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DESCRIPCION

Los sonidos y las imdgenes son herramientas de uso necesario y
definitivo en la expansion de los medios de comunicacion,
ofreciendo innumerables opciones de comunicacion; creando
géneros, tendencias, modas, comportamientos y corrientes, en
cuanto a una readlizacion se frata. Estos desencadenan en
fenébmenos comerciales de grandes dimensiones; convirtiéndose en
una carrera tecnoldgica, procurando predecir una produccion
mediante el estudio del sonido y de la imagen, de colores vy
frecuencias, de comportamientos y estadisticas, en fin, bdsicamente
todo lo que pueda contribuir a crear un nuevo producto, siendo un
campo propicio para el desarrollo ingenieril.

Ya desde 1873 con el descubrimiento de las propiedades
fotoelectricas del selenio, y que posteriormente le daria inicio a lo
que hoy denominanmos television, el hombre comenzo a
experimentar en un medio abstracto, pero facinante, donde un
material podia transmitir una informacion en terminos de luz, y
nunca se imaginaria que hoy en dia, es el medio de comunicacion
que reina los masivos publicos mundiales, que informa o desinforma,
que educa o simplemente divierte, y que dio pie al desarrollo de la
produccion audiovisual.

El mundo, se vale de las herramientas audiovisuales como medio
difusor de cualquier clase de producto; lo que algun dia fue un
proceso de anos , mdas tarde de meses , después de dias, ahora es
algo de horas o minutos, en lo cual se ve reflejada la simplificacion
de métodos y la sintesis de tecnologias, acorfando procesos vy
permitiendo que las personas creen con bajos costos y alta calidad.
El propdsito de este proyecto es realizar un completo audiovisual en
formato video clip, que ilustre y sugiera técnicas avanzadas de
produccién audiovisual, partiendo de conceptos bdsicos de
grabacidon, mezcla, edicién y creacion, tanto de las arquitecturas
sonoras con relacién a la imagen, y la imagen como pieza clave en

el complemento del sonido, basdndose en la realizacién de un




tema musical y por consiguiente en el desarrollo de la imagen vy

posterior sincronizacion; trabajando

en una estética mutua, y en una total correlacion de los elementos
sonido e imagen.

La importancia del proyecto radica en descifrar un camino claro
para la produccion, y proponer herramientas profesionales de
elaboracion, pero que a su vez estén al alcance de los estudiantes,
para crear a partir de la utilizaciéon y combinacion de software,
productos de nivel comercial, que puedan ser empleados y

desarrollados desde una estacion sencilla de trabajo.
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CONTENIDOS

Objetivo general
Realizar un producto audiovisual, basado en una produccion musical.

Objetivos especifico
 Documentar herramientas informdticas y conceptuales, necesarias en la
elaboracién de un audiovisual.
» Conocer los diferentes formatos de audio y video digital.
« Determinar los procesos de cuantizacion y frecuencia de muestreo para audio

digital, y como influyen en los diferentes formatos de imagen segun su calidad.

El proceso de realizacién de un audiovisual debe tener en cuanta en fres etapas, que
a su vez conllevan a una serie de procesos que se describirdn a continuacion, y que

son las siguientes:

*  Preproduccién
« Producciéon

» Post produccion

Preproduccién

La preproduccién es un concepto que a estado implicito en las producciones
audiovisuales a lo largo de la historia, pero es solo hasta comienzos de los ochentas,
donde se institucionaliza con la elaboracién de grandes producciones, en el mundo
de la mUsica y de la imagen, siendo el cine su gran

exponente, y por consiguiente en la unién de estas dos disciplinas con la incursion del
video clip.

Se trata de el planeamiento estratégico para llevar acabo una produccion, se debe




tener en cuenta puntos como recursos humanos, hasta el presupuesto final, haciendo
un balance de las necesidades de la produccién, y siendo milimétricos con los
tiempos definidos para cada actividad, esto por el incremento en costos en que
puede incurrir una readlizacién, de no haber sido precisos en el proceso de
preproduccién; una mala preproduccion puede ser una gran bola de nieve para un
realizador, que se puede salir de las manos por una mala planeacion.

el proceso de preproduccién de un audiovisual se divide en cuatro ftems minimos

necesarios:

a. Recursos humanos
b. Recursos técnicos
c. Presupuesto

d. Cronograma

Produccidn

El proceso de produccién consiste en llevar a cabo todo el planeamiento de la
preproduccion, se frata de materializar las metas fijadas y de obtener todo el registro
del material audiovisual. Es aqui donde se hace la toma del audio e imagen,
almacendndolas, en espera de un proceso de edicidn, y fodo el material obtenido se

encuentra en bruto.

