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Introducción al concepto de Multitrack: edición no destructiva y no lineal.

Un dispositivo multitrack nos permite disponer de distintos sonidos ubicados en distintos tracks o canales, que al compartir el mismo segmento de tiempo suenan en forma conjunta. Pero, justamente, por estar ubicados en espacios “físicos” diferentes, los tracks, podemos modificar o alterar sus parámetros en forma independiente. Un dispositivo de reproducción estereo (un mini componente, un reproductor mp3) objetivamente es un dispositivo multitrack (en este caso de 2 tracks), y lo que esta alojado en el canal (track) izquierdo es independiente de lo que esta en el derecho, por eso con el “balance” o “paneo” puedo escuchar alternativamente uno u otro (en realidad lo que estoy haciendo es modificar la intensidad – bajarla- del canal que no quiero oír). Otro ejemplo familiar podría ser el sistema de home teather, que podemos conectar a un dvd y escuchar el sonido en sourrond 5.1. En este caso, es un sistema multitrack de 6 canales (izquierda, centro, derecha, izquierda sourrond, derecha sourround, y subwoofer). 

En un sistema digital de edición de audio, yo puedo crear en mi software ilimitada cantidad de tracks. Para tener una idea, en la mezcla de las bandas de sonido de una película se pueden llegar a utilizar sistemas con casi cien tracks de audio. Lo más importante a tener en cuenta es que estos sistemas nos dan la posibilidad de tener los sonidos en espacios separados, conservando su independencia, pero con la particularidad que cuando los reproduzco dentro de la plataforma, aquellos sonidos que comparten el mismo segmento de tiempo sonarán superpuestos, generando uno nuevo resultado de esta interacción. Por ejemplo, en un track tenemos una locución y en otro una cortina musical, ambos están separados cada uno en sus respectivos canales, pero al reproducirlo lo que yo escucho es un único sonido: una locución con una cortina musical. Por ese motivo podríamos hablar de sonidos “componentes” o “primarios” y sonidos “resultantes”.

Edición o procesos no destructivos
La edición no destructiva es la que se basa en procesos que se aplican sobre la “reproducción” de un archivo y no sobre la modificación del mismo en el disco rígido. Es decir que si nosotros a través de la interfase de software alteramos un parámetro –por ejemplo el volumen- de un archivo o le agregamos un efecto, éste se va a procesar entre el trayecto donde esta depositado el disco rígido y la salida física de la tarjeta de sonido. El encargado de hacer estas modificaciones es el microprocesador de la computadora. Esto se conoce como “procesos en tiempo real”. La gran ventaja que tiene es que en ningún momento se altera la estructura binaria del archivo. 

Pero además de conservar el archivo original debemos también conservar el listado de órdenes que permiten que el procesador realice las modificaciones que nosotros deseamos, cada vez que se reproduce el archivo en cuestión. El listado de  estas órdenes, que vendrían a cumplir el papel de “guía” o “guión” para nuestra computadora, se conoce genéricamente con el nombre de EDL –Decisión Edit List-; en el caso de Vegas se lo denomina Proyecto o Sesión de trabajo. Es un archivo con la extensión .veg , lo cual me esta indicando que el único que puede interpretarlo correctamente es Vegas, y almacena todas las acciones que plasmamos en nuestra  edición (mover, cortar, pegar, subir, bajar volumen, etc. etc.) a través de la interfase gráfica de nuestro editor de audio.

Edición No lineal
Conjugar un sistema multitrack con la posibilidad de procesos no destructivos, me permite trabajar de forma no lineal. Esto significa que en cualquier momento de la edición yo puedo acceder en forma aleatoria a cualquier punto del trabajo. Pues cada archivo no sólo no es modificado en su composición original, sino que para combinarse con otros sonidos (al estar “alojado” en distintos tracks) solamente necesita compartir el mismo segmento de tiempo, sin perder su “independencia”. Además de acceder a cualquier punto de la edición, podemos hacer modificaciones sobre todos los parámetros que haya editado previamente, ya que cada uno de ellos es parte de una lista de instrucciones que estamos “escribiendo” en un listado (EDL), que va a ser “leído” y  ejecutado por la computadora cuando reproduzcamos nuestro proyecto. Por lo tanto, cambiar dicho parámetros es simplemente decirle a la computadora que ejecute una orden diferente la próxima vez que se ponga en reproducción. 

