
L0°] lnda. ez 0] pasos cabalo.way
LI Amayo.veay 0] pajaros 1waw

@ pajaros ey

ol | pajaos 4 way

| pajaros Boway

4] ovepa 1oweay

<] gabo vea

] bosque roctumo way

Hoambre de archione Ifl:ln do de voces

2 Guarndar |

Guardar como IWE(UEI ™ wean)

archivog de tipo:

;I Cancelar

Fils Allribites

|B bit, mono, unsigned

G hit, mono, unsigned
A bl sleren, unsigred

1k bt storco, signoc
24 hit, mono

24 bl sheren

32 bit. mono

3¢ b, storco

p-lare, mono

1=l shere

A lowe. mono

Aclaw, stereo

|IEEE singla, mano
IFFF =single. sikren
|IEEE double. mono
[EEE double, sterco

4]

-

__jp—

te a otro, necesitamos un archivo
estéreo. Para ello acudimos al menu
File/Save as... (Archivo/Guardar
como...).

Dejamos el mismo nombre,
pero en la lista desplegable File
atributes (atributos de archivo) ele-
gimos la opcion 16 bits, stereo,
signed.

Con ello obtendremos un archi-
vo estéreo, con dos canales idén-
ticos (los sonidos de ambos cana-
les estan perfectamente super-
puestos).

o1 7T, T
0 bit, stereo, unsigned
16 bit, mono, signed
6 hit, sterec, s i'|:1 ned

24 hit. mono

2 it e o

Lenguaje sonoro y marcas de anclaje

En la jerga comunicacional existe una expresion: anclaje, que refiere a aquellas senales
que el comunicador inserta en el mensaje para cerrar el abanico de interpretaciones posibles.

Esto tiene que ver con que la decodificacién de cualquier mensaje se hace desde la expe-
riencia. Esta situacion, a la que ya nos hemos referido, incluye el hecho de que una vez estable-
cido el punto de vista desde el que decodificamos, desechamos toda la informacion que
no es valida desde ese punto de vista. Dicho de otra manera: escuchamos (o vemos) lo
que creemos que debemos escuchar (o ver).

Mediante las senales de anclaje se intenta restringir el campo de las interpretaciones posi-
bles a las deseadas por el emisor: se intenta anclar el mensaje.

En la actividad que describe una escena doméstica sélo con sonidos, las gotas de agua
intentan ubicar la escena en un ambiente determinado: una cocina. Pero como el goteo po-
dria pertenecer perfectamente a un bafo, hubiera sido necesario otro sonido que excluyera
el bafo (por ejemplo, el tic-tac de un reloj...) del campo de las interpretaciones.

En el caso de los mensajes sonoros, que se desenvuelven en la linea de tiempo, esas
marcas deben colocarse al principio, ya que, una vez establecido el punto de vista, o seran
asimiladas a la interpretacién, o seran desechadas por el sistema perceptivo.
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SE HACE CAMINO AL ANDAR POR UN CAMINO...

Lo que vamos a hacer es simular el movimiento de la fuente de sonido, trabajando con variaciones
de volumen que, interpretadas desde la experiencia previa, percibiremos como variaciones de
distancia.

. OBSERVADOR

Imaginemos que el grupo se desplaza segun la direccién de la flecha. Mientras se desplaza por el
sector (A), el sonido se percibira como llegando de la izquierda. Al pasar por el sector (B), el sonido se
escuchara con la misma intensidad a la derecha y a la izquierda, y al pasar por el sector (C) el sonido
provendra de la derecha.

Ala vez, el sonido ird aumentando desde cero al maximo a medida que circulan desde el comienzo
del sector A al B, y disminuira desde el maximo a cero, al pasar del sector B al final del sector C. Esto
se debe a la modificacién de la distancia. El grafico superior esquematiza las variaciones de volumen en
ambos canales.

En realidad, la zona central es algo mas pequefa (en proporcién). Y los conos de salida del canal
verde (superior) y de entrada del canal rojo (inferior) corresponden al hecho de que la sefal no
aparecera de improviso, sino que lo hara gradualmente.

Como las ondas son idénticas en ambos canales, los sonidos no se sumaran, sino que apare-
ceran (o no) en uno u otro parlante.

Veamos ahora cémo trasladar esto a nuestro archivo fondo de voces 2.wav.
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Revisando nuestro guién vemos que los primeros 5 segundos son en silencio. Seleccionamos en-
tonces ese fragmento (segundos 0 a 5) e insertamos silencio. Es decir, no borramos el tramo, sino
que ponemos el volumen del fragmento seleccionado en cero.

" fondo de vuc:es ﬂ'" fondo de voces

> =

BOTON
SILENCE

Repetimos la operacién para el segmento entre el segundo 27 y el final. Y obtenemos un resultado
semejante a la pantalla:

i'. fondo de voces - 2.wav !Elm

Lo que vamos a hacer a continuacién puede requerir varias pruebas, asi que nos conviene trabajar
sobre otra copia del archivo, que obtenemos con Save as... (guardar como...) voces3.wav.
Vamos a considerar como sector central los segundos 13 a 17.

- Con el botén Cha_n elegimos trabajar
| ' -

solo en el canal superior (verde) y selec-
cionamos los segundos 5 a |3 (aproxima-
damente).

Aplicaremos a ese segmento el efecto
Fade In que efectta una modificacion del
volumen, produciendo una entrada gra-
*: dual, desde cero (o el valor que se estipu-
_. le) hasta el volumen preexistente.