En el caso del video clip, como primera medida se hace la produccién musical,
grabando la pista por canales, y con la microfonia adecuada segln sea el genero,
creando un producto final, que después serd usado en la sincronizacién con la
imagen, la imagen a su vez debe de igual forma ser registrada y almacenada en un
medio magnético o digital, segdn sean las condiciones técnicas de la produccioén, es
importante aclarar, que los detalles y todo lo que se alld pensado para el audio y
video debe quedar registrado en el proceso de produccioén, cualquier cambio radical
post registro en produccion del material puede generar incremento en los costos, y

variar el concepto en el producto final.

Postproduccion

La postproduccidén hace énfasis en todos los procesos de edicidn gque se lleven acabo




en el material, acd es donde el audio recibe la depuracién, haciendo cortes,
ecudlizaciones, compresiones, efectos y demads tratamientos necesarios para llevar a
un nivel optimo el sonido. Por su parte la imagen recibe como el audio, un proceso de
edicion ya sobre la pista del audio, encontrando progresivamente, y segun la
secuencia de imdgenes planeadas, la sincronia deseada, dando como resultado, la
mezcla de audio e imagen, y el producto audiovisual final.
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METODOLOGIA

1. El tipo de investigacién es la aplicada, tamliEgmada practica o empirica, por que en todo momnen
se estara experimentando con las tecnicas de egi@mulacion, en correccion de audio e imagen.
Campo de las Artes y Ciencias de la Grabacién gurR@ion.

Manejo de conceptos técnicos y cientificos actadbz en lo referente a procesos de Grabacion, Mezcl

y Masterizacion; Produccion en Cine, Radio y T\pjiéacion en Sistemas de Refuerzo Sonoro pard la
Industria del entretenimiento y la aplicacién dehiflo en Sistemas Multimedia.
Se llevan acabo técnicas en la toma del Sonidor@tinos, Funcionamiento y Aplicacion), Flujo de la
sefial Sonora (Dispositivos Analogos y Digitalesgripulacion del Sonido (Procesadores Dinamicos y
de Tiempo). Lenguajes de Comunicacién entre Ordmrad/ Dispositivos Musicales, Construccion de
Audio a partir de dispositivos electrénicos, Prosede Automatizacion y Sincronizacion.
Aplicacion directa en lo referente a la manipuladi@ la sefial Sonora en Medios Audiovisuales tales

como: Estudios de Grabacion, Television, Cine ydRcoién Musical.

2. Determinar una forma de infegrar procesos y técnicas profesionales de audio, junto
con la creacién de imagen, para ser fusionados en un producto audiovisual de alta
cdlidad, en formato video clip, que cuente con requerimientos enfocados a la
poblacién estudiantil, pero que su vez sea un producto competitivo en el mercado

actual.

3. Variables Independientes




La variables variables independientes son el software, el hardware, y con ellas la
tecnica que esta directamente relacionada con los dos anteriores; ya que si bien se
hace una sugerencia de los medios por los cuales se llevo acabo la produccidn, estos

pueden cambiar en cuestion de meses.

Variables Dependientes
la variable dependiente, es el tiempo de procesamiento en cada uno de los procesos
digitales de la produccion, y como consecunecia un trauma en el cronograma

establecido.

CONCLUSIONES

+ Los medios de almacenamiento de video digital deben ser reemplazados con
frecuencia; asi la informacion sea digital, la cinta tiene un desgaste importante

entre grabaciones sobre un mismo tramo.

* Un proceso riguroso en el momento de la codificacion, hace de la muestra
final de audio + video, una pieza de buena calidad, o al contrario una pieza
defectuosa; esta codificacion no debe sobrepasar el 10% de compresion del
tamano original, de lo contrario se vera afectada la imagen con
fraccionamiento de tamano de pixel, En lo posible, es mejor no acceder a
compresiones.La edicion no arreglara lo que no se grabo en optimas

condiciones, fanto para audio como para video.

« Lasalida de instrumento virtual, nunca igualara a una salida andloga, los
preamplificadotes y cables de conduccidn, tienen un sonido propio y generan

una entrega diferente. ( prueba hecha entre médulos Korg)
« En el proceso de emulacion de herramientas de audio, la carga digital genera
un ruido propio, que tiende a distorsionar con facilidad los niveles originales, asi

el monitoreo visual diga lo contrario.

» Eluso del canal master en el software protools, en el momento de hacer la




sumatoria de audio total, afecta la espacialidad de las sehales de audio, y un

porcentaje de su nivel general se ve afectado de forma importante.

Los excesos de luz en las tomas de video, pueden ser controlados con un

fratamiento blanco y negro de la imagen.