Es por esto que una de las grandes ventajas que tiene la edición no lineal y no destructiva es la posibilidad de realizar cambios en nuestra sesión en cualquier momento, incluso mucho tiempo después de haber guardado el proyecto: es sólo reabrir el listado de instrucciones y modificar la orden deseada.

A continuación, empezaremos a conocer la interface de edición de Vegas y algunas de las herramientas que nos brinda este software.
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 Tutorial Nro 1 Introducción a la edición no lineal

1. Interface inicial de Vegas

Un proyecto o sesión de un editor multitrack consta de varias pistas de audio. El eje está dado por el tiempo y la lista de pistas nos proporciona información de cada una de ellas. Cada track tiene una serie de controles que afectan todos los archivos de la pista. 

Veamos una imagen general de la interface de este editor y luego nos centraremos en cada uno de los elementos que la componen.
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Zoom y desplazamiento de la pantalla
Existen varias formas de desplazarse y hacer zoom en los archivos. Mencionaremos algunas de ellas:

· La barra de desplazamiento vertical y las flechas que la enmarcan nos permiten movernos en el eje vertical y visualizar los distintos tracks que tenemos abiertos (esto es muy útil cuando trabajamos con muchos canales y no todos están a la vista en la pantalla)

· La barra de desplazamiento horizontal nos permiten movernos a lo largo de la línea de tiempo.

· En el margen inferior derecho, junto a la barra de desplazamiento horizontal, se encuentran los botones de zoom [image: image3.bmp] que permiten ampliar la vista en la escala de tiempo.

· Debajo de la barra de desplazamiento vertical, tenemos los botones  que ensanchan la vista de todos los tracks. [image: image4.bmp]
· Las flechas del teclado hacia arriba y hacia abajo permiten ampliar el zoom horizontal, en la escala de tiempo. De la misma forma podemos usar el scroll del mouse (la ruedita del medio)

· También tenemos la herramienta de zoom, en la botonera superior de la pantalla, que se explicará posteriormente.
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Controles generales de la pista
Para abrir nuevos tracks podemos hacer click derecho sobre el margen izquierdo (que aparece en gris sólido) y seleccionar la opción Insert audio track. También al arrastrar un archivo donde no hay ninguna pista, ésta se abre automáticamente.
A continuación veremos en detalle los controles que se repiten en todos los tracks. Es importante tener en cuenta que cualquier acción que efectuemos sobre alguno de estos controles (subir o bajar el volumen, modificar el paneo, etc) afectará, de igual forma, a todos los archivos de audio o eventos que se encuentren en dicho track.

[image: image6.png]Cabecera de pista de audio

W @EE+ O 1

o0e ——
Faancaciscewvo L)
Boton o control__ Nombre. Descripeion
Nimero de st y Coer Los nimero  colres = pista 2yudan 3 organar unproyectacon

= deista varia i

= Wiimzar shurs d= i Miimizala atra e a pisa

= Witz atur depista_ Masimizala atura de s i

e Norbre depita ira _ Permite sslgnar s momibre3 una pists. Paa sl haga dsblache on 1 tra

e srurs) de scritray sspeciique o ombre de fa it

o] Prepararpara grabar  Prepar una it pra rabar. e pusde aabar deciamentson s s
e audi.Una pisa e Ista cuandlo parece o medor degabacion
S i

= Feignacien debis Permitesignar s st ds 203U s de 03 espedic B
P 53 diparibieprs proycosquese mezdn par vt

@ Tnveriasadepita | Permite mver 12 pista de Lo an e de bse rovitendo sn
reaidsd s polaidod

= Eracosde ity “Anad pluginsde sfetos d i

S T SHencia trmporaimerts s 1eprodueion 13 s par qus pued
contrre em s psas

T EQ il una it pra s 1eprods a5 dlencando 5 demas s

P Contoldefndida_ Control ol vlumen de it d= 0o an relaconcon s demas pitas.