> *
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Fade in se utiliza, fundamentalmen-
te, para que un sonido no ingrese de
manera brusca. Esto es importante, so-
bre todo, cuando trabajamos con frag-

Observemos el mentos intermedios, que tienen su co-
«cono» de mienzo «natural» antes.

entrada, que . . 1. ., ,
aumenta Para la salida o finalizaciéon, esta Fade
gradualmente Out, que reduce el volumen hasta cero,
desde cero.

también en forma paulatina (invirtiendo

el sentido del cono, como veremos enseguida. Fade In y Fade out son dos herramientas que deberia-

mos utilizar casi siempre, aunque sea sobre fragmentos de duracién muy corta, al principio y al final de
todos los clips.

Sobre ese mismo canal aplicamos silencio (botén Sil) desde el segundo 20 hasta el final.

s | Yaen el segundo 20 por el parlante correspondiente a ese canal no deben salir sonidos de

voces.
Luego seleccionamos el fragmento entre los segundos 17 y 20 y aplicamos el efecto

_ _ ’ y

cero (valor en la ventana de didlogo del efec-
to:100% de disminucion).
Obtendremos un cono de salida de 3
segundos de duracién, que hara de transi-
Pantalla de didlogo de Fade Out cién entre los 2 segundos en que el volu-
([

Se establece en qué porcentaje se , . )
baja el volumen. men maximo sale por igual por ambos par-
lantes, y el momento en que el del canal

Fade Out

M- || @] Superior (verde) se silencia.
L]

B R Nuestro canal adquirira un aspecto si-
| milar al de la ilustracion.

Con el botéon Chan cambiamos al canal inferior (rojo). Insertamos silencio desde el comienzo del
clip hasta el segundo 10 (tres antes de | 3). Seleccionamos entre 10y |3 y aplicamos Fade In. Seleccio-
namos entre el segundo 17y el 27 (donde termina la zona con voces) y aplicamos Fade Out, con el
valor de 100%. El resultado final de todo esto se vera mas o menos asi.

ﬂ‘ voces - 3 wav !EI E
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p— Para que se note mejor el efecto, conviene separar bastante los parlantes de la PC. Si,

t de acuerdo a la conexién fisica de los parlantes, la entrada y salida no se produce en la
pomss | direccion debida (o deseada), podemos invertir los canales con el botén Exchange.

Antes de trasladar el archivo al clip-base, le aumentamos el volumen al 150%. El menu

es Effects/Volume/Change, y el valor lo elegimos de la lista, lo escribimos en la casilla o lo obtenemos

con la corredera.
Change Yolume

Yolume (%): m-.-l I I
i _

Cancel | Help |

EN LA RECTA FINAL

Abrimos nuevamente el archivo clip.wav (si lo hubiéramos cerrado). Recordemos que el canal
sobre el que esta el arroyo estaba con el volumen muy alto. Cuidando tener todo el archivo seleccio-
nado, y desactivando el canal inferior (con el botén Chan), reducimos el volumen al 50%. Grabamos
el cambio y vamos a mezclar las voces.

Activamos el archivo voces3.wav (clic sobre la barra de titulo). Nos aseguramos de que esta todo
seleccionado y copiamos el archivo:

H 1) El boton All nos muestra todo el archivo.
) ) 2) El botén View selecciona todo lo visible
(que es todo).
e

Bl 3) El botén Copy copia lo seleccionado.

Activamos ahora el archivo clip.wav, y nos aseguramos de que estén ambos canales activos y
todo el archivo seleccionado. Recordemos que la mezcla se hace a partir del punto de comienzo
de la seleccién (en este caso el segundo cero). Con el botén Mix mezclamos las voces en los canales
del archivo clip.wav. El valor de mezcla es del 100%.

Ya podemos escuchar el resultado. Nos encontraremos con que la duracién del paso de las voces
es muy corta (imaginemos que van en bicicleta, y irapido!), pero a los fines de este experimento,
podemos darnos por satisfechos. Podemos grabar el resultado con otro nombre, para poder repetir
este paso con variantes.

EL CHAN-CHAN

Cerramos el archivo voces3.wav.

Abrimos el clip perros.wav y le reducimos el volumen al 30%. Lo copiamos (con el botén Copy).

Activamos nuevamente el archivo clip.wav, desactivamos el canal donde las voces entran (queda
activo el canal donde salen) y seleccionamos a partir del segundo 24 hasta el final. Con Mix mezcla-
mos (sélo en ese canal) los ladridos.

Con Trim o Del cortamos el excedente (desde el segundo 30 hasta el final), para tener los 30
segundos que nos habiamos propuesto. Seleccionamos los dos segundos finales (28 a 30) y aplicamos
fade out.

Y... iiiya esta !!!

Comentario final

Este clip podria mejorarse bastante. Por ejemplo, distribuir los trinos de los pajaros en los dos
canales. Trabajar mas el acercamiento y alejamiento de las voces, agregarle algunas risas, etc. Las
posibilidades estan abiertas. Sélo es cuestién de ponernos, a ver qué logramos hacer.



educ & EDUCACION

CIENCIA y TECHNOLOGIA

53

Fuentes de sonido

Necesito un sonido de galope de hormigas. Deberian ser unas 30
hormigas ... Ojo!.. Galopando. Al trote tengo, pero no me sirve.

Es muy dificil prever qué clips de sonido necesitaremos para un documento multimedia. Lo que si
es seguro, es que conseguir un clip con el sonido del galope de 30 hormigas, cuando estamos enfrasca-
dos en la produccién del proyecto, suele distraernos de los objetivos centrales del momento y puede
convertirse en un obstaculo para cumplir a tiempo con los objetivos.

