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Concepto de edición 
Podríamos definir a la edición como el proceso de selección, combinación y presentación de material o información en una determinada secuencia.

 Para ejemplificarlo en el ámbito radiofónico: cuando nosotros comenzamos a trabajar en la realización de un informe periodístico, tenemos todas las fuentes de información  “en bruto”, las cuales podemos representarlas u ordenarlas de la siguiente manera:

 

a. Las distintas entrevistas realizadas. Sin procesar (con las preguntas del entrevistador, interrupciones, ruidos externos no deseados, dudas y vacilaciones del entrevistado… etc. etc.)

b. Las distintas tomas del locutor (con sus equivocaciones, retomas, correcciones etc. etc) que sirven de nexo a las diferentes partes del informe y que agregan información expresada en otro soporte (por ejemplo lo escrito que lo transformamos en sonido a través de la lectura en voz alta del locutor)

c. Los temas musicales en su totalidad, de los cuales usaremos sólo algunos fragmentos.

d. Una distinta variedad de efectos de sonido que podremos usar para ilustrar el relato.

e. Material de archivo (audios históricos) que pueden ayudar a contextualizar el tema tratado.

 

Toda esta información se encuentra en “estado natural”; si bien nuestro oyente puede acceder a la totalidad de la información original, hacerlo de esta manera sería bastante confuso. Entonces nuestra tarea consiste en “recortar”, “seleccionar” de cada uno de estos ítems, las partes que nos interesan y articularlas entre si para acercar la información de manera clara y concisa. Podríamos decir, en este caso, que la suma de los parciales es mayor a la suma de los totales. Sobre todo porque en ese proceso de selección y articulación aportamos orden y claridad a toda esa información que de otra manera accederíamos de manera desordenada y desprolija.

Para presentar  estos datos ya seleccionados, los organizaremos en una secuencia temporal, donde desarrollaremos el tema a tratar. En el caso particular del mundo radiofónico en esta secuencia manejamos básicamente dos dimensiones: la de tiempo y otra a la cual denominaremos “planos”, que se refiere a la superposición de dos fuentes  sonoras informativas distintas que serán complementarias entre si. Por ejemplo una cortina musical y una locución por encima de la misma. En esta interacción (edición) estaremos elaborando nuestro discurso radiofónico.  
Edición Destructiva
Este concepto esta relacionado a la forma de trabajo de algunos softwares de edición de audio que, para llevar adelante la operación pedida por el usuario (cortar, pegar, subir, bajar el volumen, aplicar un efecto), alteran la estructura del archivo digital comprometido. Es decir “modifican” su composición binaria natural sobrescribiendo en el archivo original la orden especificada. Esto implica que, para recuperar el archivo original, tendré que deshacer la operación a través de la función "Undo", siempre y cuando no haya salvado los cambios producidos en el archivo. Si esto ha sucedido no podré recuperar la información original, pues su composición a cambiado en el disco rígido. Por ejemplo: si a un archivo de audio compuesto por una voz le sumo una música de fondo, estos se “funden” en un solo archivo; cuando lo salvo ya no podré recuperar los elementos primarios, o sea la voz separada de la música. Lo mismo ocurre si aplico algún proceso o efecto. Pensemos una analogía culinaria que bien representa esto: tengo harina y huevo, lo mezclo y lo pongo en el horno… no puedo volver a recuperar la harina separada del huevo. Por eso sugerimos enfáticamente trabajar sobre una copia del material original, u ocupar en el proceso de edición la técnica de copy and paste, antes que cut and paste  ya que con el primero conservo la información original y con el segundo será irrecuperable una vez que accione la opción de Save.
 Edición Lineal
El concepto de edición Lineal esta íntimamente ligado al mundo analógico, cuando se editaba en cinta, ya sea cortándola y pegándola, o bien a través de casseteras reproductoras y grabadoras. Esta forma de edición plantea un método de trabajo paso a paso, comenzando desde el principio para terminar por el final. Busquemos un ejemplo radiofónico: si deseo combinar una música con un texto que entra a los 5 seg. de iniciada la música y luego superponer a ambos un efecto, tendré que poner primero la música, elegir el punto de entrada del texto, mezclarlo, luego mezclar sobre el resultado el efecto deseado.  
Sound Forge al trabajar de forma destructiva nos lleva a editar de esta manera, podemos hacer de a una operación por vez y si queremos deshacer un paso previo en nuestro trabajo indefectiblemente tendremos que deshacer los paso que nos separan de él. Volviendo al ejemplo anterior: si quiero cambiar la música de fondo, tendré que desahacer (undo) la aplicación del efecto, lo mismo con la locución y recién allí cambiar la música, y a posteriori volver a pegar la locución y el efecto. Obviamente esto lo podré realizar siempre y cuando todavía no haya guardado los cambios del trabajo... si no es así, debo considerarme en problemas.
Resumiendo, el Sound Forge es un editor de tipo destructivo y lineal. Como ya explicamos anteriormente, esto significa que trabaja de forma secuencial y sobrescribe la información que generamos sobre el archivo original. Por eso, siempre es conveniente trabajar sobre una copia, para preservar de esta manera el material original.
Comencemos a trabajar con este software.
1. Acceso a los archivos

