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1. ¢Le agrado su estancia en la Divisién de Educacion Continua? '

I —

Siindica que "NO" diga porque.

2 Medio a través dei cual se enterd del curso;

Penddico Excélsior

Feriodico La Jbrnada

Folleto anu'al

Folleto del curso

Gaceta UNAM

Rewistas técnicas

Otro medio {Indique cual)

3 ¢Qué cambios sugernria al curso para mejorarlo?

1

4.  Recomendaria el curso a otra(s} persona(s) ?
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5.¢Qué cursos suglerc que imparta la Division de Educacion Continua?

6 Oftras sugerencias:
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CONCEPTO Y PRACTICA PARA
LA DIGITALIZACION DE IMAGEN

1.1 LA FISICA DE UNA IMAGEN

Una pantalla “limpia” es aquella en la cual el usuario desearia observar una ima-
gen impactante acerca de los nuevos arboles de navidad en la tienda de regalos,
el auto ultimo modelo ganador de las 500 millas de indianapolis, la imagen de
su suegra jugando béisbol, etc. Son las imagenes quienes dan vida a un proyecto
multimedia, lo visten, y lo muestran. Tan sélo viendo la imagen de la portada de
un disco nosotros podemos conocer de lo que probablemente traten sus cancio-
nes y es que, una imagen dice mas que mil palabras.

La fisica de una imagen es la escritura del archivo que se forma al guardar una

imagen en algun formato. A continuacién se muestran algunas estructuras.

Estructura PCX/PCC.

«CAMPO_NO_VALIDO: Objeto»

Descripcién : La cabecera del archivo es usada para determinar si el archivo que se
esta utilizando es PCX. El rastreador de la imagen se utiliza para mapear la ima-
gen y determinar si se carga o no. '

. Los valores que den a paleta determinan el numero de colores que tiene laimagen.

En el Ultimo segmento se guarda informacion de una paleta externa.

Estructura TIFF

«CAMPQ_NO_VALIDO: Objeto»

Descripcidn : La cabecera del archivo se usa para determinar si la imagen es TIFF. El
byte order se utiliza para determinar que hardware se esta empleando. Los valo-
res de la imagen son seleccionados y después se guardan en el directorio de
entrada.

Existen diferentes maneras de archivar una imagen pero la mayorfa de estas, recur-
ren a diferentes métodos de lectura secuencial. Desde lenguajes de programa-
cién como “C", Pascal”, Visual C", etc, se pueden leer estos archivos que en la
rmayoria de los casos forman matrices cuadradas.

Para poder despegar una de estas imagenes es necesario conocer en que formato
fue archivada, 1a compresién y el tamano de la imagen. Por ejemplo si la imagen
fue archivada en un formato *.BMP con 320x240 de resolucidn, un ciclo que
mostraria el contenido de esta imagen seria como el mostrado a continuacion :

ApRmodo e mMumadis
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For ¥=1to 240
For J=110 320
Wirte pixel (A{}}}
Next )

Next Y

En este seudocadigo podemos observar que el primer ciclo FOR barera 240 renglo-
nes pero Unicamente saltara de rengldn cada que el ciclo FOR que esta anidado
recorra 320 columnas de la imagen.

1.2 TARJETAS DE VIDEO (CGA, VGA, SVGA, UVGA)

Como ya se ha visto anteriormente, el hardware juega un papel muy importante en
el retoque de imagenes y graficos. Asi las tarjetas de despliegue son basicamen-
te el elemento indispensable en un equipo de retoque fotorealismo.

Este tipo de tarjetas emplean técnicas muy avanzadas para desplegar las imagenes
Incorporando memoria intermedia entre [a CPU y el monitor, liberando asi de
una tarea mas al microprocesador. A este tipo de tarjetas de video se les conoce
como aceleradoras de video. ‘

R e LT L L L e R

Tarjeta Aceieradora
de Video

Existen diferentes tarjetas de video por ejemplo la tarjeta CGA fue una de las prime-
ras en compartir la arquitectura del IBM-PC original y aigunas de sus caracteris-
ticas eran que podian desplegar 4 colores en una pantalla con 320x240 pixeles.

Posteriormente llegaron las tarjetas VGA con elfas se desplegaban 16 colores como
maximo en resoluciones de 640x480 pixeles.

Actualmente las tarjetas de video en el mercado son las llamadas SVGA, en las que
se pueden emular resoluciones de 640x480, 800x600, 1024x768. Ademas se
pueden desplegar casi 16 millones de colores.

diplomods an mulmady
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1.3 FORMATOS TRADICIONALES DE ALMACENAMIENTO
Y COMPRESION DE UNA IMAGEN

Los formatos que tengan las imagenes son importantes para la importacion y ex-
portacién, ya que estos nos permiten la comunicacién entre los diferentes pa-
guetes que se manejan para el desarrollo de sistemas multimedia, a continua-
cidn se muestra una lista de dichos formatos:

* Microsoft Windows Dib (Bmp, dib, rle).

* Microsoft RLE Dib(dib).

e Palette de Microsoft(Pal).

* Microsoft RIFF Dib{RDI).

» Metaarchivo grafico de computadora(CGM).
s Formato 2-d de autocad(DXF).

» Especificacion inicial para el intercambio de graficos(iGS).
» PostScript encapsulado(Eps).

* Gif de compuserve(GIF).

*» Lenguaje-grafico HP (HGL).

¢ PC Paintbrush(PCX).

o Graficas de lotus 1-2-3 (PIC).

* AutoCad (PLT).

* TGA Truevision(TGA).

» TIFF {TIF}.

e Metaarchivo de Windows (WMF).

* DrawPerfect{WPG).

1.4 PALETA DE COLORES

Las “Paletas”, son tablas matematicas que definen el color de un pixel desplegado enla
pantalla. Las paletas mds comunes son las de 1, 4, 8 y 24 bits de pofundidad.

PROFUNDIDAD DE COLOR COLORES DiISPONIBLES
18IT BLANCO Y NEGRO ( O DOS COLORES)
4 BITS 16 COLORES
6 BITS 256 COLORES
8 BITS MILES DE COLORES (RECOMENDADQ)
24 8ITS 16 MILLONES DE COLORES (FOTOREALISTA}
5
Apkomodn an Mummeda
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Para una tarjeta de 256 VGA definida en 8 bits con 256 colores, la computadora
emplea tablas de busqueda para definir los colores que estaran disponibles en
un momento dado.

Los programas de tratamiento de bitmaps brindan una paleta para desplegar los
caolores disporibles en un momento dado, también con estos programas se pue-
den definir las paletas en funcién de la imagen que se va a tratar,

Cuando se trabaja con una tarjeta UVGA y con la memoria DRAM adecuada, esta
trabaja con tres canales de 256 tonalidades de rojo, verde y azul (RGB), repre-
sentados con los tres ejes de un cubo. Con esto podemos ver un total de
16777216 colores (256x256x256). Con esto se cubre el rango de colores que el
ojo humano puede percibir,

Sin embargo |a resolucion recomendada es la que brinda una tarjeta SVGA de 16
bits ya que se tiene 5 bits por cada canal , para un total de 32768 colomrs dife-
rentes (32x32x32), esta cantidad de colores es bastante realista y uniforme.

Siempre gue trabajamos con imagenes fotorealistas se nos presentan problemas
considerables cuando en el cambio de una imagen a otra aparece un parpadeo
molesto justo antes de que se pueda ver bien la siguiente imagen. Esto se debe
a que la computadora reconstruye su tabla de busqueda de colores y cambia los

colores viejos por los nuevos. Existen varias técnicas para evitar este molesto
problema :

La solucién mas practica es mapear {convertir) todas imagenes cuando se estan
retocando a 256 colores. Esto para que solo se comparta una paleta de colores
entre todo el proyecto. La desventaja es que solo podra ver los 256 colores
"promedio” de su imagen.

dipiomada sn Multimadia
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Otra opcién un poco mas compleja y mondtona porque involucra modificar de
manera lineal todo el proyecto, es que cuando exista un cambio entre imagenes
se realicen desvanecimientos de entrada y salida. Esto es cambiar a blanco o
negro antes de pasar a la siguiente imagen . Como el blanco y el negro siempre
estan presentes en todas las paletas de colores, el cambic de la paleta serd me-
nos brusco dado que el color inicial esta presente en las dos paletas.

1.5 VECTORES Y BITMAPS

Vectores: La mayoria de los programas de disefio multimedia permiten generar lineas,
triangulos, poligonos etc, todas estas figuras son generadas por vectores.

Los objetos de vectores se dibujan en el monitor de fa computadora empleando tan
solo una fraccion de memaoria mucho menor a la que un mapa de bits tendria
que utilizar para representarla.

Un vector es una linea que se describe con la localizacién de sus dos extemos. Por
ejemplo un rectangulo se describirfa asi :

RECT(0,0,200,200)

La computadora tiene una funcién llamada RECT(x) |a cual sabe que esta imagen es
un rectdngulo que debe pintarse en 0,0 hasta 200,200. Ahora en una instiuc-
cién como esta :

RECT(D,0,200,200,rojo,azul)

La computadora sabe que se trata
del mismo rectangulo solo que
ahora el borde serd rojo y el rel-
leno azul.

Mapa de bits : Un mapa de bits es
un matriz de informacién que
describe que describe puntos in-
dividuales (pixeles) . Se requiere
una matriz de una dimensién
para datos monocromaticos {
dos colores),: es necesaria una
mayor profundidad para descri-
bir 16777216 por lo tanto la
matriz crecera considerabiemen-
te cuando se trabaje con image-
nes con estas resoluciones.

aphomads an ruimeda
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1 bit ;‘B"“sl
2 coiores colores

8 bits
2556 colores

Ewﬂu‘g

24 bits
miilones
colores

Existen varias formas de crear los mapas de bits : crearlo con un programa de dibu-
jo, capturando la pantalla activa con software especializado, o capturando image-
nes utilizando un dispositivo digitalizador o dispositivo de captura de video.

También una coleccidn de recortes (imdgenes), puede tener una selecciéon muy va-
riada de graficos, fotografias, sonido y video.

Tratando de compara el uso de los
vectores contra el mapa de bits,
es que la funcion RECT gene-
rard una archivo de 30 bytes de
datos alfanuméricos. Pero des-
cribiendo esta misma imagen
con un mapa de bits no com-
primido en blanco y negro to-
maria 5000 bytes (200x200/8).
y |a mismaimagen pero con una
profundidad de 256 colores re-
queriria 40 k {200x200/8x8)

En resumen un proyecto sefia mas
dindmico si se trabaja tan solo
con vectores ya que cuando se
lee un mapa de bits el proceso

de lectura sera lento , pero también si se manejaran mas de 500 vectores y un
solo mapa de bits contiene la misma imagen, a la computadora le resultaria mas
trabajoso procesar las funciones de los vectores, que realizar una sola lectura del
mapa de bits. Por lo tanto el usar vectores o mapas de bits estara en funcién de

proyecto a desamollar

La conversién entre vectores y mapas de bits se puede realizar por medio de un
programa de captura de imégenes directas al monitor. La mayoria de los progra-
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mas de retoque y correccion fotografica incluyen utilerias de este tipo. La con-
version de un mapa de bits a objetos dibujados es aun mas compleja. sin embar
go se puede lograr. Esta operacidn resulta muy util en el caso de qUe en un
programa de 3ra. dimensidn se quiera amimar el contenido de un mapa de bits.