Una primera idea, para anticiparnos a esto, es armar nuestra propia biblioteca de recursos sono-
ros. En este capitulo revisaremos las fuentes para el armado de esa bi-
blioteca. Pero, claro estd, por mas grande que sea, es seguro que
el sonido justo que necesitamos para darle el toque final a
nuestro producto no lo encontraremos en esa coleccion.
Entonces veremos, también, cémo grabar nuestros pro-
pios clips.

Las fuentes de clips sonoros

Podemos obtener sonidos de muy diversas fuen-
tes. Revisaremos algunas de ellas:

s Clips de efectos

especiales pregra- -

bados ‘t
s Clips de musica pregra- '

bados : ' f]
= Sonidos y efectos de juegos 3 5 Vs
» Colecciones comerciales (en forma- . MU0

to digital o analégico)
s Captura de musica (Audio-CD)
m  Grabacién con el micréfono de la PC
s Captura con grabador portatil
No siempre los clips que podemos obtener o capturar responderan totalmente a nuestras nece-
sidades. Por ello revisaremos también el tema de la modificacion de sonidos para convertirlos en
«otra cosa», mediante distorsiones, y agregado de efectos varios.

Y por ultimo, una obligada referencia a los problemas de copyright. Los derechos de autor, la
propiedad intelectual y todo lo referido a lo que podemos y no podemos hacer.
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Clips de sonidos, efectos especiales y musica, pregrabados

Existen muchisimos clips de sonidos y efectos disponibles para el desarrollador de proyectos mul-
timedia. Algunos de ellos fueron incluidos en este CD.

EN INTERNET

En Internet hay sitios que contienen muchos clips de efectos, con su descripcién. Las direcciones
cambian constantemente, ya que muchos son emprendimientos personales, de gente que comienza
con entusiasmo, pero abandona tiempo después, por diversas razones. Hay que tener cuidado en
respetar las condiciones de uso que el autor establece para esos clips. No todo lo que esta en
internet se puede usar libremente.

EN CD DE REVISTAS

Las revistas de informatica que incluyen CD suelen traer pequenas bibliotecas, como un atractivo
mas para su venta. Estas colecciones son, en general, de libre uso. Tienen como ventaja que suelen
estar acompanadas por una breve descripcién sobre su contenido, o agrupadas tematicamente.

No todas las revistas aclaran en sus paginas sobre la existencia de esos clips. Algunas lo consideran
un contenido normal. Hay que mirar los CD con el Explorador de Windows, ya que podemos
encontrarnos con gratas sorpresas (nos ha sucedido).

EN CD DE JUEGOS O MULTIMEDIA

También encontraremos clips de sonidos en muchos juegos, o en Enciclopedias multimedia de
diverso tipo. Podemos utilizar estos clips en proyectos escolares, pero es desaconsejable incluirlos en
multimedia destinada a cualquier tipo de comercializacién.

COMO BUSCAR EN LOS CD
Podemos realizar dos tipos de busqueda:
a) Con el Explorador de Windows buscar si existe alguna carpeta don-
de se acumulen todos (o la mayoria) de los sonidos del CD.
b) Utilizar el buscador del Explorador de Windows (Ment Herramien-
tas/Buscar/Archivos o carpetas) y colocar en el campo de busqueda:
* wav
* mid
* aif (formato de sonido usado en ambiente Macintosh, similar al
wav)
*.mp3
...e ir copiando los resultados de la busqueda en una carpeta del disco rigido, para escucharlos y
clasificarlos luego.

Colecciones comerciales

Las colecciones comerciales de sonidos existen desde mucho
antes que las computadoras. Son famosos los long-play de la BBC
de Londres. Las utilizaban (¢utilizan?) los encargados de efectos
especiales de emisoras de radio, productores de sonido de cine y f
televisién, y ahora venimos a sumarnos los productores de multi-
media digital.

Las colecciones pueden venir en formato analégico, tanto las
mas antiguas (vinilo) como las actuales (Audio-CD) o en formato
digital de computadora (wav).

Las colecciones comerciales vienen clasificadas por temas, y en algu-
nos casos incluyen una util lista impresa, con las respectivas descripciones.
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Captura de musica (Audio-CD)

La forma mas sencilla de capturar musica de un CD es grabar (con la grabadora de sonidos de la
PC) mientras la escuchamos. Mas adelante veremos cémo se graba con la grabadora de sonidos. Sin
embargo este método supone una importante pérdida de calidad, ya que hay un proceso de transfor-
macion digital >analégico > digital.

La captura de musica deberia realizarse, de ser posible, mediante programas que transformen
directamente los tracks de musica (digitales) en archivos wav. El programa WinDAC32 es uno de
ellos (existen varios, que se distribuyen como shareware o freeware).

WINDAC

WinDac es un programa shareware. Lo encontraremos en el CD:

\programas\captura musica a wav\windac32

Para instalarlo hacer doble clic sobre el archivo windac 15 I .exe, en la carpe-
ta mencionada. Se instala en la carpeta program files (no presenta opciénde
elegir destino). win-dac-151 . exe

El funcionamiento de WinDac es sumamente sencillo: basta con abrirlo,
con el CD de musica colocado en la lectora, y en la pantalla principal aparece una lista de las pistas del
CD, para que seleccionemos la que deseamos grabar.