e vilumen

Amasteel comolde fndidoaiaperda o derechapira s ar lvolmen

Contol desiante =
propésice miltples

Contola vatssundone, snre=las I panoramizacin depisas os
el e d b o iteles de avio e fectos asgnabies.
Selecionelo que debe controlr o contol deslzante hacando icnla
‘lquata La posicin de contol deslzante de cada lmento o5
independientsdela de s dems





Cabe destacar que en la versión de Vegas 7.0 el control deslizante de propósitos múltiples sólo nos permite trabajar sobre el paneo (pan). Recordemos que este parámetro me permite derivar mayor energía hacia un canal o hacia el otro; de esta manera puedo llevar un sonido hacia la izquierda o la derecha, dándonos la sensación de direccionalidad del sonido. Por ejemplo, si un auto en viene por la derecha, puedo llevar el paneo levemente en esa dirección.
En la parte superior de la pantalla, debajo de la lista de menús, encontramos algunos botones que ya conocemos y otros que explicaremos a continuación.
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Herramientas de trabajo:

Éstas nos muestran distintas formas que puede tomar el cursor y que nos permite realizar determinadas operaciones

Herramienta de edición: [image: image8.png]


 Habilita el cursor para realizar las tareas habituales de edición como cortar, pegar, mover archivos, manejar envolventes, etc. Con este botón seleccionado podemos realizar cualquier operación.

Herramienta de edición de envolventes: [image: image9.bmp] Habilita el cursor para trabajar únicamente con las envolventes (éstas serán estudiadas en la próxima clase). 

Herramienta de selección: [image: image10.png]


 Habilita el cursor sólo para seleccionar eventos del multitrack (archivos). Con este botón habilitado y manteniendo click izquierdo apretado, arrastramos el mouse dibujando un rectángulo que determinará el área de selección; todos los archivos que queden dentro de esa área estarán seleccionados.

Herramienta de zoom: [image: image11.png]


 Este botón habilita el cursor para que actúe como una lupa, delimitando un rectángulo que define y amplía el área del zoom. 

Barra de transporte:
La barra de transporte la encontramos debajo de la vista de track y los elementos que contiene y sus funciones son los mismos que en el Sound Forge. 
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2. Acceso a los archivos

Existen muchas formas de abrir archivos de audio o sesiones en Vegas. Sin embargo, la más práctica y que nos permite ubicarlos en el lugar apropiado es a través del Explorer (ver en la vista general de Vegas). Por defecto, esta solapa ya suele venir activa con el programa. Pero en caso que no esté a la vista, la podemos habilitar desde el menú de View / Explorer. 

Este explorador podemos recorrerlo de la misma forma que el explorador del entorno Windows: a la izquierda tenemos el nivel superior y a la derecha el contenido de los objetos que vemos a la izquierda.

En la parte superior, sobre la ventana derecha, tenemos una serie de herramientas que detallaremos en el gráfico a continuación
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Una vez que ubicamos el archivo de interés, sea una sesión o un audio, lo tomamos de la ventana derecha del explorador, y lo arrastramos al multitrack sosteniéndolo con el click izquierdo apretado. Si se trata de un archivo de audio, lo soltamos en el lugar del proyecto donde queremos colocarlo (puede ser en una pista nueva o en algún punto particular de una pista existente)

3. Vúmetro
El vúmetro cumple la misma función que en el Sound Forge: nos muestra la amplitud o volumen  de lo que estamos oyendo. Si no lo tenemos a la vista lo podemos habilitar desde el menú de View / Mixer.
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4. Movimiento y selección de archivos

Para desplazar cada uno de los archivos a lo largo del entorno multitrack basta con “agarrarlos” con click izquierdo sostenido y moverlos tanto en el eje temporal como a lo largo de las diversas pistas que tengamos en nuestro proyecto.

Si queremos mover más de un archivo a la vez, podemos seleccionarlos manteniendo la tecla ctrl. apretada para seleccionarlos aleatoriamente y realizar la misma operación mencionada antes para desplazar esos archivos. Tengamos en cuenta que para mover los archivos una vez que los seleccionamos debemos soltar la tecla ctrl porque, de lo contrario, no los moveríamos sino que haríamos copias de los audios seleccionados. 