1.6 LA CORRECTA SELECCION
'DE LOS PARAMETROS DE UNA IMAGEN

‘Cuando trabajamos con un proyecto en el cual el sistema donde se presentara tiene
recursos limitados, deberemos emplear formatos de iméagenes cuyo grado de com-
presion sea muy elevado, por ejémplo los formatos tga, pex, tif. En el caso de gue
el sisterna cuente con suficiente memoria, una tarjeta de despliegue adecuada y
como minimo 2 megabytes de DRAM, podremos emplear imagenes de color ver-
dadero con lo que la catidad del proyecto se elevaria considerablemente.

También es importante considerar que para que el proyecto sea empleado de ma-
nera genérica entre computadoras, es necesario que todas fas definiciones y
formatos de imagenes sean compatibles y asegurarse que cuando el pmyecto
sea distribuido, se instale en la maquina cliente una copia de los drivers para el
manejo de las imagenes.

1.7 CONSIDERACIONES Y LIMITACIONES
PARA EL ALMACENAMIENTO DE UNA IMAGEN

Existen varias consideraciones cuando se trabaja con imagenes. Entre ellas y las mas
importantes es decidir el o los formatos que el proyecto empleard. Anteriormen-
te se mostraron varios formatos de imagenes entre los que podemos destacar
los que llevan la extension *.PCX, *.TIf, *.BMP.

Imagen en formato 8MP Imagen en formato TIF Imagen en formato PCX
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Estos formatos a pesar de su nivel de compresién, permiten que las imagenes ten-
gan un buen nivel visual. Esto es que permiten que la imagen ocupe una canti-
dad minima de almacenamiento y su definicidn sea como la inicial.

Cabe senalar que después de haber logrado ia captura de la imagen, existe todo un
proceso de retoque y correccion en el cual se puede modificar la extension del
archivo, se puede indexar, se puede recortar etc. Todo ello argja un resultado
excepcionante en lo que se refiere a la compresion de la imagen. Asi, cuando
una imagen es capturada en 24 bits con extensidon *.BMP con un tamario de
archivo de 1,567,345 Mbytes, la imagen al ser tratada en un programa de reto-
que y transformando su formato a *.PCX o *.TIF, la imagen resultante ocupara
cerca de 47 K y la definicidn varia muy poco con respecto a la imagen inicial

10
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TRATAMIENTO DE IMAGENES FIJAS

2.1 DISPOSITIVOS PARA LA CAPTURA
DE IMAGENES FIJAS

Como ya se ha mencionado, existen varios dispositivos de captura de imagenes
entre 10s que destacan los digitalizadores y las tarjetas digitalizadoras de video.

-

$\S

kg
\ #

Un digitalizador puede ser ins-
trumento de captura muy Gt
para un proyecto muitimedia.
Existen dos tipos: cama plana o
de mano. Los mas comunes son
los de cama plana con escala de
grises o color y alcanzan resolu-
ciones de 300 dpi a 600 dpi. Sin
embargo los digitalizadores de
mano pueden ser Utiles cuando
se trabaja con peguenas image-
nes que inclusive no requieran de
mucha calidad en su captura.

Una tarjeta digitalizadora de video es un instrumento de captura de imagenes ya
sea en movimiento o imagenes fijas. Muchas tarjetas de captura también in-
cluyen facilidades para captura de audio y administracién del mismo.

El software que emplean estas tarjetas de captura, obedecen al MCI de Windows
que es una interface para dispositivos de entrada y salida en el ambiente opera-
tivo de Windows. El software mas utilizade es Video For Windows, Adobe Pre-
miere, Video Studio,etc.

Pour Video
capture live video d

diphomadn en maitimedc
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2.2 RETOQUE Y CORRECCION FOTOGRAFICA

La mayoria de los programas de dibujo, son utilizados para “retocar” imagenes o
corregir fotografias. Esto es, que una fotografia pueda ser modificada de como
fue capturada, por ejempio se le puede retocar dandole un poco mas de brillan-
tes, 0 contraste También una imagen puede ser corregida por ejemplo cam-
biandole a una linda rubia sus ojos castanos por ojos verdes claro.

El principal inconveniente en la utilizacién de estos softwares son 10s rCursos con

" los que cuenta la computadora. Por ejemplo si vamaos a retocar una imagen de

un castillo ingles en el que deseamos estar sentados en la comisa de la torre,

necesitaremos que la imagen este tomada minimo con una resoiucc: ‘e 256
colores y eso es aun insuficiente para obtener buenos resultados. Estc ~plica
que la tarjeta de video integrada al sistema deba soportar 256 colores con una
resolucion minimo de 640x480.

Imagen original

tmagen retocada

Ademas la memoria de video DRAM debe ser de minimo 2 Mbytes ya que al come-
gir la imagen lo méas probable es que estén abiertos dos fuentes visuales, la
primera con ia imagen del castillo y la sequndo donde estos yo.

Actualmente muchos comerciales televisivos emplean técnicas de retoque y correc-
cion fotografica. Obviamente que estas imagenes se retocan en maquinas gran-
des como Silicon Graphics pero para las PC's hoy tenemos algunos programas

que logran resultados verdaderamente asombrosos.
12 i
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2.3 ILUSTRACION

También existen varios programas que se dedican a la ilustracion publicitaria, es
decir generan portadas de revistas, periddicos, etc. Un programa de retoque es
utilizado cuando en una ilustracion publicitaria se quiere mostrar esa clasica
imagen de “antes” y “después”. La imagen de antes generalmente es distorsio-
nada hasta cierto grado y la imagen para después es corregida para lograr un
(mpacto visual.

Ellustrador emplea paquetes gue integran los resultados de estos retoques y correc-
ciones en programas que permiten utilizar tanto mapas de bits como vectores, ya
que en una ilustracién es necesario contar con margenes, marcos, titulos, etc.

Guia del Usuario

o

Imagen de una ilustracion . ww.. ... F e

Uno de los paquetes mas utilizados para ilustracién es Corel Draw! donde se pue-
den manejar varias plantillas predisefiadas

13
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CONCEPTO GENERAL DE USO @
DE UN PAQUETE ESPECIFICO PARA
EL TRATAMIENTO DE IMAGENES FIJAS.

3.1 APLICACIONES DE EDICION
DE IMAGENES

Las aplicaciones de edicidn de imagenes son heramientas especializadas para real-
zar y retocar imagenes de mapas de bits que ya han sido creadas o digitalizadas.
Caracteristicas de las herramientas para la edicion de imagenes:

* Ventanas mdltiples que proporcionen vistas de mas de una imagen al mismo tiempo.

e Introduccion directa de imdagenes del digitalizador y fuentes de video.

» Herramientas de seleccidon como rectangulos, 1azos y varitas magicas para selec-
cionar porciones de un mapas de bits.

» Caracteristicas de deshacer y restablecer.

» Capacidad de alisado y controles de rugosidad y suavidad.

* Controfes de mapas de colores para ajustes precisos de color.

* Herramientas de retoque, desvanecido , nitidez, manchas y tinte.

» Transformaciones geométricas como girar, sesqgar, rotar, distorsionar y cambiar de

perspectiva.
* Redimensionar una imagen.
» Manejo de diferentes tipos de letras.
 Facilidad para crear imagenes desde cero.
» Filtros para efectos especiales.

3.2 DIFERENTES SOFTWARE
PARA LA EDICION DE IMAGENES

3.2.1 Aldus photostyler .
Aldus Photostyler, fue uno de los primeros programas de retoque semiprofesional que
ingreso al mundo de Windows, actualmente ya no ha salido una nueva version ,
pero la ultima versién, incluia varias técnicas de seleccién, tanto simples como com-
puestas, filtros, efectos especiales como rotacion, escalamiento de la imagen, con-
version de formatos, y una bama de herramientas muy poderosas entre las que
destacaba esa que ya todos los programas de retoque para PC incluyen que es la
14 “varita magica".

ipiormod en mulimedo
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3.2.2 Iplus (VideoStudio)

Iplus de Videostudio es una herramienta complenﬁentar;a para el retoque de image-
nes capturadas especificamente por una tarjeta de captura de video que funcio-
nes bajo MCl. Cuando se emplea el Videostudio para capturar una imagen fija,

automaticamente se abre esta aplicacion que entre sus caracteristicas principa-
les esta la conversion entre formatos, rotacton, contraste, brillante, etc. Esta es
una buena aplicacion para aquellas personas que Unicamente utilizaran las image-
nes sin darles retoque o correccidn.

3.2.3 Photoshop 3.0

Photoshop es la apiicacton por excelencia para el manejo de bitmaps. Presenta una
serie de herramientas de gran potencia y uso sencillo, gue permite llevar a la
practica cualquier efecto, comreccién o ajuste inimaginable También es conside-
rable una herramienta muy poderosa para la ilustracidn. Maneja una gran gama
de efectos incluidos, la variedad de formatos disponibles para importar y expor-
tar trabajos, la posibilidad de utilizar filtros de otros fabricantes, y sin duda la
mas importante, los layers, que permiten manejar varias -capaz entre ellas algqu-
nas pueden ser transparentes o invisibles para generar ia mezcla de bitmaps.

3.2.4 PhotoPaint (Corel Draw 5.0)
PhotoPaint de Corel Draw! es una herramienta de retogue y correccién fotografica
' que forma parte de |a gran y potente solucién de Corel Draw!. Este programa es
muy similar a Aldus Photostyler 0 a Photoshop puesto que los efectos , forma-
tos, y conversiones, requieren de una gran cantidad de memoria ya que todo lo
almacena en unidades intermedias de memoria RAM lo que provoca que se
limite a un cierto numero de imagenes abiertas en la misma sesién. No obstante
es una gran herramienta para el manejo de mapa de bits .

3.3 INTRODUCCION AL PROGRAMA
ADOBE PHOTOSHOP 3.0

Photoshop es una aplicacion para el manejo de mapas de bits, ya que presenta un
conjunto de herramientas de facil manejo que permiten llevar a la practica
cualquier efecto, correccién o ajuste sobre una imagen.

Otra de las caracteristicas de Photoshop es gue nos permite manejar una gran
vanedad de formatos para importar y almacenar |as imagenes, ademas tiene la
ventaja de poder manejar filtros de otros fabricantes para aumentar la potencia-

lidad del programa. Por otra parte nos permite manejar varias capas de la ima-
15
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3.3.1 Requisitos del sistema .
Debido a que photoshop es una aplicacién para el manejo de mapas de bits se
requiere que el equipo en donde se instale cuente con ciertas caracteristicas de
hardware para lograr trabajos de buena calidad. Estos requerimientos son los

siguientes:

* Requiere de un minimo de 10 M8 en RAM (se recomiendan 16MB o mas)

* Tarjeta de video de 256 colores (se recomienda una tarjeta de video que soporte
HI-COLOR o TRUE-COLOR)

¢ Gran espacio es disco duro

e Scanner de 24 o mas bits

Nota: Trabajando con imagenes pequefas es posible trabajar con maquinas que
cuenten con 8 MB en RAM

16
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MENUS Y HERRAMIENTAS
DEL PAQUETE

Photoshop cuenta con siete menus, mas el mend de ayuda a continuacién se
explica cada uno:

File (archivo) Tiene los comandos para recuperar y almacenar las imagenes, con-
trolar scanners e impresoras y modificar la configuracién.

Edit (edicion) Permite deshacer la Ultima accion efectuada, manejar el clipboard, y
realizar algunas operaciones de seleccion.

Mode (modo) Agrupa los comando para convertir una imagen de uno a otro de
los modos de color disponibles y alguneos comandos relacionados con los modos
de color.