Register WinDAC32 x| Cuando abrimos la versién no re-

gistrada lo primero que nos aparece es

Flease enter yaur Mame and yvour personal la pantalla que nos invita a ingresar el
Fegisterkey: o . .

cédigo de registro. Si no nos hemos
Neme: | registrado aun, presionamos el botén

register later (registrarnos después).
En el listado de tracks que apa-
rece en la ventana principal de

Fiegister later | WinDac seleccionamos las pistas que

queremos transformar en wavs.

g', WinDAC32 - [CREATIVE DVD5240E-1 1D:0 LUN:0]
@ DAC  Actions Database Yiew ‘Window 7 - |E|i|
PHCU BN A AEUR BEA| B OADE| 2
Artist |(unknc:wn) ZD-Title |(unknown) Category |{unknown)
Track | Flaytime | Starttime | Required disksp... | Tracknumber | Aurtist |
I capturall 00:04:01.680 0000 02,00 40 68 KB 1
I captura0? 00.04;37 57 00:04:03.60 46,73 MEB 2
J'J‘J‘ capturall Q0020428 00.08:41.42 31.04 MEB 3
J‘J‘J‘ capturald 000z:17.10 00:11:46.05 JL1EME 4
5

J:J‘J' capturals 00:02:43.35 00150315

27.50 MB
00:17:46.50 2

Pistas I captural? 00:03:15.50 00.20.22 57 32.92 ME 7
seleccionadas 14 capturald 00:04:10.15 00:23:38.32 42.09 MB 8
para copiar. 00:03:19.70

00:27:48.47 3363 M
2 B

I captural 00:02:37.52 00:34:22.70 26.53 MB 1
I3 captural 2 00:05:30.08 00:37:00.47 55.53 MB 12
I captural 3 00:02:37.37 00:42:30.55 26.49 MB 12
IR capturald 00:02:43.28 00:45:08.17 2751 MB 14
IR capturals 00:04:05.60 00:47:51.55 41.35 MB 15
|CDinserted | 5896 MB selected in 2 tracks | Current track : 06 i

WinDac tiene varias opciones de trabajo. La version
re%istrada permite capturar fragmentos de pistas.
Sélo utilizaremos las opciones de captura mas
usuales.
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WinDACI? - [CREATIVE DVD5S240E-1 I:m LUK
£ [ ] Copy selected Tracks ﬂ
23 DAC | achions Dershase View Window 1

b 4 4 F Play F3 File Enrrmat
o E W =it i - Farmat: mntegrated Wave routines
F ] .l Sefings: 44100 Hz: 16 Bit Steran
A5t et BH 3
A saninali2 |y Chapge
T sanalld
i::::x & Fieot/roload F7 — Qutput File
be - Path: EA Tallar somdat,
I a7 '-{ ry irackl =) b\ A :
I sxena) S8 Copy trackiz) (Classic Mode)... CuliFa St
I savmalry q caphrallh
A aninalll 8 Cony range.. Al r:nFF:mrnIﬂ
i amina? 1% Copy from Jukobox Cirled
I sawinal 2
I savnald Srnloctall Cal+ A
'.H“’““’“ Imven selection
i rvinal

'Cupy salectad fracks o Wave files

Changs |

Cancel |

El menu Actions/Copy track(s) nos abre
una pantalla mediante la cual podemos acceder a la opcién de modificar la carpeta (y/o disco) de
destino, asi como a opciones de configuracién (botones Change) que permiten establecer no sélo la
calidad de las muestras, como es habitual, sino, incluso, elegir un canal (derecho o izquierdo) para
guardarlo en versién monoaural.

CHANGE OUPUT FILE o

La pantalla permite cambiar el directorio de
desing el wchivo wav reado. F boton on o
icono de la carpeta nos lleva a una ventana de
Output File | navegacién donde podemos buscar la carpeta de
destino. WinDac no permite crear esa carpeta

debemos hacerlo previamente con el Explorador).
—Base Output Path ( P P )
. Nuscar carpeta
E:\Taller sonido ~_ - 7x
\wdurius.
- Extended Path == Datas grand (E)) :I
i ] Auchivos do programa,
L] basura da intemet
Edit | 1 chaarla gt sulormedia
= &0 Chasla mullimedia
-1 cursn mulimedia a distancia
—Extended Filename 1 Dehug
=1 Documents and Setings
Trackname @ 1 Frogram Files
. w1 Taller
Edit | 0 T aller sunidu
2 Temp
) ) =1 fips widen
—Filename Options 1wl =
[T Replace Spaces by Underscores
Aceptar Cancelar |
—Default Eilename
captura - ———171 Enesta ventana podemos colocar el
nombre que deseamos para nuestros
archivos. Lo mds practico es dejar un
nombre genérico, y renombrar los

archivos cuando termina.

Aceptar &I Cancelar Al
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CHANGE FILE FORMAT@
Este botén habilita una serie de pantallas para modificar caracteristicas técnicas del archivo de
salida.