Para abrir un primer archivo vamos al menú File / Open y allí se despliega una ventana que nos permite explorar el disco duro de nuestra computadora para ubicar el audio con el que deseamos trabajar. Esta ventana es común a casi todas las plataformas que trabajan con Windows, como por ejemplo el Word; y su forma de navegación es también la misma.
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2. Interface inicial

Cuando abrimos el Sound Forge, en la parte superior, al igual que en el Word, se encuentran los distintos menús donde encontramos todas las herramientas que nos ofrece el programa. Debajo de estos, tenemos una serie de botones con las acciones básicas como guardar, abrir, abrir nuevo, deshacer, etc. Todas ellas están señalizadas con los mismos símbolos que utilizan los programas que operan en Windows. 

Debajo de esa botonera, se encuentra la barra de transporte con las acciones propias de un reproductor de audio.
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Veamos en detalle algunas de las herramientas que encontramos en la parte superior de la interface.
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Rec: este botón habilita la interface de grabación para digitalizar en el Sound Forge.

Loop: si este botón se encuentra apretado, el Sound Forge reproducirá un sin fin, es decir que el archivo  o selección en cuestión se repetirá constantemente.

Barra de transporte: aquí encontramos las diferentes acciones de reproducción necesarias para la edición. Esta herramienta es quien desplaza el cursos (que es nuestro punto de refernecia) dentro del archivo en el que estamos trabajando.
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Undo / Redo: herramientas para deshacer / rehacer la última acción

Herramienta de edición: cuando esté botón está apretado, se encuentra habilitado el cursor para editar, es decir, seleccionar, cortar, pegar, etc

Magnify Tool: cuando está habilitada esta herramienta, el cursor se muestra como una lupa y ampliará la vista (el zoom) de aquello que seleccionemos con la lupa

Las ventanas de edición son independientes para cada archivo de audio. Cada ventana posee una barra de título que indica el nombre del archivo de audio. Si a lado del nombre vemos un asterisco, significa que el archivo ha sido modificado pero todavía no fue guardado.

En el eje vertical tenemos el dominio de la  amplitud y en el eje horizontal el dominio del tiempo. Haciendo clic derecho en este último eje, se despliega un menú que nos permite modificar la unidad de medición (samples o muestras, segundos, cuadros o frames, etc)
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El zoom es una herramienta que usaremos constantemente ya que nos permite trabajar con mayor precisión.

Zoom vertical: sirve para ampliar la vista en el eje de a amplitud. También se puede operar desde el teclado con la combinación shift+flechas hacia arriba o hacia abajo
Zoom horizontal: sirve para ampliar la vista en el eje del tiempo. También se puede operar desde el teclado con la flecha hacia arriba / flecha hacia abajo
En la parte inferior derecha, sobre los casilleros que nos indican las características del archivo, encontramos los indicadores de selección y posición que se describen en la imagen a continuación. 
La selección dentro de un archivo se realiza de la misma forma que en el Word: posiciono el cursor en un extremo del fragmento que me interesa y manteniendo el click izquierdo apretado “pinto” la zona a seleccionar.
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3. Interface de grabación

Los conceptos relacionados con la digitalización fueron explicados en la primera clase, así que en esta ocasión sólo nos dedicaremos a reconocer la interface de grabación propia del Sound Forge.