También podemos seleccionar más de un archivo con la herramienta de selección que se vio en el primer apartado.

Al trabajar sobre un proyecto, es decir una lista de instrucciones, cuando seleccionamos “pintando” una zona (como hacemos en Sound Forge o en Word) lo que hacemos es seleccionar un rango de tiempo, pero no archivos de audio en particular.

5. Digitalización en Vegas

Si bien los conceptos de digitalización vistos en la primera clase son igualmente aplicables a este software, la mecánica de trabajo es distinta.

La principal diferencia la encontramos en que antes de comenzar a grabar debemos definir la ubicación donde se guardará el archivo grabado. En el Sound Forge primero grabábamos la toma en un archivo temporal y luego la guardábamos en el disco rígido. Vegas trabaja a la inversa: graba directamente en el disco rígido, por lo cual, primero debemos definir la ubicación donde alojará la grabación y luego recién realizar la acción de grabación. 

La ubicación de nuestra grabación podemos definirla de varias formas, pero siempre recurriendo a la misma opción: Properties o Propiedades, simbolizada por el dibujo [image: image15.png]



A esta opción podemos llegar desde el menú de File / Properties. También podemos clickear en el símbolo de propiedades que se encuentra debajo de los menús (en la botonera superior, a lado del símbolo de guardar) o en el margen superior derecho del vúmetro.

La ventana que se abre, y que veremos a continuación, nos permite establecer los parámetros generales de nuestro proyecto, tanto para el audio como para el video.
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Como vemos en el gráfico, en la solapa de audio podemos establecer la velocidad de muestreo, la profundidad de bits y otras características del proyecto con el que trabajaremos.

En el casillero que figura con el nombre de Recorded files fólder indicaremos la carpeta donde se guardará la grabación. Para ello utilizaremos el botón de Browse que nos permite recorrer el disco rígido para establecer en qué carpeta se grabará nuestro material
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Para sea efectiva la ubicación que definimos para la grabación, debemos pulsar el botón de “aplicar” y luego “aceptar”. Recién entonces estamos en condiciones de preparar la grabación. 

En primer lugar debemos apretar el botón de record que tenemos en el canal. Éste nos habilita el vúmetro de la grabación para medir los niveles recomendados y nos permite ubicar el cursor en el lugar donde comenzará la grabación. Es importante notar que cuando pulsamos este botón la grabación no se inicia automáticamente, sólo prepara el track para posteriormente sí comenzar a grabar.
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Es recomendable tener muteados todos los otros tracks para evitar que se reproduzcan a medida que corre el cursor y queden esos audios registrados en la grabación.

Una vez que chequeamos el nivel de grabación y la distancia al micrófono (ver clase 01 y 02, conceptos de digitalización, piso de ruido y saturación), podemos comenzar a digitalizar apretando el botón de Record que tenemos en la barra de transporte, debajo 

del área de visualización de las pistas. Cuando oprimamos este botón, se iniciará la grabación y veremos, en tiempo real, cómo se va dibujando la forma de onda en la pista.

Para finalizar la toma debemos presionar el mismo botón de grabación, de la barra de transporte, que utilizamos para iniciarla. 

Cuando detenemos la grabación, se despliega una ventana que nos permite renombrar el archivo (Vegas le asigna un nombre basado en el nombre o número del track y la toma realizada) o borrarlo
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Es muy importante SIEMPRE asignarle, previo a la grabación, la ubicación donde alojará el archivo. De lo contrario, puede ocurrir que luego no podamos encontrarlo en el disco rígido.
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  Tutorial Nro 2 Grabación en Vegas
OPERACIONES BÁSICA
6. Mover, copiar y borrar

Como vimos anteriormente, para mover eventos a lo largo de las pistas, debemos “tomarlos” con el botón izquierdo del mouse apretado y llevarlos al punto donde queremos ubicarlo. 