Select Wave Format | x|

Wawve Format | Zormo surnplu-sl

ovailahle inrmats

Confiqure

44100 Hz: 16 Bit Stereo

PARA
MODIFICAR

LOS VALORES

L

Acapiar Cancalar A T
[_somer | | |

Configure Wave Format B Configure Wave Format m

Samplingrate |Reso|uti0n| Channelsl Formatl Samplingrate  Fesalution |Channe|s| FDrmatl

& 44100 Samples/Sec (1:1)
¢ 22060 Samples/Sec(2:1) B Bit/Sample
= 11.025 Samples/Sec(4:1)

Aceptar J Cancelar | ApliEan | AceptarEl Cancelar | EelieEy |
Configure Wave Format B Configure Wave Format m

Samplingratel Fesolution Channels |F0rmat| Samplingratel Resolutionl Channels Formst |

& Wyrite wanve files (Wi
¢ Mono/mixed  Yyrite AW files (* RAW

© Monojleft channel
 Mono/right channel

Aceptar [:I Cancelar | Al | Aceptar Ea Cancelar | Al iEEr |

Copying from CREATIVE DVD5240E-1 - ID:0 _[c| x]| COPIAR LOS TRACKS 0

read write synchronize Cuando, en la pantalla Copy tracks,

@ = @ aceptemos con el botén OK, aparecera una
pantalla de status que nos mostrara la mar-

l.. cha del proceso, el cual es mucho mas rapi-

currently done 3% fime : oooo0s | do que grabar el archivo mientras se ejecuta

speed 334 remainingime . 000042 |3 mysica (usa toda la velocidad de la lectora

[ ]| de CD).

totally done 5.0 % time : 00:00:05

speed 33K remaining time ;. 00:07:47

status messages Ringhbuffer usage : 0.4%

i ‘capturalf’
“Cancel
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Captura de musica con grabadora

La captura de musica con grabadoras es también muy sencilla, aunque hay que tener algunos
cuidados.

Para utilizar la grabadora de sonidos que incluyen Windows 95/98 y NT, hay que habilitar las opcio-
nes de grabacion, que estan desactivadas luego de la instalacion de Windows, y bastante «escondidas».
En Windows 95 hay que asegurarse de que el Control de volumen (Inicio/Programas/Accesorios/
Multimedia/Control de volumen) tenga habilitada la grabacién desde lectora de CD. Esto se hace
mediante la pantalla Propiedades, tildando la casilla Grabaciéon y CD Audio (de paso, activar también
el micréfono).

En Windows 98 la ventana de Propiedades permite (u obliga...) a elegir si la pantalla de Control de
volumen mostrara los controles de entrada o salida. Los de salida son los habituales. Los de entrada,
que estan por defecto deshabilitados, controlan el volumen de grabacién de la linea de entrada, la
lectora de CD y el micréfono.

Control de volumen Propiedades E
Opciones  Ayuda Dispositivo -
Propiedades MIDI mezcladar: | wE B Mixer [220] =

v Controles avanzad —Ajustarvolumen de

Salir

" Reproduccitn

Yolurnen: “olumen: “olurr
i . i " Otros Comandos de voz v|
:T: j Mastrar los controles de valurmen siguientes:
=] = =] = = konitor de grabacion

[ Silenciotatal | T Silencio [~ | Sile tAIDI
CD de sonido

Avanzado | Entrada de linea
w
3

icrafona
|AAWEBA Mixer [220] « |

Se ejecuta la musica con el CDplayer,

con un volumen mediano o bajo. Aceptar ; | Cancelar |

La captura se hace presionando el bo-

ton que tlen? un pum_:o FF)]O enl Graba: ", Sonido - Grabadora de sonidos !EIB Para 8rf’"bar
dora de sonidos. Al finalizar, con el menu , — se presiona
. : Archivo  Edicion  Efectos  Ayuda el punto
Archivo/guardar se graba el archivo wav. rojo.
Resultante. Las caracteristicas del mismo se Posician: Duracion:
establecen en el menu Archivo/Propieda- 750 s 4075 / | Se puﬁdeI
. . escuchar 1o
des. La grabadora de sonido de Windows | grabado
no permite grabar archivos largos. - / antesd de
s . uardaar.
Hay que escuchar la musica grabada, - | by | e | &
para comprobar si en los tramos «inten-
" Untitled - Soundo'LE x| sos» el sonido no se «reventé», como se dice en la jerga

de los sonidistas. Si eso sucedid, rehacer la grabacién, ba-
jando el volumen de la reproductora de CD.

File Edit Options Help

Bl=la| Elwle| = Si la grabacion se realiza con la Grabadora que inclu-
k= ooozono  (EETTITTIITT yen las placas Creative (SoundBlaster), nos permitira con-
Ml Omn30n trolar visualmente, mediante el indicador de leds, que el

] volumen sea el adecuado. Como méaximo se pueden ilu-
=l | minar los leds amarillos. Nunca los rojos.

|PChd l fono |8 bits [22 kHz
1t

No sobrepasar esta zona al grabar.
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CAPTURA CON GOLDWAVE

Para poder realizar la captura de musica con la Grabadora de Goldwave es necesario crear previa-
mente un archivo nuevo (File/New), estableciendo para el mismo la duracién y demas caracteristi-

cas necesarias. Luego, con el reproductor de CD se ejecuta la |FEyyer " _ [ x|

pista a grabar y con el botén respectivo de Device Controls se FNEEEE e

graba completa, o la parte fieseada. Las precauciones con res- gLy | = o0 -Il L+
pecto al volumen son las mismas que ya mencionamos. Al fina- EE Bk

lizar (con el botén de Stop se interrumpe la grabacién) hay que

grabar con procedimientos normales (File/Save as...) el archi-
vo resultante. Conviene establecer una duracién generosa, y
recortar el sobrante después. Normalmente se inicia primero

la grabacién, y luego comienza a ejecutarse la musica, para no
perder nada al principio...