En primer lugar debemos abrir un archivo nuevo. Esto lo podemos hacer desde el menú File / New o desde el botón con la hoja en blanco que se encuentra en la parte superior, debajo del menú de File.

La ventana que se despliega nos permite determinar los atributos de ese archivo nuevo: el sample rate o velocidad de muestreo, el bit depht o profundidad de bits, y si el archivo será mono o estéreo.

Una vez que tenemos el archivo abierto, apretamos el botón de Rec y se despliega la ventana de grabación. 
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Remote: al apretar este botón, Sound Forge desaparecerá de nuestra vista y  sólo mostrará una pantalla de grabación de tamaño reducido. Esto es muy útil si, por ejemplo, estamos grabando un video que se reproduce en la web. Así, podemos tener abierta la aplicación que reproduce (la página web) y la grabación Para volver a la pantalla completa de Sound Forge, apretamos el botón Back.
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Como vemos en la interface de grabación, tenemos la posibilidad de colocar marcas durante la grabación. Esto es muy útil, por ejemplo, cuando grabamos a un locutor para poder identificar luego con mayor prisa las tomas correctas; o cuando digitalizamos una entrevista poder ubicar rápidamente los cortes de utilidad (los marcadores serán desarrollados con mayor extensión en el próximo apartado)

El vúmetro es un indicador de nivel que nos permite visualizar el volumen con el que entra la señal para la grabación. Esto nos permite controlar que no se produzca una saturación ni se grabe muy cerca del piso de ruido.

La saturación es el límite máximo que tolera nuestro soporte antes que comience a distorsionar la señal, en este caso el soporte digital. Una vez que grabamos una señal saturada ya no hay forma de solucionarlo, excepto volviendo a realizar a toma. 

El piso de ruido es el límite inferior a partir del cual comienza a ser muy perceptible el ruido electrónico característico de todos los elementos en la cadena de audio (micrófono, placa de audio, etc). Cuando grabamos una señal con bajo nivel y luego queremos levantar el volumen para poder editarla, también subimos el piso de ruido que se torna mucho más perceptible. En la imagen a continuación podrán ver como hay un movimiento en los vúmetros aunque no esté entrando ninguna señal para grabar. Dicho movimiento es el ruido de los equipos y de la propia placa de audio. 
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La relación que se establece entre el volumen máximo de la señal que hayamos grabado y el piso de ruido es lo que se denomina Relación S/R (relación señal / ruido), y es lo que debemos cuidar en toda la cadena. Tanto la saturación como una grabación con mala relación señal ruido son desagradables al oído humano y lamentablemente no suelen tener solución, lo cual implica en la mayoría de los casos tener que efectuar una nueva grabación.
Para determinar el nivel de grabación correcto, sin saturación y lejano al piso de ruido, debemos tener en cuenta que las señales de audio no tienen un volumen constante, sino que su dinámica varía. Es decir que hay momentos en los que tienen más amplitud y momentos en los que tienen menos. Aquí vemos como la señal tiene picos (mayor amplitud o volumen) y valles donde el volumen baja notablemente.
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Teniendo en cuenta esto, y que la máxima resolución que tolera un equipo digital es 0dB (superado este nivel la señal distorsionará), lo recomendable para digitalizar es no grabar a 0dB sino guardar un margen para los posibles picos. Por ello, se suele estimar que el promedio general, durante la grabación, debe estar entre -9 y -6 dB. Para poder establecer este nivel, antes de poner a grabar (apretar el botón rojo en la ventana de grabación) es conveniente realizar algunas tomas de prueba para subir o bajar el volumen de acuerdo a los niveles indicados. Esto se puede realizar desde el fader de la placa de sonido, en el control de grabación.
Volviendo al vúmetro, éste se asemeja mucho a un semáforo. Cuando está verde la señal está lejos de la saturación (pero puede estar muy baja así que siempre tenemos que tener en cuenta los niveles de grabación indicados anteriormente). Cuando está en amarillo significa que tenemos un buen volumen pero debemos estar atentos porque estamos cerca de la saturación. Finalmente, cuando el vúmetro se pone en rojo significa que la señal está distorsionando o está muy cerca de hacerlo. Cuando satura, el vúmetro de Sound Forge nos muestra en la parte superior un cartel rojo que dice “clip”
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Otras opciones que nos ofrece el Sound Forge en la ventana de grabación se relacionan con una variedad de métodos, el dispositivo y el modo de la grabación.