Image (imagen) Tiene los comandos fundamentales para ajuste de imagenes, com-
binacion simple, transformaciones elementales, cambio del tamano y resolucio-
nes de las imagenes.

Filter (filtros) Organiza en nueve categorias los cincuenta filtros incluidos en pho-
toshop

Select (seleccionar) tiene los comandos relacionados con el manejo y modifica-
cion de la imagen.

Window (ventana} tiene los comandos relacionados con las ventanas de photoshop.

Photoshop cuenta con una barra de herramientas que nos permite realizar vanas
actividades como son seleccionar, pintag cortar, mover, dibujar, borrar, difumi-
nar, et¢. A continuacion se explica cada una de ellas.

Marquee (marquesina) Sirve para seleccionar areas rectangulares, elipticas, una
columna o una fila individual de pixeles.

Lasso (lazo) Sirve para seleccionar areas irregulares. .

Magic Wand (varita magica) Selecciona los pixeles adyacentes de color similar al
pixel que seAalamos.

Move (mover) Permite cambiar la ubicacion de las capas y selecciones.

Hand (mano) Se utiliza para moverse dentro del dibujo cuando este rebasa el
tamario de la ventana.

Zoom (lupa) Permite aumentar o disminuir la escala ala que aparece la imagen.

Crop (cortar) Se emplea para cortar parte de un bitmap, desechando los bordes
sobresalientes.

Text (Texto) Agrega el texto que se indique con el tipo, tamario y alineacién indicados.

Paint Bucket (balde de pintura) Rellena una zona de color similar al pixel que

senalamos o con un patrén definido.
17
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Gradient (gradiente) Rellena el area seleccionada con un degradado entre los
colores de trazo y fondo. El difuminado puede ser lineal o radial.

Line (linea) Dibuja lineas rectas o flechas del grosor indicado.

Eyedropper (cuentagotas) Selecciona como color de trazo ¢ de fondo el color
del pixel seAalado. |

Eraser (goma de borrar) Borra parte de la imagen sustituyéndola por el color det
fondo actual o la ultima version grabada de la imagen.

Pencil (lapiz) sirve para dibujar trazos como un lapiz real.

Airbrush (aerédgrafo) Pinta con un rociado suave de color sobre la superficie de la
imagen. ]

Paintbrush (pincel) Pinta trazos de bordes suaves, similares a los de un pincel real.

Ruber Stamp (sello de goma) Permite pintar reproduciendo otra zona de la mis-
ma u otra imagen, un patron definido.

Smudge (Borroneado) Sirve para borronear la imagen como si se le pasase el
dedo sobre un dibujo al pastel.

Blur/Sharpen (enturbar/aguzar) Tiene dos modos : el modo blur sirve para sa-
car de foco la imagen ,en tanto el modo sharpen sirve para aumentar el contras-
te local, generando una imagen mas nitida.

Doge/burn/sponge (sobreexponer/subexponer/esponja) Con los dos prime-
ros se pude fograr una imagen mas clara u oscura. El modo esponja pemite
aumentar o disminuir la saturacion de color, logrando una imagen con colores
mas intensos 0 mas grisaceos.

4.1 CREACION DE MAPAS DE BITS EMPLEANDO
LA BARRA DE HERRAMIENTAS

Iniciaremos con las herramientas de seleccidén con las cuales utilizaremos las si-
guientes teclas que nos serviran de apoyo para la seleccion:

SHIF Cuando se mantiene esta tecla presionada se agrega una zona a la seleccion
actual '

CTRL Si se mantiene presionada se resta una zona a {a seleccion actual.

CTRL+ALT Sirve para cambiar la ubicacién de la seleccién respecto a la imagen.

ALT Sirve para mover una copia del contenido de la seleccion a otra parte de la
imagen o a otra imagen dejando intacta la zona seleccionada (si se arrastra la
imagen el contenido es movido y el espacio que ocupaba antes se cubr con el
color del fondo actual).

Marquesina Esta herramienta nos permitir hacer selecciones de formas regulares
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y también cuenta con un conjunto de opciones que al hacer doble click sobre el
icono de la herramienta activaran.

Shape (forma) Sirve para determinar que forma tendra el contorno de la seleccidn
rectanguilar o eliptico, o si se seleccionara una fila o una columna. En los dos
ultimos casos basta con hacer click sobre el pixel y quedara seleccionado. Para
los otros dos casos se tiene gue amrastrar el puntero de un vértice a otro del drea
a seleccionar; st se quiere hacer la seleccién desde ef centro se tendra que man-
tener presionada la tecla ALT mientras se esta arrastrando.

Por otra parte cuando se elige que el contomo sea rectangular o eliptico se puede
seleccionar el estilo libre{normal, de proporciones fijas, o tamafo fijo, ademas
podemos seleccionar que el borde sea esfumado por medio de la opcidn feather o
s se quiere que el borde no tenga la forma de serrucho se selecciona el anti-alias.

Lasso (lazo) Esta herramienta nos permite hacer selecciones irregulares, simple-
mente arrostrando el puntero del mouse por la zona que se quiere seleccionar,

Nota: para hacer selecciones con bordes rectos se tiene que mantener presionada
la tecla ALT haciendo click para marcar los vértices. )

La varita méagica también es una herramienta de seleccion con la cual se pueden
seleccionar todos los pixeles adyacentes cuyo color se encuentren dentro del
margen de tolerancia indicada en las opciones.

" £l comando fill del menu edit sirve para rellenar alguna zona que se selecciono o se
corto con otro patron o color determinado.

Stroke (trazar) dibuja el borde de la selecciéon, con una linea de color que se haya
definido.

Las herramientas l&piz y pincel nos sirve para trazar lineas irregulares de diferentes
grosores para dar un efecto a laimagen de dibujo; sin embargo la segunda nos
permite hacer trazos mas suaves.

Por otra parte el aerégrafo nos permite hacer rociados de color sobre la imagen mante-
niendo una cierta transparencia y dibujando formas mas difusas que el pincel.

El sello de goma permite reproducir una imagen en otra zona y las opciones gue
tiene son las siguientes: '

Clone toma como referencia un punto de 1a imagen, que puede ser la mismaen la que
se va a pintar u otra, siempre que ambas imagenes utilicen el mismo modo de color.

Clon alineado , una vez fijado el punto de referencia haciendo click mientras se
presiona la tecla ALT, se pintard reproduciendo la imagen con el punto elegido
en la ubicacién en gue se dio la primer pincelada. '

Clon no alineado, cada pincelada comenzara por copiar el punto de referencia de
modo que ia zona de la imagen que nos interesa se podra copiar reiteradas veces.

19
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Pattern aligned y Non-aligned funciona de manera similar al anterior basandose en
el patrén definido en lugar de tener que senalar un punto de referencia en una
imagen abierta. )

Con esta ventana podemaos definir el estilo, tipo y la ubicacion del difuminado.

Estas herramientas nos sirven para sacar de foco una imagen o para enfocar una

imagen turbia.

Estas tres herramientas nos permiten darle tono a una imagen, es decir hacerla
mas clara ,obscura o saturar el color, estos efectos se pueden aplicar sobre las
sombras, los tonos medios y fas luces de la imagen.

4.2. EL COLORY SU CORRECTA SELECCION

El selector de colores que aparece en la barra de herramientas esta formado por
dos cuadros de color variable, indicando el color del trazo(el que esta adelante)
y de fondo (el de atras) si se hace click sobre cualquiera de estos cuadros se abre
un cuadro de didlogo en el que se puede indicar el color que se quiere usar, ya
sea seleccionandolo o escribiendo los valores que lo definen.

También con el que podemos hacer una seleccion de algun color de la imagen es
con fa herramienta cuentagotas. Para usarlo como color del trazo se hace click
sobre la zona de color elegido, y para seleccionar ef color del fondo se mantiene
presionada la tecla ALT. En la paleta de opciones del cuentagotas se puede indi-
car el tamano de la muestra, que puede ser un unico punto, el promedio de los
colores de un recuadro de 3 por 3 pixeles o de 5 por S.

Photoshop cuenta con tres paletas que pueden ser seleccionadas de diferentes
maneras. Para activar estas paletas se usa el comando WINDOW, PALLETES, SHOW
PICKER, SWATCHES o SCRATCH (ventanas, paletas, mostrar selector, muestras o
borrador). )

§elector (Picker) la paleta de selector permite definir el color deseado para frente
y fondo indicando los valores correspondientes en alguno de los modos de cotor
disponibles: GRAYSCALE, RGB, HSB, CMYK y LAB.

' Muestras (Swatches) la paleta de muestras presenta una cantidad variable de
muestras de color en pequerios rectangulos de entre ios cuales puede seleccio-
nar el color del trazo haciendo click sobre una muestra elegida o fondo hacien-
do ALT click sobre la muestra. El menl que se abre con la flecha trianguiar
permite leer conjuntos de muestras que se desee. Para agregar una muestra de
un cierto color de un conjunto, basta con definir el color deseado como color de

“trazo y hacer click sobre un espacio vacio en |a paleta de muestras.

plamado en mullemedia




modulo cuatte taller de maneis de audie & imagen fila

Borrador (SCRATCH) la paleta de borrador nos permite mezclar colores como si
tuviéramos una paleta de pintor.

4.3 METODOS DE SELECCION Y MASCARAS

En photoshop existen otras formas de seleccionar regiones de un bitmap haciendo
gue sean elegidos todos los pixeles de una zona con un cierto rango de color sin
necesidad de que estén conectados entre si.

Feacher : Un Feacher permite crear selecciones cuyos limites no estén claramente
definide, de manera que cualquier efecto aplicado al drea seleccionada se diluye
suavemente al acercarse a ese limite impreciso.

dplamads s mutime:
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MANIPULACION DE IMAGENES
EN EL PAQUETE

5.1 MANIPULACION DE UN MAPA DE BITS

5.1.1 Filtros

Photoshop incluye una gran variedad de filtros que permiten corregir y mejorar la
calidad de la imagenes. Todos los filtros estan ubicados en el menu Filter y estan
asociados a submenus en relacidn de la caracteristica de la transformacion.

Blur ; Este filtro lo que genera es que laimagen se va haciendo mas borosa. Este se
aplica cuando una imagen esta demasiado pixeleada, es decir, cuando se alcan-
zan a ver mucho s puntos que forman la imagen. Después de aplicar un Blur se
pueden aplicar otros filtros par fogra que [a imagen se reafirme y su nitidez sea
mayor.

Sharpen : Este filtro sirve para aumentar la definicién de ia imagen, es decir; varia
el contraste de la misma aumentando el contraste de los pixeles cercanos. Este
filtro resulta util para imagenes difusas con poca definicion. Aunque cuando
una imagen es capturada sin definicion, no se puede adivinar el pixel que falta,
sin embargo Shaper logra enganar al ojo haciendo que el espectador vea una
imagen con mas detalle.

Noise : Este término se utiliza en funcién del ruido o la suciedad y funciona para
definir pixeles que debido a la mala captura en el original han perido definicion.

Distort : Este filtro es empleado para distorsionar la irhagen alargandola, oscilan-
dola, comprimiéndola, etc.

5.1.2 Efectos especiales ,

Dentro de los efectos especiales, se pueden manejar los filtros que estan agrupados
en el menu Distort.

Displace : Este efecto permite mover la imagen en la direccién indicada.

Pinch : Permite mover la imagen como si la estuviéramos apretando y da la apa-
riencia de que la imagen es un pedazo de goma maleable.