Grabacion con microfono

La calidad del micréfono es muy importante en relacién con la calidad de la grabacién. Los micré-
fonos «multimedia», que suelen acompanar los kits de sonido normalmente tienen apenas la calidad
de sonido del teléfono. Hay que tener en cuenta que la calidad final del sonido capturado sera igual a
la calidad del eslabon mads débil de la cadena de grabacién. En la computadora el micréfono suele ser
el eslabon mas débil.

La compra de un micréfono no es muy sencilla. Si bien vale aquello de que la calidad se reconoce
por el precio (los mejores son los mas caros...), esto no es un criterio suficiente, habida cuenta que los
precios varian entre 4-6 délares y varios miles.

Un micréfono «duro» no captara sutilezas en el sonido, pero uno demasiado sensible puede con-
vertirse en un problema: capturara los vehiculos que pasan por la calle, las voces de los vecinos y una
multitud de ruidos que no escuchamos porque los filtramos mediante el recurso de la atencién.

También ocurre que para nuestras necesidades podria servir un micréfono de 60 délares exacta-
mente igual que uno de 200. Es decir: deberemos recurrir a un vendedor confiable o hacernos aseso-
rar por alguien que conozca mas que nosotros.

CONECTAR EL MICROFONO
® « Entrada de linea (equipos de sonido,

k grabadores, etc.)
. «

Micréfono
® » Salida de linea (amplificadores)

Esta distribucién
corresponde a una tarjeta

RS
de sonido Sound Blaster. g '
La mayor parte de las l « Conexidn Jostick

Salida parlantes.

tarjetas que hay en el o
mercado tienen esta Conexién MIDI

distribucion.

El micréfono simple-
mente se enchufa en su lu-
gar. Los micréfonos profe-
sionales suelen tener un
plug de mayor tamafo y
requieren un adaptador  Conector de
que se consigue en cual- %ggﬂ;‘;e{ d(?fno

quier comercio del ramo. mono y otro
estéreo).
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GRABAR CON MICROFONO

El proceso de grabacién con micréfono es similar al descripto para grabar musica. Debe estar
activado el control de volumen para el micréfono, y el mismo enchufado en el jack correspon-
diente. En las tarjetas de Creative suele ser el tercero, contando desde el conector de Jostick/Midi.
Consultar el manual de la tarjeta o verificar la indicacion (MIC) estampada en la chapa de la plaqueta.

Como ya puntualizamos al referirnos a grabacién de musica con GoldWave, necesitaremos crear
un archivo nuevo. En este caso es muy importante no quedarnos cortos con la duracién del archivo.
Conviene establecer el doble del tiempo que finalmente usaremos. Aun para grabaciones muy cortas
conviene un archivo de varios minutos, para poder hacer todas las pruebas sobre la misma pista (sin
detener la grabacién).

Los otros parametros de la grabacién seran 16 bits y 44.100 Hz. El archivo puede ser monoaural,
ya que la entrada de micréfono de la SoundBlaster y placas similares no es estéreo.

CAPTURA DE SONIDOS CON GRABADOR

Podemos utilizar un grabador portatil para capturar voces o sonidos. Las precauciones son las
comunes: cuidar que no haya mucho ruido de fondo, grabar con el volumen adecuado (lo mas alto
posible, sin saturar), tratar de utilizar cinta nueva, de buena calidad, etc.

Para pasar la grabacion a la computadora se utiliza la salida de auriculares del grabador y la entrada
de linea de la placa de sonido. Probar variaciones de volumen de salida del grabador y entrada de la
PC, hasta detectar las condiciones en que es menor la relacién sefal/ruido.

Efectos especiales y distorsiones

No siempre los clips de sonidos de nuestra coleccién, o los que grabemos especialmente, se
adecuan exactamente a nuestras necesidades. Una de las posibilidades que tenemos es la de llegar al
resultado deseado modificando un clip existente.

GoldWave cuenta con muchas herramientas para producir ajustes en clips de sonido digital. La
mayor parte de ellas requieren una experiencia considerable, pero otras estan a nuestro alcance y nos
abren mucha posibilidades.

MODIFICAR LA VELOCIDAD

Recordemos que la cantidad de ciclos por segundo define cuan grave o agudo es un sonido. Modi-
ficando la velocidad de un clip se modifica la frecuencia.

Asi, por ejemplo, una sirena de ambulancia, relentizada, se puede convertir en una sirena naval.
O una locucién normal, en una voz de ultratumba.

La herramienta que realiza esta operacion se llama Time Warp (menu Efects/Time Warp)

9 > o= e
/Speedl;imnarwlFFr |
Otras Mew speed or length

variables
o 4 » ID.?EID I
—I ""'IN"J%"'""'I"""'"I""'""I""'""I""""'I""""'I —I i
0E g 10 12 14 16 18 20

avanzadas

Parametros " Time: LI : e _’I |32-574 VI

.r: B
modificables: 046 020 026 030 035 040 045
VELOCIDAD
TIEMPO

Aceptar I Cancelar Ayuda
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ECOS Y REVERBERACION

Los sonidos que escuchamos en un ambiente cerrado no provienen sélo de la fuente original,
también existen ecos y rebotes que afectan a la percepciéon. Cuando el ambiente es muy grande (y
segun sus caracteristicas fisicas) el retardo entre el sonido directo y los ecos es perceptible.

Aplicando efectos de eco a voces u otros sonidos pueden lograrse efectos ambientales que imiten
el interior de ambientes grandes, como una iglesia, un salén de actos, etc.

En GoldWave los ecos y reverberaciones (ecos con realimentacién) se encuentran en el menu
effects/echo o en el botén respectivo.