Método (Method): el método de grabación nos ofrece dos posibilidades
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· Manual: la grabación se inicia cuando yo aprieto el botón de Rec y finaliza cuando aprieto Stop.

· Automatización del proceso de grabación: aquí Sound Forge nos ofrece tres opciones para la automatización, es decir, tres formas de iniciar y finalizar el proceso de grabación sin que tengamos que intervenir personalmente. Es una forma de programar este proceso.

a. Automatic: Time: al seleccionar esta opción se habilita una ventana donde se puede indicar la hora de inicio y de finalización de la grabación, tomando como referencia el calendario y reloj de la computadora. Es posible programar más de una entrada de grabación
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b. Automatic:Threshold: este tipo de automatización habilita una sección donde puedo establecer un umbral de nivel a partir del cual Sound Forge comenzará la grabación. Todo sonido que supere en volumen ese umbral disparará la grabación. 
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c. Automatic: MIDI timecode: esta opción está relacionada con el mundo de la música que utiliza un protocolo propio denominado MIDI y que sirve para comunicar entre sí distintos dispositivos electrónicos, como ser un sequencer, y controlarlos todo desde un único dispositivo, enviando un mensaje con la información de la acción que se debe realizar, entre ellas, un mensaje de sincronización de tiempos (timecode)

Dispositivo (Device): el menú de Device nos permite seleccionar la fuente de la cual tomará la señal para grabar, esto es, la placa de audio con la que trabajaremos. Si tenemos instaladas más de una tarjeta de sonido, cuando despleguemos este menú aparecerán nombradas y podremos seleccionar desde cual tomará la señal el Sound Forge.
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Mode (Modo): la posibilidad de seleccionar el modo de grabación resulta muy útil según el trabajo que necesitemos realizar.
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· Automatic retake: la grabación se inicia donde está situado el cursor y se detiene al poner Stop. Cualquier dato existente a partir de la posición de inicio (donde estaba el cursor) quedará borrado y será sobrescrito con la nueva grabación. Cuando detenemos la grabación, el cursor vuelve al punto de inicio original y, si vuelvo a iniciar la grabación, otra vez sobrescribirá a partir del mismo momento.
· Multiple takes creating Regions: permite la grabación de múltiples tomas y cada una creará una región (marcas de referencia visual). La grabación se inicia a partir de donde se encuentra el cursor y al pulsar Stop, la grabación se detiene en ese punto sin regresar al comienzo como en el caso anterior.
· Multiple takes (no Regions): es una variación del método anterior y la única diferencia radica en que no se crea una región por cada grabación que realicemos.
· Create a new window for each take: permite grabar múltiples tomas pero creando un archivo nuevo para cada una de ellas. Esta opción es ideal si cada una de las tomas será guardada en distintos archivos de audio.
· Punch.in (record a specific lenght): es utilizada para “pinchar” un audio, por ejemplo, si estamos grabando un instrumento musical y en un determinado momento el músico se equivocó de nota. En ese caso, en lugar de volver a grabar todo el tema, establezco el comienzo y final del segmento que voy a volver a grabar (la nota equivocada).
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 Tutorial 1 Interfase Grabación 

4. Marcas y regiones

Una posibilidad muy interesante que ofrece este software es la utilización de marcas. Los marcadores son una referencia a una posición en un archivo de audio para que, de esta forma, sea posible regresar o visualizar rápidamente ese punto. 

Para colocar una marca sólo hay que posicionar el cursor en el punto que deseamos señalar y apretar la tecla M del teclado.