Ripple : Este efecto distorsiona la imagen como si estuviéramos viéndola a través
de una capa de agua en movimiento.

Shear : Da la impresidn que ia imagen esta siendo forzada por alguna atraccion
horizontal, siendo entonces deformada de manera horizontal.

Spherize : Este efecto deforma laimagen como si estuviera reflejada en una esfera
de cristal.
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Twirl : La imagen ahora serd deformada como si estuviera en un remolino, y se
pueden definir en el cuadro de control el numero total de giros.

Zigzag : Este efecto da la impresion que la imagen esta en el fondo de una alberca
y tiramos una piedra, entonces en la imagen se foman ondas circulares.

5.1.3 Manipulacion de mas de un mapa de bits :

Existen varias formas de manipular bitmaps la mas sencilla es utilizar el portapape-
les de windows e intercambiar imagenes de uno a otro bitmap.

También se puede utilizar el comando PLACE (colocar) para traer imagenes de otros
formatos, especialmente de Corel Draw!. Salvando en este ultimo la imagen con
formato Al 0 EPS. Una vez que la imagen es leida, aparecera sobre el drea selec-
cionada.

También se pueden utilizar Patrones empleados con el cqmando Fill o con el sello
de goma, esto para cubrir ciertas superficies con texturas simulando marmol,
madera u otros matenales.

5.2 EJEMPLO: RETOQUE Y MANIPULACION
DEL BITMAP CAPTURADO.

Para este ejemplo se utilizard el bitmap que se ha capturado sus caracteristicas
principales son:
- Formato Bmp
- Tamafio 320x240
- Resolucién 24 bits

imagen de 256 colores

-
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Este BMP esta en millones de colores. Para empezar esta imagen se trabajara en
millones de colores, se le aplicaran algunos filtros tanto a la imagen como a su
contorno, se variara su intensidad de luminocencia, y finalmente se indexars a
256 colores.

5.2.1 Seleccién del bitmap

Ya que hemos elegido la imagen, procedemos a ubicar en el programa su represen-
tacion. Come esta imagen es de 320x240, cabe perfectamente en la pantalla,

- no obstante, hay que recordar que la manita en la barra de herramientas nos va

a permitir movernos por la imagen de una manera mds dinamica.

5.2.2 Colocandole un filtro al contorno de la imagen

Para colocar un filtro es necesario seleccionar la imagen, para esto vamos al menu
de SELECT y damos la opcidn ALL. Ya que en la imagen se ve una linea punteada
al rededor, pasamos al mend de FILTER y ahora si podremos jugar con los diver-
sos filtros. Por ejemplo para lograr que la imagen parezca estar en el fondo de
un estanque y se le arroja una piedra seleccionamos DISTORT y ZIGZAG varian-
do los parametros correspondientes podremos observar el efecto mencionado.

Otro efecto posible podria ser FITER, DISTORT, RIPPLE, este efecto da fa sensaciéon
de que se observa una delgada capa de agua comer sobre el BMP.

Imagen con ZigZag Imagen con BLUR Imagen con pich

Imagen con Sharpen Imagen con Spherize

Shormadn en multhedio
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5.2.3 Efectos especiales manejando la intensidad de la luz

A este BMP se e puede variar la intensidad de fuz, variando el contraste y fa brillan-
tes, pera no solo eso, se pueden lograr efectos verdaderamente impresionantes
como el de solanzacion, HUE variable, etc.

Para empezar seleccionamaos nuevamente nuestra imagen y en el mend de IMAGE
seleccionamos MAP. Aqui podremos observar diferentes efectos como el de IN-
VERT, EQUALIZE que si los aplicamos veremos resultados variables.

Aqui mismo podemos seleccionar el menu de ADJUST donde podremos variar
considerablemente la definicién de la imagen variando el contraste, |a brillantes,
el HUE, {a curva del RGB, etc.

Otro efecto que podemos probar es la det HUE SATURATION donde se pueden
generar efectos que asemejan a las fotografias de nuestros abuelos con esos
tono entre miel y café. Esto se logra vanando niveles de salida.

Imagen con el HUE variado.

SomOdo en M
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CONCEPTO Y PRACTICA
PARA LA DIGITALIZACION DE AUDIO

6.1 ANTECEDENTES

La primer tarjeta de sonido en el mercado de computadoras aparecié justo en el
momento en que la bocina de! sistema 8086 u 8088 era aburrida y monotona.
Esta tarjeta de sonido la ADLIB, permitia escuchar verdadera musica en la com-
putadora, interactuar con juegos, reproducir sefales de emor sin escuchar el
famoso "beep” del sistema, etc. Poco después aparecié en el mercado una tar-
|eta que superaba las capacidades de reproduccién de la ADLIB, la sound blas-
ter. De entonces a la fecha, varias compariias de computo han lanzado al merca-
do sus productos cuyas funciones principales se describen a continuacion -

La tarea mas importante de una tarjeta de sonido consiste en capturar con calidad
aceptable las senales procedentes del exterior, ya sea a través de un micréfono o
de cualquier dispositivo capaz de generar una sefal de onda, como un equipo
de musica o similar. Ademas de capturarlos, debe ser capaz de reproducirlos, es
decir, generar una senal muy parecida a la original. Asimismo, puede tener so-
porte monofdnico, estereofonico y/o multicanal.

= Sound Blaster 16 via

r -. I I
Qcd R TR (W0 T Mosac Juke Box

i

Soundg'LE 5B16 Mixer Scheduler

Una tarjeta de sonido es una tarjeta de expansion que se instala dentro de la com-
putadora. Si solo se utiliza la bocina de la computadora y se administra con el
controlador de Windows, todas las operaciones de la computadora quedan sus-
pendidas mientras se reproduce el sonido. Este tipo de controladores hacen que
la CPU inspeccione la generacién de sonido, mientras que una tarjeta de sonido
hace este trabajo y esto libera a la CPU para que realice otras operaciones. La
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instalacion de una tarjeta de sonido se realiza en las ranuras de expansion de la
computadora. La mayoria de las tarjetas de sonido permiten la entrada para
puertos estereo, micréfono MIDY, etc.

Los puertos de entrada de estéreo y micréfono, per-

miten que la tarjeta de sonido grabe voz y musica.
Como se muestra a continuacidn, se puede conec-
tar ala tarjeta de sonido un esféreo, una television
oun micrc')fonq extermno.

La entrada MIDI de la tarjeta de sonido permite que se
pueda digitalizar y almacenar sonido de algun ins-
trumento MIDI.

Como se analizard mas adelante, una forma de onda
debe ser convertida a un formato digital para ser
utilizada en la PC. Para ejecutar estas conversio-
nes, la tarjeta de sonido contiene un convertidor
analégico digital. Igualmente, para enviar sonido
de salida a las bocinas ¢ a otros aparatos, la tarje-

_ta de sonido debe convertir la representaciéon del

sonido digital de ta computadora otra vez al for-
¢ mato analégico utitizando un convertidor digital
analogico.

£l IRQ es una abreviacién para peticién de intemup-
cién. Algunos dispositivos en la computadora como
unidades de disco, o la misma tarjeta de sonido,
son capaces de ejecutar tareas sin la intervencién
de la CPU. Periédicamente estos dispositivos de-
ben interrumpir a la CPU y pedirles que ejecuten
algun proceso para ellos. Para interrumpir a la CPU, estos dispositivos les envian
sefiales mediante los cables llamados lineas de peticién de interrupcién. Cada
dispositivo utiliza su propia linea. Cuando se instala una tarjeta de sonido, se debe
seleccionar una linea de peticién de interupcién que no sea utilizada por otro
dispositivo. Si dos dispositivos utilizan 1a misma linea, el sistema se blogueara.

La IRQ recomendada para la tarjeta de sonido es la que se instale por defautt con el
sistema de instalacién automatica o alguna de las que se tenga la seguridad de
que no esta siendo utilizada por otro dispositivo.

Para enviar grandes cantidades de datos a los dispositivos de alta velocidad, la
computadora tiene dos opciones : La primera, la CPU puede inspeccionar la
transferencia moviendo los datos desde la memoria al dispositivo.

Aphomacd e muliehed
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Desafortunadar: :te, mient- =3 la CPU esta moviendo los datos, no puede ejecutar
otros trabajc: stiles, y er cesempeno del sistema disminuye. '

La otra opcion es emplear un chip llamado DMA (acceso directo a memornia) para
ejecutar {a transferencia de datos. Debido a que varios dispositivos pueden ne-

cesitar transferirlos simultdneamente, la computadora pmporciona muchos ca-
minos para datos (llamados canales DMA) sobre los cuales el chip DMA puede
transferir los datos. Un canal DMA, por [o tanto, es una via de alta velocidad
para transferir datos a o desde un dispositivo. Como era el caso con las IRQ,
debe ser seleccionado un canal DMA para la tarjeta de sonido. Este canal puede
ser compartido por varios dispositivos, pero se tiene que tener la certeza que
solo sera utilizado pbr un dispositivo al mismo tiempo.

Otra funcidn de una tarjeta de sonido es la de soportar |a reproduccion y compren-

 derlas partituras MIDI, cuyos sistemas son:

® Generacion por F.M.

* Sintesis por tabla de onda _

La tarjeta Sound Blaster podia reproducir cualquier tipo de sonido con calidad su-
perior a la ADLIB. Poco a poco fue ganandose a los usuarios de multimedia y se
convirtié entonces en el estandar de las tarjetas de sonido.

Estas tarjetas de sonido utifizaban la tecnologia de generacidn de sonidos, una técnica
denormninada modulacidn de frecuencia . Dicha técnica consiste en la modificacion
de una sefal fija sobre otra que vana su frecuencia segun determinados parametros
contenidos en una tabla de datos intema. Dependiendo de la tecnologia empleada,
era posibile la utilizacién de un nimero de voces o canales determinados.

La nueva tecnologia se lfama tabla de ondas. Este sistemna consiste en la previa
digitalizacién de una nota de los instrumentos musicates, que son almacenados
en un formato deseado y determinado por el fabricante de la tarjeta.

Dependiendo de la calidad de la sefial digitalizada y fa potencia del circuito repro-
ductor, se pueden obtener sefales de 16 bits y 44.1 KHz. o superiores.

Desde las 8088 ya era posible la captura y reproduccion de sonidos en la computa-
dora, pero la calidad dejaba mucho que desear. El cido humano tiene un es-
pectro de frecuencias que va desde los 20 Hz hasta los 20 KHz aproximadamen-
te, y la frecuencia de muestreo debe tener un valor minimo del doble de ancho
que la del oido. Teniendo en cuenta estos aspectos, es facil calcular que una
digitalizacién debe realizarse a una frecuencia de 44.1 KHz o superior para po-
der obtener el total del espectro de |a banda de audio.

Desde entonces muchos fabricantes luchan por ganarse mas y mas usuarios evolu-
cionando las capacidades de las tarjetas pero manteniendo en el mismo nivel la

28 estandarizacion de los equipos.
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El tamafio de los archivos que contienen los sonidos digitalizados est4 en propor-
cién con la calidad de la captura de sonido: @ mayor frecuencia de digitalizacion
mayor consumo de espacio de almacenamiento. Parg reducir el tamano de estos
archivos se emplean distintas técnicas, aigunas de hardware y otras de software:

e | as tarjetas suelen inclur uno o varios circuitos denominados DSP (procesador
digital de sedal), que se encargan de comprimir la informacion antes de ser
grabada en el disco.

» Adaptative delta pulse code modulation {adpcm). Se basa en almacenar Unica-
mente la diferencia existente entre cada muestra y su predecesora.