También podemos recurrir a los comandos de copiar y pegar habituales del entorno Windows:

a) Hacer click sobre el archivo. Ir al menú de Edit / Copy. Poner el cursor en el lugar donde queremos copiar el archivo y volver al menú Edit /Paste.

b) Hacer click sobre el archivo. Apretar botón derecho del mouse. Clickear en Copy  del menú de opciones que se despliega. Poner el cursor en el lugar 

donde queremos copiar el archivo, y volver a desplegar el menú del botón derecho del mouse y elegir la opción Paste.

c) Los comandos del teclado Ctrl+c (copy) y Ctrl + v (paste) también funcionan en este software.

d) Con la tecla Ctrl y el botón izquierdo del mouse apretados podemos realizar una copia del archivo que desplazaremos de la misma forma que explicamos anteriormente para mover eventos en las pistas.

 Para borrar un archivo simplemente tenemos que seleccionarlo haciendo click sobre él y lo eliminamos con la tecla Delete o Suprimir del teclado. Otro método es seleccionándolo de la misma forma y desplegar el menú del botón derecho del mouse y elegir la opción Delete, o en el menú Edit / Delete.
7. Técnica de Split (separar)

La técnica de splitting es propia de los entornos multitrack y nos permite fraccionar un archivo en múltiples secciones o regiones, más pequeñas, que podemos editar y mover independientemente. Es cierta manera, es una forma de seleccionar fragmentos de un audio. 

La forma de aplicarla es sumamente sencilla. Simplemente nos paramos con el cursor en el lugar donde deseamos separar o cortar el archivo y apretamos la tecla S. El resultado será que nuestro archivo quedará dividido en 2 partes completamente independientes. 

Pensémoslo de la siguiente manera: grabamos en Vegas una locución para un separador. Pero esa locución no está limpia, hay equivocaciones y retomas. Mediante la técnica de splitting podemos ir “cortando” los fragmentos que nos interesan y llevándolos a una pista aparte donde, finalizada esta tarea, tendremos la locución limpia para poder mezclarla con la cortina musical.
Es importante recordar que, como estamos trabajando con un programa de edición no destructivo, al cortar, mover o borrar archivos de las pistas no afectamos los originales. El programa sólo recibe la instrucción de cortar o borrar y lo reproduce con esas instrucciones, pero en el archivo original la composición binaria no fue modificada en absoluto.

Es por ello que podemos separar un archivo mediante la técnica de splitting, borrar el fragmento que no nos interesa y, aún así, recuperar el fragmento borrado.

Si nos paramos al final o comienzo de un archivo, el puntero del mouse toma la forma de un rectángulo [image: image21.bmp]
Esto nos habilita la herramienta de Trim que permite extender o achicar los límites de la región seleccionada. Con esta herramienta “agarramos” el extremo del archivo con el click izquierdo del mouse y lo estiramos, recuperando el fragmento de audio que habíamos acortado o eliminado. Así, entre la técnica de splitting y el Trim, moviendo los audios entre las pistas, copiando y eliminando, podemos realizar las operaciones de edición básicas en un entorno multitrack. 

La edición en capas que nos permite el trabajo de mezcla lo abordaremos en la próxima clase.

[image: image22.jpg]


  Tutorial Nro 3 Operaciones básicas de edición en Vegas 

8. Save y Bounce to disk

Como explicamos al comienzo de la clase, la edición no destructiva genera una lista de instrucciones internas a partir de las cuales el software realiza las indicaciones dadas sin modificar efectivamente el material original. Es decir que, mientras estamos editando no estamos trabajando realmente con audios sino con instrucciones sobre qué hacer con esos audios.

Por ello, para poder obtener “sonido verdadero” a partir de esas instrucciones debemos “convertirlas” en audio. Esta operación se conoce con el nombre de Bounce To Disk o Render (término derivado de la edición de video). 