Echo m
) Delay (s): ﬂ _J ﬂ I vl
Vs s

Retardo, en VD'”mE(%):ﬂ,..—.-J....,....,....Iﬂ‘m -
milisegundos. 0 50 0 180 200

Volumen (% ¥ | Beverb

del eco con / -

respecto al -

sonido base). /: Ok, | Cancel | Helg |
Activa o

desactiva la
reverberacion.

ENVOLVENTES DE AMPLITUD

Shape es el nombre del efecto que permite trazar curvas que modifiquen la amplitud (volumen)
de un clip o un fragmento seleccionado. Fade In y Fade Out son dos casos especiales de este efecto.

Todo el trabajo de edicién que hicimos para las voces del clip un dia de campo, podria resolverse
en un solo paso mediante este efecto (un paso por canal...)

Escala de % del Shape Volume m
volumen.

Curva de
modificacion del
volumen.

Puntos de E
edicion de la :
curva. Se crean \5& ~.
nuevos con un :
clic del mouse. Se Sl
cambia la s
posicién : |

rr rdn los. B T ar P
arrastréndolos _— 'mod’ ooe’ T mos oA0 w2z o4 o6 oas o200 mzz 024

/
Linea de tiempo Preset shapes — Coordinates
del clip o el = - v
- ' .

fragmento Il _I J J _I v
seleccionado. :

Lista de efectos ol Q Celice] | nicls

preseteados.
La curva que aparece en la pantalla de Shape es similar a la que daria como resultado el canal
inferior final del clip voces - 3.wav.
La franja roja superior marca las amplitudes mayores al 100%. Como en la pantalla no podemos
saber si un incremento de volumen «reventara» el sonido en alguna zona, es conveniente amplificar lo
necesario antes de utilizar shape.
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ECUALIZAR

Los ecualizadores son dispositivos que permiten modificar la amplitud, pero no de toda la onda,
sino de un rango determinado de frecuencias.

Conocemos los ecualizadores ya que muchos equipos de sonido (del mundo del atomo, del mun-
do real) los incluyen. GoldWave también cuenta con uno que, aunque digital, imita el sistema de
correderas de control de sus semejantes fisicos.

El ecualizador es una herramienta habitual de los técnicos sonidistas. Haremos de cuenta que
somos uno (o una) de ellos, y «<meteremos mano» a un archivo para mejorarlo.

Uno de los usos habituales del ecualizador es trabajar sobre las grabaciones de voces humanas. La
frecuencia habitual de nuestras voces ronda las 1000 hz, lo que permite «levantar» la onda de esa
frecuencia, rescatando sonidos (respiraciéon, movimientos bucales, etc.) que aumentan la sensacion
de presencia.

Equalizer m
G0Hz 150Hz 400Hz 1000Hz 2400Hz G000Hz 15kHz

[[1x
(il /> B & BB j' o=
Frecuencia u: m: mt 1::‘% 1:3 1::‘—| 1:3
afectada por la / £ E E f ]

0=

corredera_ -1U—§_I -1U:§—I -10—2 -10—2 -10—2 -1UL§—I

-20—_5 20: -20—_5 -20—_5 -20—_5 -20—_5
Escala de la ] ] ] ] ] ]
modificacion. r - - " 1
-Valor numeérico J_-W ll I_12 ll I_9 ll IE ll I11 ll I8 ll I_? ll
del
meojlificacién.

Presets

= =R E
(0] Cancel Help
o | | |

& experimentos wav \‘\' experimentos.wav
1110 =

Ecualizaciones
preseteadas.

1.0

Un fragmento de un clip
de voz, antes y después
de la ecualizacién.
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HACER UNA EXPERIENCIA

En este CD, en la carpeta \ejercicios_sonido\para_ecualizar\ encontraremos varias grabaciones
caseras, con voces de chicos, que podemos utilizar para probar variantes de ecualizacién. Las que
siguen son capturas del clip nahue- I .wav antes y después de ecualizarlo, con los valores que muestra
la pantalla del ecualizador.

Podemos probar otras variantes y experimentar con los dos clips de manuelita. El clip cami-
2.walv es el caso mas dificil: el nivel de la sefal es muy débil, y si se amplifica, sube el ruido también.
Con el ecualizador es posible alcanzar resultados minimamente aceptables.

1

\“' MNahue-1.wav

Equalizer m

BlHz 150Hz 400Hz 1000Hz 2400Hz B000Hz 15kHz

S T Uy

0= 0= 10 0= 0= 0=

i
-m—;_l -mf—l 04 04 04 04
-20—_5 -20—_5 204 20: 20: 20:

= B B B B B B
SIF SF = SF = = =] | Adems de s

el volumen para
la frecuencia de

Eresets 1000 hz,

| j ﬂ j correspondiente

alavoz, se
disminuyé para

el resto de las
OK [ Cancel | Help | frecuencias, para

atenuar el ruido.

’ B Q‘ Nahue-1.wav !EIB
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iPAREMOS AQUI!

A medida que vamos «tomando la mano» a estas herramientas, crecen las ganas de ir mas y mas a
fondo. Pero convertirnos en sonidistas profesionales excede los objetivos de este trabajo...

Organizar nuestra coleccion

La coleccion de clips de sonido mas completa que podamos armar no servira para nada si la
tenemos dispersa y desorganizada, y para encontrar el maullido de un dinosaurio afénico debemos
revisar una docena de CD.