Como verán en el gráfico a continuación, se crea una línea punteada en color rojo. Es posible crear marcadores en tiempo real durante la reproducción o grabación del audio. Así es posible marcar un pasaje que resulte interesante o útil tanto al reproducir como al grabar. En este caso, la línea punteada se situará en el lugar por donde pasó el cursor al momento de oprimir la tecla M.

Las marcas poseen una ventana de edición de sus parámetros que se abre si posicionamos el cursor sobre el cabezal de la marca. En ese momento la flecha del cursor se transforma en una mano y apretando click derecho del mouse se despliega la ventana de edición.
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Si ubicamos el cursor entre dos marcas consecutivas y hacemos doble click, se seleccionará el fragmento de audio incluido entre ambas marcas. Esto suele ser de gran utilidad para seleccionar rápidamente y de forma prolija un segmento del archivo de audio.

La diferencia fundamental entre una marca y una región está en que la primera señaliza un punto particular, un tiempo específico. En cambio, la región establece un índice de comienzo y un índice de finalización.

Para crear una región, en primer lugar, debemos seleccionar un fragmento del archivo de audio. Luego simplemente pulsamos la tecla R y se abre el cuadro de diálogo que nos permite nombrar la región en cuestión. Al igual que con las marcas consecutivas, si hacemos doble click en medio de una región, ésta se selecciona automáticamente. 
En el siguiente gráfico podemos observar que la región también se señaliza con una línea punteada, pero en este caso en color negro
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5. Técnica de edición básica: Copy - Paste

Esta es la técnica más básica de edición, que inserta los archivos de audio donde está el cursor. Implica un desplazamiento temporal dado que se suman, uno a lado de otro, los distintos fragmentos de audio que deseamos copiar. Es lo que hacemos cuando editamos, por ejemplo, una entrevista que dura 5 minutos y tenemos que reducirla a 30 segundos. En este caso, seleccionaremos utilizando marcas y regiones los distintos segmentos que usaremos y luego los copiaremos, en un archivo nuevo, uno detrás del otro (también podríamos copiarlos en un orden mezclado, el resultado es el mismo: una variación en la duración original)

Existen distintos métodos para realizar esta tarea y trataremos de describir todos ellos. 

· Para copiar archivos:

a. Selecciono el fragmento y voy al menú Edit / Copy
b. Selecciono el fragmento y con click derecho despliego el menú que me ofrece la opción de copy

c. Selecciono el fragmento y aprieto la combinación de teclado ctrl.+ c 

· Para pegar archivos:

a. Me posiciono con el cursor en el lugar donde deseo pegar el fragmento y voy al menú Edit / Paste
b. Me posiciono con el cursor en el lugar donde deseo pegar el fragmento y con click derecho despliego el menú que me ofrece la opción de paste

c. Me posiciono con el cursor en el lugar donde deseo pegar el fragmento y aprieto la combinación de teclado ctrl. + v

Otra técnica útil para copiar y pegar es la de Drag & Drop, esto es, arrastrar y soltar. En este caso, selecciono el fragmento que me interesa y con click izquierdo apretado los “tiro” fuera de la ventana de edición. Es la misma acción que realizamos en el entorno de Windows para arrastrar un archivo de una carpeta a otra.

Esta técnica también es útil para pegar archivos. Podemos tomar una nueva selección y, en lugar de arrastrarla y soltarla fuera de las ventanas de edición, la soltamos dentro de otra ventana.
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 Tutorial 2 Copy and Paste 

6. Técnica de edición en capas: Copy – Mix Paste

La técnica de edición en capas implica una superposición de sonidos, en un mismo espacio de tiempo. Cuando mezclamos dos sonidos debemos tener cuidado que la suma de amplitudes de ambos no sature, por ello siempre es necesario está atento al vúmetro que nos indica los niveles.