Es importante diferenciar aquí las operaciones de “save as” de las de “render”. Dentro de un entorno multitrack, mediante los comandos de Save o Save as guardamos la sesión o proyecto sobre el que estamos trabajando. Es decir, solamente guardamos una lista de instrucciones. Estas órdenes se guardan en un archivo .veg (genéricamente conocido como EDL –Edit Decisión List-), que cuando se abre nuevamente, recurre al disco rígido en busca de los archivos “comprometidos” en la edición y ordena la reproducción, junto con la alteración de los distintos parámetros (volumen, paneo, fx, etc.) según lo “lee” o “interpreta” en  el “guión” o EDL; y de esa manera, “en tiempo real” realiza todas las operaciones, armando el evento sonoro diseñado por nosotros. 
Es importante comprender que para que esto suceda yo necesito 2 archivos: 

a. El EDL, o Sesión (archivo con la extensión .veg)

b. Los archivos de audio originales, desde donde Vegas va a “leer” las distintas regiones para combinar y la modificación de los distintos parámetros que hemos programado

Entonces, cuando hacemos save o save as sólo estamos guardando en nuestro disco rígido el EDL. Por este motivo, la única manera de escuchar nuestro trabajo es a través de Vegas, pues es el único capacitado para leer correctamente la sesión de trabajo (archivo .veg).

En cambio, a través del render podemos convertir nuestro proyecto en un archivo de audio (con extensión wav, mp3, etc). Es decir, consolidamos todas las regiones de audio pertenecientes a distintos archivos, en un solo archivo de audio. Sería como “fundirlas” en una sola fila de sonido. Esta acción, en Vegas, se denomina render. Así, convertido en un archivo de audio (resultado de la combinación de las distintas regiones superpuestas en el multitrack), podremos escuchar nuestro trabajo en cualquier reproductor (Winamp, windows media, etc.) o grabarlo en un cd de audio, exportarlo a un dispositivo portátil de reproducción, etc.
Dentro de Vegas, ambas opciones se encuentran cuando desplegamos el menú de File.
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En esta clase nos concentraremos en la obtención del render; en encuentros posteriores veremos en detalle la opción de Save as.

Para hacer un render, en primer lugar es importante que seleccionemos el área que queremos renderizar. Para ello simplemente “pintamos” con el botón izquierdo del mouse apretado el área que deseamos convertir en audio.

Luego vamos al menú de File / Render y se abre una ventana que no permite elegir un nombre para nuestro archivo y la ubicación donde lo guardaremos. Una vez realizada esta acción, el EDL fue “fundido” en un archivo de audio que podemos reproducir con cualquier software.
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  Tutorial Nro 4 Render

Edicion Digital de Sonido 2. 


Edición multitrack.






































�





Guía de apoyo para los talleres de Radio de la Carrera de Comunicación Social de la Universidad Nacional de Buenos Aires. Producido por el CEPIA





Regla de tiempo





Pistas, tracks o canales





Explorador





Reloj de posición





Pistas o Tracks





Zoom y desplazamiento vertical





Barra de desplazamiento vertical





Zoom y desplazamiento horizontal (temporal)








Barra de desplazamiento horizontal (tiempo)





Herramientas de trabajo





Undo y Redo





Cortar, copiar y pegar





Botones para abrir y guardar archivos. Iguales al Word





Autoplay: cuando está activado este botón, al pararnos sobre un archivo de audio se reproduce en previo automáticamente





Reproduce en previo los archivos





Actualiza el contenido de la ventana





Nos lleva a la carpeta superior





Detiene la reproducción previa





Aquí nos muestra el nivel inferior que estemos explorando





Aquí nos muestra el contenido del nivel superior que estemos explorando





Solapa del explorador. Seleccionándola habilitamos esta ventana





Solapas para seleccionar que tipo de propiedades estableceremos (de audio, de video, de regla de tiempo, etc)





Nos indica la ruta donde se guardará el archivo grabado





Este botón nos permite recorrer el disco duro para seleccionar la ubicación del archivo que grabaremos





Parámetros de calidad del audio.





Esta ventana se abre cuando pulsamos el botón de browse para buscar la ruta donde guardaremos el archivo grabado. 





Botón de Record que prepara la grabación





Vúmetro de grabación





Cierra esta ventana y vuelve al multitrack





Borra todos los archivos grabados





Renombra el archivo grabado





Borra el archivo grabado





Guarda la sesión





Convierte la sesión en un archivo de audio





Explorador para indicar donde guardaremos el render 





Describe las propiedades  con que se guardará el archivo





Formato del archivo





Nombre del archivo
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