* A-law es un sistema que, aprovechando que la mayor parte de la informacién es
de caracter bajo, utilizando una resolucién de 13 bits la almacena en 8 bits.

* M-law, sistema igual que el anterior no lineal. Resolucién de 14 bits y almacena-
miento en 8 bits.

6.2 LA FISICA DEL SONIDO

Como cualquier otra tarjeta necesita unos pardmetros para su configuracién. Di-
chos parametros son.

» Direcciéon de funcionamiento.

* |[RQ de control.

* DMA para transferencias.

¢ Un slot libre en funcién de la capacidad de muestreo ( 8 6 16 bits).

* Espacio en el disco duro para la instalacién de software.

Una onda de sonido se produce cuando se habia, se enciende la radio o se habla
por teléfono. Como se muestra en la siguiente figura, estd onda entra por el
oido y causa que el timpano vibre.

:ﬁ)@m
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Cuando hablamos por teféfono una onda de sonido es transmitida por los cables
del teléfono. Ya hace algun tiempa, el medio mas comun para almacenar for
mas de onda es por sefales magnéticas. La informacién representada por una
onda continua es llamada datos analégicos. La siguiente figura ilustra los 3 com-
ponentes principales de una forma de onda :

amplitud

lirea base

periodo

Para ser de utilidad una senal analégica debe ser medible o de otra manera su
contenido no tendria sentido.

La linea base de una sefal proporciona un punto para medir el sonido. Observe en
la figura, que la linea base corta el sonido exactamente a la mitad. El periodo de
la sefal es la cantidad de tiempo que transcurme entre dos picos sucesivos de la
onda de sonido.

Normalmente, una onda de sonido tiene mites de picos por segundo. El numero de
picos define la frecuencia de la sefal. Esta frecuencia se mide en hertz (Hz), lo
que representa evento por segundo o kilohertz (KHz), el cual representa miles de
eventos por segundo. Por ejemplo, si una sedial tiene 5000 picos por segundo, la
sefial tiene 5000 Hz 6 5 Khz,

La amplitud de la senal es la distancia de la linea base de ia sefial a un pico dado. La
amplitud determina el volumen de la sefial. Mientras méas grande sea la ampli-
tud, mas alto serd el sonido.

La senal de audio como se conoce cotidianamente, viaja como una onda analégica
{o continua). Su computadora, sin émbargo, utiliza sefales digitales cuyos valo-

30 res pueden ser 0 6 1 como se muestra a continuacion :
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mas sanoro

Antes de que la computadora pueda trabajar con los sonidos, o reproducirios, la
onda anaidgica debe ser convertida a un formato digital utilizando un procesc

conocido como conversion analdgica-a-digital. Para convertir la sefal analdgica,
debe tomar muestras de onda a intervalos de tiempo fijos para medir la ampli-
tud de a sefal.

Aphamods N MU
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TRATAMIENTO DE AUDIO

7.1 BASES DEL AUDIO DIGITAL

El nimero de muestras tomadas por segundo se conoce como frecuencia de mues-
treo. La siguiente tabla contiene las tres frecuencias mas comunes para conver-
sién de sonido. A medida en que aumenta la tasa de muestreo, mejora la cali-

-+ dad del sonido :

RAZON DE MUESTREO MUESTRAS POR SEGUNDO  CALIDAD DE SONIDO

11.025 KHz. 11025 BAJA
22 05 KHz. 22050 MEDIA
44.1 KHz. 44100 ALTA

Cada vez que se toma una muestra de onda de sonido, se almacena un valor gque
representa la amplitud de sonido. Dependiendo de la técnica de grabacion que
utilice, se graba un valor de 8 a 16 bits. El tamaro de cada valor afecta la calidad
de sonido. Si esta utitizando un valor de 8 bits, la medicién de la muestra de
sonmdo esta en el rango de 0 a 255.

Aqui podemos dar un valor de 0 que comesponde a una sefal en la linea base y un
valor de 255 que corresponde a una sefal al volumen maximo. Otros valores
corresponden a amplitudes en otros puntos entre la linea base y el valor pico.

Un valor de 16 bits, sin embargo, puede representar una amplitud de seal utilizan-
do valores en el rango de 0 a 65535.

Nuevamente se da que el valor O comesponde a la sefal en la linea base y el valor
65535 corresponde al volumen maximo.

7.2 FORMATOS DE ARCHIVOS DE AUDIO DIGITAL

Cuando el sonido surgié para el IBM-PC, ala par se introdujeron varios formatos de
audio digital, también diferentes formas de almacenar el sonido en el disco, y
ademas varias extensiones para distinguirlos entre ellos. Anteriormente los for-
matos de sonido estaban restringidos a la plataforma Amiga, Macintosh, y el
IBM-PC. Cuando Windows entro al mercado, han surgido una cantidad consi-
derable de nuevos formatos, que funcionan de manera independiente al MCl de
Windows o que de plano son 100% dependientes de él.
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A continuacion se enlistan algunos de los formatos de sonido més comunes en el
mercado :

- Formato de archivo de intercambio de audio (IFF): Este formato es utilizado
comanmente por las APPLE MACINTOSH para el almacenamiento de sonido

digital, y acepta varias frecuencias de muestreo ademas el tamano de las mues-
tras puede ser de 32 bits como maximo. También posee una caracteristica muy
Importante y es que puede acepta} bucles, es decir, puede ciclar una pista de
audio directamente tan solo marcandole el inicio y el final de bucle.

- Formato musical creative (CMF): Este formato fue disefiado por los laboratorios
Creative, y se emplea para el almacenamiento de musica. Este archivo incluye un
bloque con las instrucciones necesarias para progrémar ¢l chip estandar industnal
de Yamaha empleado para el sintetizador musical FM. En este tipo de archivos, se
pueden almacenar hasta 128 pardmetros de voces instrumentales,

- Midi (MID 6 MFF): Este es el formato estdndar para fa produccion de musica
electronica. Estos archivos son tratados generalmente por softwares secuencia-
dores que reproducen la secuencia musical en funcién del nimem de trazas.

- Mod (MOD): Este formato es quizé uno de los mas populares ya que fue uno de
los primeros en salir al mercado. Este tipo de archivos se popularizaron en las
computadoras Commodore Amiga, y esta formado por 4 canales de audio don-

' de cada canal atiende a un solo instrumento musical.

- Riff (RMI) : Este es el formato de archivo de intercambio de recursos de Microsoft
(RIFF). Lo mds importante de este formato es que puede utilizarse tanto para
sonido como imagen o video digital, y puede albergar otros formatos que aun
no se han disenado. Este archivo puede ser programado desde un compilador
de C 0 C++,

- Roll (ROL): Este fue uno de los primeros formatos de sonido digital para las
computadoras 1BM-PC ya que salié al mercado en ltas mismas fechas que la
tarjeta AdLib comenz6 a ganar temeno en los juegos por computadora. Estos
archivos también pueden reproducirse en una tarjeta de sonido Sound Blastet

- Sound (SND): Este formato es muy utilizado puesto que es muy compacto ya que
solo se tienen 8 bits de muestra, y funciona en plataformas APPLE.

- Sun Audio {AU): Este formato es empleado en las estaciones de trabajo SUN
Microsystem y utiliza muestras a 16 bits compreso con los aigoritmos A-law y P-
law. Existen diversos paquetés de edicién como el Goldware liberado en Internet
con el que se pueden grabar o leer .

- Voice (VOC): Este formato fue inventado en los laboratorios creative y se emplea
para la grabacion de audio digital. Ei gran inconveniente de él, es que para
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emplearlo en tarjetas de sonido que no sean Sound Blaster, existen incompatibi-
lidades de ejecucion.

- Wave (WAV): E| formato WAV es el que Microsoft adopté para su Windows,
esto ha provocado que la mayoria de las aplicaciones multimedia elijan ai
WAV como base de desarrollo de sus productos. Este formato acepta mues-
tras de audio digital de 8 a 16 bit y admite 3 frecuencias de muestreo 11,025,
22,05y 44,100 kHz. El mayor problema en et WAV es que no admite bucles
de sonido.

7.3 CONSIDERACIONES Y LIMITACIONES
PARA EL ALMACENAMIENTO DE AUDIO DIGITAL

Para la produccion de proyectos multimedia, es necesaria la optimizacidn de todos
los recursos del sistema ya que cada objeto en ejecucion necesita de una canti-
dad de memoria para su operacién, esto sin considerar la cantidad de espacio
que en disco duro estd ocupando.
La muestra de una sefal analdgica requerida para generar una representacion digi-
tal produce un byte ( 8 bits) 6 2 bytes (16 bits) de datos por cada muestra..Por
ejemplo un minuto de sonido digital lena todo un disquete y una hora de soni- ‘
_do digital de alta calidad ocupa 300 MB. la siguiente tabla contiene la cantidad
de espacio en disco consumido por minuto en funcién de diferentes rangos de
muestreo y tamanos de muestra,

RAZON DE MUESTREO TAMANO DE LA MUESTRA BYTES POR MINUTO

11.025 KHz 8 bits 0.66 MB
22.05 KHz 8 bits 1.32 M8
44.1 KHz 8 bits 2.64 MB
11.025 KHz 16 bits 1.32 MB
22.05 KHz © 16 bits 2.64 MB
44.1 KHz 16 bits 5.29 MB

Los canales de grabacidn que intervienen en la digitalizacién de una sefal de soni-
do, afectan directamente la calidad, la nitidez y fa limpieza de la sefial. General-
mente un canal es simplemente un cable capaz de conducir una senal. Cuando
se graba sonido, se pueden colocar varios micréfonos en distintas localizacio-
nes, esto permite que se grabe el sonido desde distintas direcciones. Cuando se
reproduce el sonido después, se pueden combinar los canales para producir un
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sonido estereofénico. pero eso si, entre mayor sea el nimero de canales de una
grabacién de sonido, mayor serd el costo final de la grabacion.

Debemos considerar gue debido a la enorme cantidad de informacion que genera

un archivo de sonido digital, el disco compacto se convierte en su medio de
almacenamiento casi obligatorio. A menudo en el CD-ROM podemas encontrar
las términos COMPACT DISC DIGITAL AUDIO (CD-CA) o RED BOCK AUDIO
(libro<rojo de audio). Estos téminos describen la calidad del sonido que fue
almacenado, generalmente a 16 bits con una razon de muestreo de 44.1 KHz.

Para una buena optimizacién de los recursos, no debemos emplear sonidos creados

con muestras de 16 bits con una razén de muestreo de 44.1 KHz, ya que ocupan
una enorme cantidad de disco duro. Tampoco debemos utilizar sonido digital
creado con muestras de 8 bits con una razén de muestreo de 11.025 KHz, debi-
do a que la calidad podria compararse con la de una estacion de radio A.M. mal
sintonizada. La mayoria de los productores multimedia segun lo permitan los
alcancés del proyecto, utilizan muestreos de 16 bits con razdn de muestreo en
22.05 KHz, porque la calidad que se produce es aceptable y el consumo de
almacenamiento logra reducirse considerablemente.
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CONCEPTO DE USO

Y HERRAMIENTAS DE UN
PAQUETE ESPECIFICO PARA
EL TRATAMIENTO DE AUDIO

8.1 APLICACIONES PARA LA GRABACION
Y EDICION DE AUDIO DIGITAL

Existen muchos programas de software para la manipulacién del audio digital,
ademas de funciones MIDI y funciones especiales. La mayoria de estos son com-
pletamente compatibles con la familia de tarjetas de sanido Sound Blaster y
varian en capacidades por ejemplo existen los programas que solamente relacio-
nan los eventos de Windows con pistas .mid y .wav, también existen programas
enfocados Unicamente al tratamiento de pistas MIDI pemo en este aparado se
resumiran 4 paquetes que principalmente se enfocan al tratamiento de sefales
digitalizadas.