Nuevamente Sound Forge nos ofrece distintos métodos para realizar este proceso:
a. Seleccionamos el fragmento que mezclaremos, desde el menú Edit / Copy lo copiamos. Luego nos situamos con el cursor en el otro archivo, en el en que queremos que empiece la mezcla y vamos nuevamente al menú Edit  / Special Paste / Mix
b. Seleccionamos el fragmento que mezclaremos y con el botón derecho del mouse desplegamos el menú que nos da la opción de copiar la selección. Luego vamos al archivo sobre el que vamos  mezclar, situamos el cursor y con botón derecho del mouse desplegamos el menú y elegimos mix
c. Seleccionamos el fragmento que mezclaremos, lo copiamos con la combinación de teclado ctrl. + c. Situamos el cursor en  el otro archivo, en el momento en que queremos que comience la mezcla y apretamos en el teclado la combinación ctrl. + m

d. Seleccionamos el fragmento que mezclaremos; mediante la técnica de drag & drop lo ubicamos en el momento que deseamos y lo soltamos.
Utilizando cualquiera de los métodos mencionados anteriormente se abre una ventana donde se encuentran las distintas variables que podemos determinar en la mezcla.
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Source: determina el volumen que le vamos a dar al archivo fuente, es decir, el que copiamos. Es importante observar que cuando este fader (el boton que se desliza y nos permite determinar ese nivel) está en 0dB no significa que va a llevar el volumen del archivo fuente a 0dB, sino que no modifica la amplitud original del mismo. Si deslizamos el fader hacia abajo, bajaremos el volumen del archivo; y si lo llevamos hacia arriba estaremos subiendo su amplitud.

Destination: este fader determina el nivel del archivo de destino, es decir, el volumen del sonido sobre el cual estoy superponiendo el otro. Las observaciones que hicimos para el ítem anterior valen también para éste.

Apply destination volume to overlapping area only: si esta opción está tildada significa que, cuando modifique el volumen del archivo de destino, esta acción se realizará sólo sobre el área de la superposición. Así, si bajé el volumen de la cortina -11dB, esto sólo sucederá durante el lapso de tiempo en que se produzca la superposición, el resto de la cortina conservará el nivel original. Si la opción está destildada, el volumen que determinemos con el fader de destino se aplicará a todo el archivo; en el caso anterior, toda la cortina bajará a -11dB, incluso luego que termine la superposición con el archivo fuente.

Pre/Post fade destination edges: cuando está tildada esta opción se habilitan los recuadros que nos permiten establecer cuántos milisegundos antes (pre) / después (post) de la mezcla comienza a bajar/subir el volumen que determinamos para el archivo de destino. Esto nos permite establecer una pendiente de bajada / subida de dicho nivel, evitando así que, por ejemplo, una cortina recupere de forma abrupta el nivel original luego que termina la mezcla con una locución. 

Preview: este botón nos permite escuchar cómo quedaría la mezcla antes de realizarla. Es una forma de monitorear los niveles de mezcla que estamos estableciendo antes de dar OK al proceso. 
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  Tutorial  3 Mezclando con Sound Forge 

7. Menú Process: 1ra parte

Este menú contiene comandos que ejecutan diversas operaciones estándar de procesamiento de audio. En esta clase sólo veremos algunos de ellos.

a. Fade: el fade es el desvanecimiento progresivo de un sonido. En el Sound Forge tenemos tres tipos de fades:


-Grapic fade: permite dibujar una envolvente de fade “tirando" de los 


pequeños cuadrados (puntos de arrastre) hacia arriba o hacia abajo. Para 


crear puntos de arrastre hacemos doble click sobre la línea de la 



envolvente 
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                             -Fade in: realiza un fade in lineal a una selección, llevando el volumen 


desde – Inf al nivel del resto del archivo



-Fade out: realiza un fade out lineal a una selección, llevando el volumen 

desde el nivel original del archivo hasta – Inf
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Fade Out

b. Insert silence: inserta un silencio, cuya extensión determinamos nosotros, al  comienzo del archivo, al final o donde se encuentre el cursor.
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c. Resample: este comando permite cambiar la frecuencia de muestreo de un archivo de audio existente. Es importante aclarar que reduciendo la frecuencia de muestreo bajará la calidad del audio, pero aumentando la velocidad de muestreo la calidad no mejorará aunque el archivo ocupará más espacio en el disco rígido. Sin embargo, este proceso suele ser muy útil cuando tenemos que mezclar dos archivos que fueron muestreados a diferentes velocidades, cosa que suele ocurrir comúnmente cuando utilizamos material bajado de Internet donde, en pos de una rápida descarga, la calidad de los audio suele estar por debajo de la estandarizada por los cds. 