Armar un buen sistema de carpetas tematicas, con categorias bastante amplias para los temas que
no utilizamos mucho, y categorias detalladas para los mas afines con nuestros intereses, es la base del
sistema. Pasar a esas carpetas los clips que hayamos recopilado, escuchandolos uno por uno y
renombrandolos para poder reconocerlos (clic-03.wav o srong-Ift.wav no nos dicen mucho a la
hora de suponer su contenido). El destino puede ser luego un CD (si tenemos grabadora), un cartu-
cho Zip o disquetes. Curiosamente los disquetes pueden resultar muy convenientes para este uso, ya
que permiten agregar nuevos clips a los existentes, y pueden organizarse en cajitas o estuches plasti-
cos.

EN EL CD

En la Caja de herramientas/Recursos/Sonidos waw encontraremos una coleccion que puede
servir de base, para empezar. En la carpeta encontraremos un icono del programita Wavb.exe, que
permite escuchar cada uno de los clips de esa carpeta con sélo hacer un clic sobre el mismo. Es muy

pequeno, por lo que, en un CD puede utilizarse de esa manera (poner uno en cada carpeta).
La ventana del programa muestra informacién sobre el clip seleccionado.

@ : WAV/MID Player x|

|3 campanas v | [EBelway o | Tamafio: 116160 bytes

Duracion; 2,633 seq.

- Campafial.wav
FA\Recurzoz v clipshawavsearn @
Wal"'ll:" =1 = yep @Eampana&wav Tipa: PCM
7] Campanad. wav Formator 22.050 Hz; 8 Bit; Estéren
@Eampana&wav Comprezidn: Sin comprimic
@Eampanas.wav
Campanas. way
] Campanas. ~| EEEEEEEEEEEEEENI

Cancelar |
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MP3: lo bueno en frasco chico

El formato MP3 ha revolucionado la industria de la musica. Poder
grabar en un CD toda la produccion de Los Beatles, por ejemplo,
significa un cambio profundo respecto de las limitaciones tecnoldgi-
cas que han influido en el modo de comercializar la mdsica. El pe-
quefno tamano de los archivos permiten que puedan circular por
internet piezas musicales con calidad CD.

Qué es MP3

Ya en 1987 se comenzé a trabajar en un algoritmo de compresién para comprimir audio digital sin
pérdida de calidad (o con pérdida no significativa). El resultado del trabajo fue la creacién de la norma
ISO-MPEG Audio. Hasta el momento existen tres versiones: la denominada Layer I, que permitia
una compresién de 4 a |, la Layer 2, que llegd a comprimir 8 a |, y la actual Layer 3, que llega hasta
12al.

En términos de espacio de disco, mientras una pieza musical ocupa alrededor de | | Mb por cada
minuto de duracién, con el formato MP3 el espacio requerido se reduce a | Mb por minuto de
duracién.

El algoritmo de compresiéon de MP3 permite su lectura en tiempo real. A diferencia de otros
tipos de compresién, como el formato zip, que requiere ser descomprimido previamente a su
lectura, el formato MP3 se descomprime mientras se ejecuta, lo que vuelve el proceso transparente
para el usuario.

MP3 en multimedia

Esta posibilidad de tener sonido «barato», en términos de espacio, es muy importante en la pro-
duccién multimedia, ya que permite incorporar locuciones alli donde sea necesario. Como ya hemos
visto, el formato wav, con sus | | Mb por minuto nos obliga a utilizar los recursos sonoros con mucha
mesura, ya que los 650 Mb de un CD se «llenan» con demasiada facilidad.

En la actualidad las nuevas versiones de los principales programas de autor multimedia soportan el
formato MP3. NeoBook v3.2f no lo hace directamente, sino mediante un add-on (plug-in). Se incor-
pord en las versiones posteriores (la 4 y la actualmente vigente 5).

Como convertir wav en MP3

En el apartado referido a captura de CD-Audio hemos referido que una parte de los programas
destinados a tal fin, realizaban la codificacién (compresién) a MP3 directamente. Si lo que deseamos es
sélo una pieza musical, con ese recurso nos basta. Pero si vamos a editarla, o el sonido que tenemos
es de origen un wav (grabacién directa en PC de voces, por ejemplo), necesitaremos convertir ese
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esta tarea. CDEXx re-
sulta muy facil de utili-
zar y permite, ademas,
realizar la conversion
inversa: de MP3 a wav.

Cuando abrimos
CDex aparece una ven-
tana que, automatica-
mente, lee el contenido |Comvert WAy files to MPEG files | 0tracks selected ( 0.00 ME)
de lalectora de CD, en
busca de tracks de musica para convertir.

Como no es nuestra intencién en este momento capturar musica, iremos al ment Convert/wav-
>mpeg que abre una ventana de navegacidon que nos permite ubicar, en el disco, la carpeta donde
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esta el wav a convertir. CDex «recuerda» la carpeta donde trabajé la tltima vez que se lo utilizo, lo que

es muy practico en el caso de que armemos una carpeta que nos sirva como taller de sonido.
Elegimos el wav (o varios a la vez) que

deseamos convertir y comenzamos la ac- [y e

cién con el botén Abrir. Ala derechade la

pantalla hay una casilla que nos permite

indicarle al programa que borre el wav

original una vez que terminé de compri-
mirlo como MP3. Flapsed fine 0700 : Bemaining tine 0027 : Estfimated fime 0156
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Por ultimo, aparece una pantalla de
avance del proceso, con informacién so- = cunentFile EREEEREEENEEENRENEEEED
bre el archivo y tiempo remanente. e i % 100 %
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