8.2 DIFERENTES SOFTWARE PARA LA GRABACION
Y EDICION DE AUDIO DIGITAL

Actualmente existen en el mercado varios softwares de edicion de audio digital.
entre las varias plataformas de computo que existen, estos programas pueden
intercambiar formatos, frecuencias y tipos de grabaciones. A continuacién se
enlistan programas que permiten editar pistas de audio digital en ia plataforma
IBM-PC.

8.2.1 Blaster Master de Gary Maddox

Blaster Master de Gary Maddox es un programa que esta basado en el sistema
operativo DOS y permite que se trabaje los siguientes formatos : * .wav, *.voc,
* snd. Blaster Master se puede encontrar en Intemet ya que es software de
dominio publico.

La version gue se libera Unicamente puede operar con 25 segundos de audio digi-
tal, mientras que fa version comercial permite secuencias ilimitadas en tiempo.
Cabe mencionar gue una pista de audio bien planeada para una presentacion,
podria correctamente trabajar con solo esos 25 segundos de audio y este software
seria perfecto para editarlo.
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Otra ventaja muy sigrificativa de este software es que permite que las sefiales digi-
talizadas puedan ser cambiadas entre los diferentes formatos y las diferentes
frecuencias de muestreo a las que se grabaron, ademas se pueden anadir efec-
tos especiales como desvanecimientos , ecos, manejo de niveles de audio etc.

8.2.2 EZSound FX de Future Trends Software

EZSound FX de Future Software; Es un conjunto de programas capaces de ma-
nipular la mayoria de los formatos de audio digital, ademas acepta formatos de

_atras plataformas como Macintosh y Amiga. A continuacién-se presenta un re-
sumen de los diferentes programas que se incluyen en este paquete :

Digital FX: Permite realizar funciones de figador entre los eventos de Windows y
los archivos de *.mid y *.wav. La gran caracteristica de este programa es que si
se minmimiza una ventana, se podria relacionar con un pequeno chillido de Pato
Silvestre, mientras que si se elimina un archivo de disco, se puede relacionar con
la Marcha Fanebre.

Music FX: Este programa es un player para archivos con extension *.CMFy * ROLy
puede funcionar dentro del ambiente de Windows mientras se realizan otras
actividades.

CD FX: Es la aplicacion para la reproduccion de discos compactos . Esta programa-
do para funcionar independientemente o bajo el control de media player de
Windows. .

Master FX: Esta aplicacién es la encargada de gestionar los archivos de audio digital.
Con este programa se puede realizar la edicion de los archivos de diferentes for-
matos. Este programa admite velocidades de muestreo desde 5.000 Hz hasta los
44.100 Hz, pero no esta posibilitado para grabar con resoluciones de 16 bits.

8.2.3 Mr. Sound FX de Prosonus

Este es una paquete muy singular porque en el se han grabado varios efectos de
sonido muy famosos. Y es que unos de los personajes de la "LOCA ACADEMIA
DE POLICIA", Michael Winslow el cadete gue imitaba sonidos, grabo para su
distribucién mas de 150 diferentes sonidos.

Ademds este software permite asignar diferentes sonidos a eventos de Windows
como ejecuciéon de un programa desplazamiento entre ventanas, o el minimizar
© maximizar ventanas.

8.2.4 Multimedia Toolkit de Voyectra Technologies

En este software se han integrado una serie de herramientas muy potentes tanto
para DOS como para Windows y funciona unicamente para la tarjeta de sonido
Sound Blaster. Algunas de las utilidades que este paguete incluye son :
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- Windat: Que es un grabador de audio digital equivalente al soundole de la
Sound Blaster,

- Windows JukeBox: Que permite recolectar una serie de pistas musicales tanto
* mid *.wav *.rol etc, y estas pistas van reproduciendoce como si se tratase de
una sinfonola digital.

- Sound Script: Es un programador de guiones multimedia para DOS que pueden
generar presentaciones combinando animaciones y sonido digital.

Ademas con la adquisicién de esta herramienta, el Multimedia Tool Kit incluye 10
archivos MIDI y 10 archivos de audio digital.

8.3 SOUND RECORD DE WINDOWS

Actualmente en el mercado existen varias herramientas de desarrollo para la graba-
cién, edicion, y reproduccién de audio digital. Las mas conocidas son : Sound
Blaster, Media Visién, Audio Shop, Audio Track, etc.
Nosotros desarrollaremos la grabacién de una sefal digital de audlo por medio de
la grabadora de sonidos de Windows. Windows 3.1 proporciona el programa
Sound Recorder que se utiliza para grabar sonidos por medio de los puertos de
la tarjeta de sonido. Para empezar haga doble click sobre la ventana de acceso- ‘
rios mostrada a continuacién:

MedaPlM 4

Haga doble click sobre el icono de Sound Recorder. La siguiente figura muestra el
panel de operacion de la ventana Sound Recorder :

Grabadara de sonidos - [Sin titulo)

Archivo [Edicddn Efegtas Ayyda

Pasado
Posicidn Longtud
0.00 sag. DDO:ag.
et i
[__J[_IL__IE- ‘
38
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La

siguiente tabla describe los botones que aparecen dentro de fa ventana Sound
Recorder :

BOTON DE GRABACION . FUNCION

<< Regresa el archivo de sonido al inicio

>> Adelanta un sonido

> Reproduce el archivo de sonido actual

(1 Detiene la grabacién o reproduccion del archivo
MICROFONO Empieza a grabar

~

El pequefo cuadro obscuro le permite ver la onda de sonido. La linea verde gue

aparece ala mitad de la caja es la linea base de la onda. El cuadm POSICION que
se utiliza cuando se editan o mezclan archivos de sonido, le indica la posicion
actual dentro del archivo. El cuadro LENGTH indica cuanta informacién tiene
grabada.

GRABACION DE UN ARCHIVO DE SONIDO DIGITAL
Para empezar debe encender su micréfono y hacer doble click en el botdn record.

Los contadores empiezan a incrementarse, y el cuadro deslizable empieza a
moverse de izquierda a derecha en la barra de desplazamiento. Conforme habla
al micréfono, las ondas de sonido se despliegan dentro de la ventana como se
muestra a continuacion.

= Grabadora de sonidos - MID WAY -
Archive Edicidn Efegtos Ayuda

Parado
Posicidn: _ N N Longitud'
187 seq. 452 seg.
Lol [ 1 1]

Lo J[ e [0 | = || 2 |

Para terminar ésta grabacion, haga click sobre el botén STOP.
Para reproducir su grabacién, haga click sobre el botén REWIND. Observe |a posi-

cién del archivo del contador POSICION, asi como la localizacién del cuadmo de
desplazamiento en la barra de desplazamiento horizontal. Ahora haga click so-
bre el botdn Play. Mientras se reproduce la grabacién, se pueden observar [as
ondas sonoras asociadas a este sonido. Para finalizar ésta reproduccion, haga
click en el botén STOP '

39
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ELIMINAR UN ARCHIVO DE SONIDO DIGITAL

Cuando deseamos eliminar una grabacion, ya sea porque esta no retne los requisi-
tos indispensables o porque fue errénea, podemas grabar sobre ella simplemen-
te regresandonos a la posicidn inicial de la grabacion, o teminando esa sesién y
no grabando los cambios hechos al archivo.

Cuando se requiera eliminar la grabacidn y empezar de nuevo, seleccione el menu
FILE de Sound Recorder y elija la opcdn nueva. Sound recorder desplegard un
cuadro de didlogo como el siguiente :

= Grabadora de sonidos

9 El archivo 'CAWINDOWSA\CARILLON.WAV' ha

cambiado. éDesea guardar los cambios?

s | No Cancelar |

Cuando le pregunta si quiere grabar o eliminar la grabacion, simplemente seleccio-
ne la opcidon NO para eliminar la grabacion.

GUARDANDO LA GRABACION EN UN ARCHIVO * WAV

Después de haber hecho la grabacion habré que guardarla en un archivo con el
formato WAV. Una vez guardado este archivo, se podra utilizar en diferentes pre-
sentaciones multimedia que cuenten con la capacidad de reproducir archivos WAV

Para guardar el archivo, seleccione el menu FILE y elija la opcién SAVE AS. Sound
Recorder desplegara el siguiente cuadro de dialogo : ’

- G|-|9Tr-1lur (R
Nombie de grchiva: Diectorios:
" wav ‘| c\windows
B Cancelar
P~ windows

(] msapps
() sysiom

Guardar archive como lipo: Unidades:

]Dnda [*.wav] 1¢] c: rag E

Escriba el nombre del nuevo archivo. No olvide especificar la ruta apropiada para el
almacenamiento. Seleccione la opcién OK.

diphormaadn en TR
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EFECTOS DE SONIDQO ESPECIALES

Algunas tarjetas de sorido, incluyen todo el software necesario para realizar la
edicién y la maniputacion de los archivos de sonido.

Utilizaremos |a grabadora de sonidos de Windows para conocer algunos de los
efectos de sonido para archivo digitalizados. Primero seleccione un archive por
medio dei menu FILE y con la opcion OPEN. Para ello usted debe tener en su lista
de archivos un archivo de: musica de fondo y un archivo de voz que usted previa-
mente ya grabo y digitalizo. Escriba el nombre del archivo de voz y elija OK.

Cuando se despliegue el panei de control de la grabadora de sonidos de Windows,
reproduzca este archivo utilizando el botén PLAY.

Anteriormente se explicd que la amplitud de la onda de sonido determina su volu-
men. Sound Recorder permite controlar el volumen del archivo de sonido. Selec-
cione el menu EFECTQOS de Sound Recorder y elija si sube el volumen con la
opcion SUBIR VOLUMEN o si lo baja con la opcion BAJAR VOLUMEN

Para cambiar la velocidad del archivo digital, seleccione el menu EFECTOS y elja
aumentar la velocidad con la opcién AUMENTAR VELOCIDAD o disminuir la
velocidad con ia opcién DISMINUIR VELOCIDAD.

Para agregarle eco al archivo digitalizado, seleccione el menu EFECTOS y la opcion

AGREGAR ECO, el archivo cambiara considerablemente agregando una sensa-

c. cién de profundidad y esto hace que el sonido parezca prbyectado desde una
montana o una cueva.

Para reproducir un sonido al revés, seleccione el menu EFECTOS vy la opcion INVER-

SO. El sonido sera reproducido por la grabadora de sontdo de manera inversa.

REALIZANDO UNA MEZCLA DE DOS ARCHIVOS DE SONIDO

Realizar una mezcla de sonido es simplemente hacer que dos archivos de sonido
digital sean reproducidos al mismo tiempo. Si se esta creando un archivo de soni-
do digital para una presentacién, con un micréfono se podra realizar ests graba-
cion y posteriormente se podré combinar con un archivo previamente grabado.

Para mezclar dos archivos de sonido con la grabadora de sonidos de Windows, cargue
un archivo de sonido digital. Seleccione el menu EDIT y con la opcién de MEZCLAR
DOS ARCHIVOS DE SONIDO se desplegara el siguiente cuadm de didlogo:

Mastrar wchuvas de hoo' Uniiades:

[Dnda (- wav) 2] [mc:raig 18]

K
i ad ]

a1
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Elija el archivo de musica de fondo y asigne OK. Después de contar con los dos
archivos a mezclar, haga click en play y escuche el resultado. Debers escuchar
en el primer plano la musica de fondo y en el segundo plano la voz digitalizada.