Un Dato muy importante: cuando Sound Forge combina distintos archivos, estos deben tener los mismos atributos de calidad. Si no es asi, sound Forge modificará los atributos de calidad del archivo fuente para que sean similaeres a los del archivo de destino. En el caso del Sample Rate esto genera una aceleración o un enlentecimiento del archivo modificado según corresponda. Si el archivo de destino tiene una frecuencia de muestreo mayor a el de la fuente, este al combinarse se acelerará, pues tiene menor cantidad de samples o muestras. En caso contrario, cuando peguemos un archivo con mayor sample rate en un archvio con menor sample rate, este se “estirará” en el tiempo, pues cuenta con mayor número de muestras que las que necesita para reproducirse con los parámetros de el archivo de destino. Este inconveniente es muy habitual, pues cuando bajo archivos de audio de internet los encuentro en diversas calidades, lo mismo cuando utilizo un grabador periodista digital o pendriver con grabador de voz, que generalmente toman muestras a 22kz o menor aún. Nosotros establecemos como parámetros de calidad para trabajar 44.1khz y 16 bits.
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 Tutorial 4“distinos sample rate” 
d. Bit Depht Converter: permite modificar la profundidad de bits de un archivo de audio existente. Recordemos que esto incide directamente sobre la calidad del audio y su rango dinámico) 
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e. Volume: este proceso altera el volumen de la selección de audio. Al igual que los fader vistos en la ventana de mix, el control de volumen (fader) que presenta este proceso también es relativo. Es decir que, cuando está en 0dB significa que no modificará el volumen de la selección, mientras que a medida que los subo/bajo, ejecuta las correspondientes acciones sobre la amplitud del fragmento en cuestión
8. Almacenamiento en disco rígidos: formatos

 Para guardar un archivo, ya sea grabado o editado, en nuestro disco rígido debemos ir al menú File. Allí tenemos dos opciones de guardado que operan de la misma forma que en el Word:

a. Save: guarda el archivo con el nombre que tiene, es decir que sobrescribe las modificaciones que realizamos sobre el archivo ya existente
b. Save as: guarda el archivo de audio solicitándonos un nuevo nombre para él. De esta forma, podemos preservar el material original para futuras ediciones.
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Cuando seleccionamos el tipo de archivo nos estamos refiriendo a la extensión que tendrá, al formato. Estos pueden entenderse como “dialectos” que tiene el lenguaje binario.

Por ejemplo, los archivos de texto los podemos guardar como documentos (.doc), textos (.txt). O las imágenes pueden ser mapas de bits (.bmp), imágenes sin compresión (.TIFF), formatos comprimidos como el .JPG o el .GIF, etc

De la misma forma, los archivos de audio pueden tener distintos formatos. Veamos los principales y más usados:

· Wave (Microsoft) .wav: este es un formato en el que la información no se encuentra comprimida, es decir, que preserva el 100% de calidad, pero ocupan más espacio (un minuto de audio en wav pesa unos 10 MB). Esta extensión es nativ de Windows.

· MP3: este es un formato donde la información se encuentra comprimida con el objetivo de ocupar menos espacio en disco rígido. El sistema de compresión que utiliza es con pérdida de datos, sin embargo dado que utiliza un algoritmo de compresión basado en las curvas de percepción (psicoacústicas) y que aprovecha el fenómeno psicoacústico del enmascaramiento, la información que se pierde es poco perceptible. Por esto mismo, este formato se popularizó e impuso frente a otros métodos de codificación. A medida que aumenta el nivel de compresión, se deteriora la calidad del audio ya que es mayor la pérdida de datos. Los valores óptimos de compresión son 192kbps y 320 kbps. Sin embargo, para aplicaciones multimedia y lograr archivos livianos para internet se utilizan compresiones mucho menores (128kbps o 64kbps) 

· Windows Media Audio .wma: es otro formato de compresión con pérdida de datos propiedad de Microsoft. Inicialmente era un formato que pocos reproductores reconocían aunque últimamente los soportes se han ampliado notablemente. Sin embargo aún continua siendo poco popular dado que, además de tener algoritmos de compresión de calidad inferior al MP3, posee una infraestructura para proteger el copyright dificultando el tráfico de material en este formato a través de las redes P2P (punto a punto: Ares, Soulseek, Torrents)

· Cda: este ya no es un formato de datos como los anteriores que pueden compilarse en un cd mezclados con otros archivos y en diversas sesiones (en un cd de datos podemos guardar archivos de Word, de sonido, de video, fotos, etc); sino que se trata del formato propio de los cds de música, denominado audio. Se diferencia de los archivos de datos principalmente porque puede reproducirse tanto en la computadora como en una compactera; mientras que los archivos de datos (wav, mp3, wma, etc) sólo pueden ser reproducidos en una computadora. Es muy común que se confunda este formato con el wav, sin embargo son “dialectos” completamente diferentes ya que el cda es audio mientras que el wav es un formato de datos de audio.

Edicion Digital de Sonido 1. 
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Permite reproducir el archivo sin abrirlo. Útil para chequear si es efectivamente el archivo que deseamos.





Propiedades y atributos del archivo





Explorador para buscar la ubicación de los archivos





Si está tildado, cada vez que nos paremos sobre un archivo, éste se reproducirá automáticamente





Si está tildado, el archivo abre sólo como lectura y no permite sobreescribirlo





Tipo de archivo. (wav, mp3, etc)





Nombre del archivo





Barra de transporte





Menús del programa





Acciones básicas





Herramienta de edición





Deshacer / Rehacer





Magnify tool 





Barra de transporte





Loop





Rec





Lleva el cursor al comienzo del archivo





Pausa





Lleva el cursor al final del archivo





Play desde el comienzo del archivo





Stop





Play desde el cursor





Adelanta el cursor





Atrasa el cursor





Asterisco: indica que el archivo original fue modificado.





Eje de amplitud. Se representa la amplitud en dB





Zoom Horizontal





Regla de tiempo





Zoom Vertical





Duración total del archivo





Indica el Sample Rate y Bit Depth del archivo.





Reproducir desde la pausa





Detener la reproducción





Peso del archivo





Ir al final del archivo





Ir al inicio del archivo





Indica, en unidad de tiempo, donde finaliza la selección





Indica, en unidad de tiempo, donde comienza la selección





Indica la duración total del fragmento seleccionado





Cierra la ventana de grabación





Permite modificar los atributos de la grabación





Indica los atributos de grabación





Inicia la grabación





Habilita el vúmetro





Vúmetro





Control remoto de la grabación. Permite controlar sound forge mientras trabajamos con otros software








Prepara la grabación





Permite poner marcas durante la grabación





Movimiento del vúmetro que nos muestra el piso de ruido del sistema y nivel de la señal cuando estamos grabando








Dispositivo desde donde toma la señal





Modo de grabación





Método de grabación





Valle





Pico





Niveles de señal lejanos a la distorsión pero que pueden acercarse al piso de ruido





Niveles apropiados para la grabación





Niveles límite. Una vez superado el 0dB se oye la distorsión





Cartel de clip. Archivo saturado





Esta ventana permite programar la fecha y hora de la grabación.





Si hacemos doble clic acá se despliega la ventana que vemos debajo





Este fader nos permite establecer el umbral de amplitud a partir del cual iniciará la grabación





Actualiza la posición del marcador actual a una nueva que debe ser especificada





Permite colocarle un nombre a la marca (por default el programa las numera a partir del 01)





Sitúa el cursor de reproducción en la posición de la marca








Elimina la marca





Marca: línea punteada roja





Región: línea punteada negra





Nombre de la región





Aplica cambios sólo a la superoposición





Escucha previa





Control de volumen del archivo de destino





Control de volumen del archivo fuente





Post fade (en milisegundos)





Pre fade (en milisegundos)





Punto de arrastre





Envolvente





Inserta silencio al final del archivo





Inserta la comienzo del archivo





Inserta en el cursor





Duración del silencio





Aquí se indica la profundidad en bits requerida





Permite modificar los atributos del archivo





Tipo de archivo. Extensión





Nombre del archivo





Atributos del archivo que guardamos





Ubicación en disco rígido donde guardaré el archivo
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