EDICION DE UN ARCHIVO DE SONIDO ,

Si es grabado un sanido utilizando un micréfono, lo méas probable es que se expe-
rnmente un periodo de tiempo antes de que sea escuchado, para ello la graba-
dora de sonido de Windows proporciona un método de edicién. Para eliminar

" las partes no deseadas de la grabacién, reproduzca el sonido para la posicion

deseada o utilice la caja de desplazamiento. Después, seleccione las opciones
del menu EDIT etiquetadas como ELIMINAR ANTES DE LA POSICION INICIAL 6
ELIMINANDO DESPUES DE LA POSICION ACTUAL, para eliminar ese fragmento
de sonido. Utllizando estas dos opcicnes, puede reducir su archivo de sonido a
solamente las secciones gue contiene el sonido deseado.

8.4 INTRODUCCION AL PROGRAMA WAVESTUDIO

En la actualidad la ediciéon profesional de sefales de audio, ocupa un lugar prepon-
derante en la realizacidn de grandes proyectos de multimedia. Por eso se han
desarroflado varios sistemas de edicién de audio por computadora, casi con a
calidad de broadcast.

DIPLOMADO DE MULTIMEDIA -
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Algunas de estas herramientas se integran junto con las tarjetas de digitalizacion de
audio. Esto por ejemplo en el caso de las tarjetas Sound Blaster donde en la
compra de una tarjeta, también se entregan una serie de programas para mani-
pular las senales digitalizadas. Uno de estos programas es Wavestudio.



nedulo cughro taller de manejo de qudio & iImagen hjo

WAVE G3{TT]

CRC_TIVC

Version 1.1
Developed by Nigel Tan. Creative Technology 1992, All rights reserved,
Supporting Team BoonKaq, Lea TS, Sim AL, $im J§ & Vince.

Wavestudio es una utilidad que pemnite grabar audio digital y ademds sobresale en
la generacion de efectos especiales como eco, fade in, fade out, mezcla de pis-
tas etc. Wavestudio permite grabar reproducir y modificar sefales de audio digi-
talizadas de 8 y 16 bits.

Otra caracteristica importante del Wavestudio es que se pueden tener varas pistas - :
de audio abiertas al mismo tiempo, y entre ellas se pueden realizar operaciones
de cortar, copiar, pegar, etc mediante el portapapeles.

8.4.1 Requisitos del sistema “
Antes de mencionar los requisitos minimos par |a ejecucion de este sistema, quiem
mencionar que este programa realiza una poderosa gestion de memoria fa cual
evita el engorroso proceso de copiar al disco al momento que se realizan los
calcuios en las transformaciones de las pistas de audio.
Algunos de los requisitos basicos para el manejo de este sistema son :
- Memoria minima 8 Mbytes.
- Disco duro minimo de 80 Mbytes { & en funcién del tamano de.las pistas a
grabar).
- Tarjeta de sonido Sound Blaster (con algunas tarjetas compatibles este softwa-
re no funcicna).

hplomad en matimedic
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MANIPULACION DE AUDIO
EN EL PAQUETE

Para arrancar la utilidad def Wavestudio solo se pulsa dos veces el raton en el grupo
de programas de la Sound Blaster sobre el icono Wavestudio.

Al iniciar el programa Se muestra una pantalla en la que se pueden obserar 4 areas
principaies:
- Barra de estado
- Ventana de edicién
- Ventana de previsualizacién
- Barra de botones

Barra de estado: La barra de estado se presenta en la parte inferior de |a pantalla y
esta dividida en 5 partes que a continuacidn describiré. En la barra de estado en la
parte izquierda se encuentra el nombre del archivo que en este momento esta
abierto, o si se tienen mas de una pista abierta, el archivo actual. junto a este dato
se encuentra el tiempo total de la grabacién dividida en horas:minutos:segundos
Posteriormente se puede observar el tipo de muestra . £sto es s1 la grabacion fue
hecha en monoaural o en stereo y la resolucion de grabacién { esta puede ser de
8,16 0 32 bits). Enseguida viene un apartado donde se establece la frecuencia de ‘
muestreo, esto es el nimero de muestras que se toman por sequndo. Finaimente
se presenta un cuadro donde se puede observar el tamano que ocupa el archivo
actualments v esta predefinido en Kbytes.

Sound file C:\MID wav 4 62 sec. Steren; 16 bits | 22030 Hz | 398 K bytes

Ventana de edicion: En la ventana de edicion se pueden observar las multiples
acciones y transformaciones que se le realizan a la onda ademds de obsemvar los
resultados de la operacidn de edicién. Para el Wavestudio una seleccién es pul-
sar el botdn del ratén y arrastrarlo hasta el punto deseado. Este segmento de
audio digital, puede incluir desde unas cuantas muestras hasta miles de ellas.
Después de tener este segmento se puede manipular con diversas ordenes de
edicién como por ejemplo copiar, cortar, pegar, etc. También en la ventana de
edicién se puede observar un elemento verdaderamente importante que es el
cursor de sonids .+ 25 esa bama vertical que se encuentra sobre la onda del
archivo de audio digital. Esta onda significa que a partir de la posicién en la que
se encuentre sera tomado el segmento de audio digital ya sea recorriendo €l
mouse a la derecha o hacia la izquierda.

dplomado #h iulimedia
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Ventana de previsualizacién: Esta ventana de previsuél;zacuc’;n se encuentra en-
tre la barra de estado y la ventana de edicién. En esta se encuentra una imagen
completa de la pista de audio digital que actualmente se encuentra en-trata-
miento. Cuando el cursor del ratdn pasea sobre esta ventana, se transforma en
una pequena lupa miniatura, la cual indica que si se maliza una operacién de
click y arrastre como |la mencionada anteriormente sera seleccionado un seg-
mento de la pista de audio digital. Ademas cuando una pista se encuentra re-
produciendoce sobre |a ventana de previsualizacidn se va recorriendo una linea
amarilla la cual indica la posicion en la que la pista de audio digital se encuentra.

— N\ TN NN

Barra de botones: La barra de botones del Wavestudio es muy parecida a las
barras de herramientas de otras aplicaciones de Windows y esta formada por 8
botonesy 3 cuad}os deslizables. El primer boton comesponde a la accién de abnir
una nueva ventana de edicidn, esto es que si ya estoy trabajando con alguna
pista de audio podria simplemente oprimir ese botén y me apamrceria una nueva
pista de audio pero en blanco con ia cual yo podria colocar los resultados de
procesar efectos especiales y con el portapapeles realizar una operacién copiar y
pegar. £l segundo botdn es para abrir un archivo de audio digital que se encuen-
tre grabado en el disco duro. El tercer boton me permite salvar el archivo de
audio digital. Del cuarto al séptimo botén se presentan las funciones comunes a
una grabadora de audio analdgica que son play, stop, pausa y grabacion. El
octavo botdn esta estrechamente relacionado con el mixer de audio y accedien-
do a este se pueden controlar los niveles de grabacion.

(el J(»1 1 J  Jle]

Start [0 =+ Size |0 2 Zoom {1 5 )
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Posteriormente se muestran los cuadros de comienzo y tamarnio, los cuales indican
en el primer caso fa posicion exacta del cursor de sonido del Wavestudio y en el
segundo caso la cantidad de bytes que ocupa la seleccion. El tercer cuadro des-
lizable indica el aumento de la onda en la ventana de edicion que se compara
directamente con el tamafo de la onda en la ventana de previsualizacién. Cabe
mencionar que para poder observar la onda completa en la ventana de edicion
es necesario dar un zoom de 36 en el cuadro del zoom . Esto es que por cada 36
datos solo‘aparecera uno en la ventana de edicidén. Para poder ver el valor de
cada muestra individual en la ventana de edicién es necesario dar un valor de 1
en el cuadro de zoom. '

Para un manejo mas dinamico del Wavestudio, se generd el menu de acceso rapido.
Este funciona al pulsar el botén derecho del mouse sobre la ventana de edicion.

Play - AlttP
Mixer Alt+M

Fit Wave In Window
Actual Size
Cursor Position

New .
Open... Alt+0

En este menu se podrén encontrar funciones como crear una nueva pista de audio,
abrir un archivo ya grabado, etc.

9.1 PRINCIPALES FUNCIONES DE WAVESTUDIO

Wavestudio esta dotado de funciones y efectos de audio. A continuacion mostra-
mos algunas de las principales. Ademas se hace referencia con mucho énfasis a
la edicion de la pista de audio, ya que esto implicara que se hara referencia a
otros conocimientos no necesariamente de computo, es decir, se aplican conoci-
mientos de areas de comunicaciones.

9.1.1 Como grabar una pista de audio
Si trabajamos con una tarjeta 5B16 se recomienda que cuando grabemos musica,
definamos las propiedades como : stereo, 16 bits y 22 kHz.
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Recording memory available:
11108352 hytes

Recording time (maximum).
125 seconds

Record in: Sample in:
O Mono O 8 bite
@ Stereo @ 16 bits

O 44 x4z

‘Start!

(5]

Record Quality:
O 11 kHz
@ 22 kHz

S pecifiy recording in Stereo or Mono and choose
the recording options or use the default values.

Para iniciar [a grabacion tan solo basta pulsar el botdn de Start y se presentard la
ventana de Record :

Recording... l

Recording in progress:

Data size: 165360 hytes
Time left: 124 seconds

——————
12
Stop;

En esta ventana podemos observar el tamano del archivo que se va generando, el
tiempo de la grabacidn y una linea desplazable que indica el porcentaje de espa-
* cio en disco que se esta consumiendo. Ahora ya estamos en posibilidades de

fniciar una s

esion en Wavestudio

Para grabar una pista de audio, se pueden emplear varias fuentes de sonido, es decir
el medio por el cual el sonido se generard. Por ejemplo un medio muy comun es
un micréfono, que conectado comectamente a la tarjeta de sonido, hard uso del
chip procesador de sefal de audio digital, con ello la sefal que entre a la tarjeta
serd manipulada por nosotros en un archivo con la extension * .wav.

Antes de iniciar la grabacion cabe mencionar que las diferentes arquitecturas de las
tarjetas Sound Blaster requieren configuraciones diferentes, pero en el caso mas
general los pasos descritos aqui son basicamente los mismo con algunas pe-
quenas adecuaciones en funcién dei modelo de tarjeta.

Para grabar se deben establecer los parametros de entrada de la sefal. Para ello se
pulsa el botén del mixer de audio en la barra de botones. Esto nos permite

47
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ejecutar la utilidad del mezclador de audio de la serie Sound Blaster Posterior-
mente procedemos a seleccionar Setting y después Recording.

En este momento se abre el control de grabacion donde podemos elegir la fuente de
entrada para grabacion tanto para el canal derecho como el izquierdo, ademas en la
consola pedemos variar los niveles de entrada tanto para el MIDI, CD, LIN, y MIC.

Ya que hemos defimdo correctamente los niveles de entrada, podemaos pulsar el
botdn de grabacién de la barra de botones e inmediatamente después se nos
presenta el cuadro de dialogo de grabacidn. En este cuadro debemos definir las
caracteristicas de la grabacion, es decir, si la grabacién serd mono o stereo, el
tamafio de la muestra, y la frecuencia de muestreo.

Como se menciono anteriormente es recomendable que la grabacion de una fuen-
te como microfono sea en mono, 8 bits, y 11 kHz. Esto nos permitird un ahorro
realmente significativo en el almacenamiento

Para finalizar la grabacién basta con pulsar el botdn de Stop. Si la memoria RAM
esta agotada, automaticamente parard la grabacién. Cabe senalar que Wavestu-
dio realiza todas sus operaciones en la memoria RAM por ello debe tenerse
curdado en no consumirse toda la memoria disponible. Si esto ocume fa ejecu-
c16n del programa serd demasiado lento.

Si fuera necesario grabar mas del tiempo que se permite, habrd que modificar las
caracteristicas de la grabacién, es decir varias la frecuencia de muestreo por una
mas baja.

Una vez terminada la grabacidn se presenta el cuadro de dialogo para guardar
archivos. Aqui deberé especificarse el nombre del archivo.

Nombre de archivo: Directorios:
oo 7 e
= £ oo ]
] coreiS0 E
63 deskiet
] dos
) install ]
— | (3 ncdtren +
Guaidar archive como tipo: Unidades:
[Wave Files - WAV] 18] | = c:raig ¢
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9.1.2 Visualizacion de la onda completa

Ya generado el archivo de audio digital, no se ve mucho en la ventana de edicién,
esto es porque el valor por default en el Zoom es 1 y Unicamente se verd un
pedazo irreconocible de bytes. para poder observar todo el archivo la ventana
de edicién es necesario el mend VIEW, FIT WAVE IN WINDOW.

Special
v Preview .
+/ Button Controls =
v Status Bar

Eit Wave In Window
Actual Size
Cursor Pasition

Window

9.1.3 Reproduccién de la pista de audio

Ahora ya podremos escuchar la pista de audio digital tan solo pulsando el botén de
play de la barra de botones o pulsando Alt-P Si la grabacién fue realizada en
STEREQ se debe acceder al MIXER y configurar adecuadamente esta opcidn. Si
solo se desea reproducir un segmento de la pista de audio digital, basta con
posicionar el cursor del ratdn sobre la ventana de edicidn ¢ sobre |a de visualiza-
cidn. Posteriormente se pulsa el botén izquierdo del mouse a partir de donde
(niciard la grabacion y se arrastra hasta la posicién final de la misma. Ahora ya se
tiene seleccionado solo un segmento de la pista, para escucharlo basta con
repetir el proceso de reproduccion descrito anteriormente.

9.1.4 Edicion de la pista de audio

El verdadero uso de un programa de manipulacién de audio es la creacién de pistas
de audio digital con alta fidefidad y verdadera presencia. Para ello la edicion de
las pistas es facil y cbmoda. Para empezar debe tenerse un cierto nivel de abs-
traccién porque sin duda cualquier resultado final en la creacidn de una pista
original, debe ser imaginada casi en su totalidad. Por ejemplo si yo imagino una
caravana de indios en el viejo oeste que van detras de una vieja cameta, en ese
segmento de sonido puedo identificar diferentes fuentes que originan el sonido
en su conjunto : para empezar puedo escuchar la cabalgata furiosa de los cabal-
los al golpear el piso y algun rechinido de herradura al pegar en una piedra.
También pude escuchar el sonido clésico de los indios Hu-hu-hu-hu- hut, perlo

mas importante es que unos segundos antes escuché la vieja cameta que paso
' 49
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velozmente frente de mi y parte de lo que oi fue: el trote de dos viejos caballos
seguidos por la traccion de las dos viejas ruedas traseras. Ademds oi gritar a dos
mujeres que entre sus desgarradores gritos decian “ya vienen...ya vienen"” .

Este pequenio segmento de audio esta lleno de colorido y sin duda llevo mucho
tiempo en su elaboracion. Se mezcld de un viejo disco L.P aqueilos efectos como
el golpe de un martillo contra una base metalica bara simular el rechinido de
herradura al pegar en una piedra, el roce de una llanta mecanica de la rueda de
la fortuna para simutar el movimiento de las viejas ruedas de la carreta. De un
nuevo Compact Disc se extrajo el galope de los caballos, los gritos de las muje- .
res dentro de la carreta y el clasico grito de los indios.

Asi, la edicién de una pista de audio digital va més alla de poner los clésicos ruidos
de bombas, o de los juegos electronicos de la década pasada.

Una gran ventaja y facilidad que proporciona el Wavestudio es que se maneja su
propio portapapeles para realizar la edicién, con las ordenes | PASTE, PASTE
MIX, DELETE, CROP TO SELECTION, SELECT ALL.

File View Special Window

[®& | Cut Ctri+X
Copy Ctri+C lg
Paste Ctri+V -
Delete Del
Crop To Selection
Select All Ctri+A

Left Channel

PASTE: Permite copiar (pegar) selecciones de una ventana a otra por medio de su
portapapeles. Esta operacion tiene dos variantes ; Si se ha marcado una selec-
cién PASTE memplazara esta seccion. Si solo se coloco el cursor de sonido en
algtin punto determinado, paste pegara en ese punto el contenido del portapa-
peles y recorrerd el resto de la pista de audio digital a la derecha.

PASTE MIX: Combina el contenido del portapapeles de Wavestudio con el de la
ventana de destino. :

DELETE: Borra la porcién de la onda seleccionada.

50 CROP TO SELECTION: £sta orden elimina todo io que no se encuentre seleccionado.

Sphornoit en mMulimeci




madgulg ¢uotra tailer de maneto de audio e srmagen hja

SELECT ALL: Selecciona todo lo que exista en la ventana.
En la siguiente seccion se hablard de tan solo algunos efectos especiates que pue-
den darle vida a una pista de audio digital.

9.1.5 Efectos especiales }

En funcién de las necesidades de nuestras pistas de audio digital, podremos utilizar
los efectos especiales que a continuacion se presentan - |
- REVERSE : En este efecto especial la pista de audio digital se “voltea” es decir,
los datos del principio se colocan al final y los datos del final son los primeros en
reproducirse.

File Info

= [ & | | Reverse P
L Add Echo... ] l:
ntitle

Insert Silence m

Force To Silence...
— Fade In... EE—
Le Fade Out...
L Amplify Yolume...

- ADD ECHO : Con este efecto se puede agregar eco y ademas efecto de rever-

beracién. La cantidad de eco y reverberacion puede también definirse.

- RAP! : Con RAP!, la seleccién previamente realizada es colocada inmediata-

mente a la derecha de la misma.

- INSERT SILENCE - Con esta orden se pueden insertar silencios que son verdade-

rarmente Utiles cuando se desea separar frases o pegquenas secuencias de voz.

- FORCE TO SILENCE : Esta orden nos permite eliminar ruidos o sonidos desa-

gradables. Silencia el segmento seleccionado.

- FADE IN: Fade In incrementa de manera gradual el nivel de volumen de la senal

seleccionada.

- FADE QUT: Fade Out decrementa de manera gradual el nivel de volumen de la

senal seleccionada. '

- AMPLIFY VOLUME : Esta orden permite incrementar el volumen de la pista de
" audio digital.

51
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9.2 CREACION DE UNA PISTA DE AUDIO

En esta seccion se creara una pista de audio digital empleando los efectos especia-
les de Wavestudio.

9.2.1 Planeacién de lo que se quiere oir

La intencion fundamental de este ejercicio es grabar una pista de audio digital que
nos de la sensacion de que estamos en un gran canon y que cuando gritamos
nuestra voz rebota entre dos paredes de este. Ademds del efecto en si, emplea-
remos los dos canales de salida de la tarjeta Sound Blaster para simular las pare-
des del canén. Esto lo vamos a lograr haciendo que primero se reproduzca la
sefial en un canal de salida y un tiempo especifico después se reproduzca en el
otro canal

9.2.2 Conjuncion de los diferentes elementos

que intervienen en la pista

En esta pista de audio digital solamente interviene una pista de audio que es la voz
que rebota en las paredes del candn. Esta pista es utilizada en dos ocasiones. La
primera cuando se reproduce en un canal de salida y la segunda comresponde al
segundo canal. A esta pista de audio se le da un tratamiento especiai en el eco
de entrada y salida y esto es lo que verdaderamente da la sensacién de un rebo-
te en las paredes del cafidn

'9.2.3 Grabacién de las diferentes pistas

Para grabar la pista de audio se deben sequir los pasos descritos en el apartado
9.1.1 tomando en cuenta las siguientes consideraciones :

1.- Como el efecto deseado es simular un cafén y el eco que se produce en sus
paredes, es necesario que la grabacién se realice en stereo.

2.- La resolucién de la senal puede ser definida a 16 bytes ya que solo se trata de
una pequefa prueba y lo que se va a grabar es muy corto.

3.- Solamente se grabara una frase y esta es "holaaaa”.

Coealrer WoaveDhadne [ AW -
=| Flle  Edit Yiew Specal YWindow [nfo ¥
ey Jol T 0 s #=p
Left Charn
Agrt Chanrel
T .
_—g
Sound He V1A WAV 061 s Sierso JG bt 2X50Hr S2K by
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9.2.4 Mezcla final

Ahora que se ha grabado esta pista de audio, se debe definir un punto muy impor
tante para lograr este efecto. £l tiempo de reverberacién debe ser de _segundo.
para lograr esto en el cuadro de agregar eco se debera especificar que el retardo
(delay) sea de 500 milisegundos.

A continuacion se especifican los pasos a seguir para realizar esta mezcla :
1.- Ya que tenemos abierta la pista en la ventana de edicién, procedemos a
Insertarle una serie de espacios en blanco al final para que sea en ese sitio donde
el eco pueda repetir |a sefial hasta que su fuerza termine. La forma mas sencilla
de generar estos espacios en blanco es insertar al final de la pista el contenido
del portapapeles al que previamente le colocamos ese espacio en blanco pro-
ducto de una grabacion sin fuente de entrada.
2.- En segquida debemos seleccionar toda fa pista y agregarle eco. Para ello cuan-
do se nos presente el cuadro de agregar eco deberemos de agregar una magni-
tud del 50 % y un retardo de 500 milisegundos .
3.- Ahora seleccionamos el eco de toda la pista y la guardamos en el portapapeles.
4.- El canal izquierdo de nuestra tarjeta de sonido representara la pared del
canon mas cercana a nosotros mientras que la otra pared es representada por el
canal derecho. Con esto deberemos dejar que el pnmer rebote de la sefal ocur-
ra en el canal izquierdo con o que todo sonido en el canal derecho debe ser
eliminado para lograr esto debemos utilizar Force to Silence y aplicarlo unica-
mente a la sefial del canal derecho. Si reproducimos en este momento la pista
s0lo escucharemos en un canal, el izquierdo, la sefial mencionada.
5.- Si observamos la ventana de edicién podremos observar que las ondas de la
pista solo estan en el canal izquierdo. debemas posicionar el cursor justo des-
pués de que la sefal del canal izquierdo termina y ahora realizar un Paste Mix
anicamente en el canal derecho y ahora si observamos que en los dos canales ya
existen sefales de audio que estan una detrads de ia otra, Cuando reproduzca-
mos esta pista, podremaos cerrar los 0jos y entonces imaginar que de un lado del
Canién del Colorado estamos nosotros y del otro estan nuestros amigos. Enton-
ces nosotros les gritamos a ellos “Hola” y se escucha el rebote en la pared del
cafnon que esta frente a nosotros y un momento después se vuelve a escuchar el
“Hola” pero con un nivel un poco mas bajo de volumen en la-pared que esta
justo debajo de nosotros.
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