En Colombia es posible realizar producciones audiovisuales desde una

estacién sencilla de trabajo a bajos costos.
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INTRODUCCION

Los sonidos y las imagenes son herramientas de uso necesario y definitivo en la
expansion de los medios de comunicacion, ofreciendo innumerables opciones de
comunicacion; creando géneros, tendencias, modas, comportamientos Yy
corrientes, en cuanto a una realizacion se trata. Estos desencadenan en
fendmenos comerciales de grandes dimensiones; convirtiéndose en una carrera
tecnoldgica, procurando predecir una produccion mediante el estudio del sonido y
de la imagen, de colores y frecuencias, de comportamientos y estadisticas, en fin,
basicamente todo lo que pueda contribuir a crear un nuevo producto, siendo un
campo propicio para el desarrollo ingenieril.

Ya desde 1873 con el descubrimiento de las propiedades fotoelectricas del
selenio, y que posteriormente le daria inicio a lo que hoy denominanmos television,
el hombre comenzo a experimentar en un medio abstracto, pero facinante, donde
un material podia transmitir una informacion en terminos de luz, y nunca se
imaginaria que hoy en dia, es el medio de comunicacién que reina los masivos
publicos mundiales, que informa o desinforma, que educa o simplemente divierte,
y que dio pie al desarrollo de la produccion audiovisual.

El mundo, se vale de las herramientas audiovisuales como medio difusor de
cualquier clase de producto; lo que algun dia fue un proceso de afios , mas tarde
de meses , después de dias, ahora es algo de horas o minutos, en lo cual se ve
reflejada la simplificacion de métodos y la sintesis de tecnologias, acortando
procesos y permitiendo que las personas creen con bajos costos y alta calidad.

El propdsito de este proyecto es realizar un completo audiovisual en formato video
clip, que ilustre y sugiera técnicas avanzadas de produccion audiovisual, partiendo
de conceptos basicos de grabacion, mezcla, edicién y creacion, tanto de las

arquitecturas sonoras con relacion a la imagen, y la imagen como pieza clave en
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el complemento del sonido, basandose en la realizacién de un tema musical y por

consiguiente en el desarrollo de la imagen y posterior sincronizacion; trabajando

en una estética mutua, y en una total correlacion de los elementos sonido e
imagen.

La importancia del proyecto radica en descifrar un camino claro para la
produccién, y proponer herramientas profesionales de elaboracion, pero que a su
vez estén al alcance de los estudiantes, para crear a partir de la utilizacion y
combinaciéon de software, productos de nivel comercial, que puedan ser

empleados y desarrollados desde una estacion sencilla de trabajo.
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1. PLANTEAMIENTO

1.1 ANTECEDENTES

A lo largo de la historia los audiovisuales han ido cambiando junto con la
tecnologia; creando infinidad de métodos y caminos que recorrer para llegar a
crear una optima produccion. En los setentas se experimento con el color como
fuente de sensaciones directas sobre el espectador y el sonido se estaba
convirtiendo en una empresa, entendiendo ya el audiovisual como una forma en
la cual se podria sintetizar estas dos ramas. Ya que se estaba desarrollando una
corriente que mezclaba lo analogo y los nuevos inventos digitales que se veian
venir; la cinta magnética era talvez el inico medio de almacenamiento.

Para los ochentas el panorama fue de cambio radical, las técnicas de produccién
se revolucionaron con la incursion de los formatos digitales y de los sintetizadores,
gue no eran mas que maquinas de tiempos perfectos con relojes internos digitales,
en los cuales cualquier sonido se podria emular, el sonido dejo de ser organico y
se entrego casi por completo al ambiente digital, lo visual se dejo llevar por
ambientes futuristas generados todavia con experimentos analdgicos sobre la
imagen, y el video como formato entraba con fuerza, mezclandose con la
produccién de cine que siempre fue una de las herramientas fuertes desde
décadas anteriores.

Para los noventas la industria de los formatos digitales estaria en su punto inicial
con la propuesta del disco compacto, que todavia sigue vigente y que fue el
principio de los formatos digitales que hoy en dia se conocen; como el DVD en
audio e imagen, y de los grandes formatos de imagen como lo son el mini DV,
betacam, DV y HD.

los adelantos en la informatica durante los noventas y el perfeccionamiento de
maquinas personales de ordenamiento de datos, fueron cruciales para el

desarrollo de la carrera audiovisual del mundo; maquinas portatiles de
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procesamiento, computadoras de gran capacidad de almacenamiento, y un
desarrollo progresivo hasta los dias de hoy, ofrecen la posibilidad de acceder a
producciones con optimas calidades, y estandares de alta calidad en grabacion,
sincronizacién, edicion y mezcla, tomando sefiales andlogas y convirtiéndolas en
digitales para su homologacion y posterior tratamiento.

El video clip como tal es una expresion de lo que se conoce como video arte y que
inicialmente comienza en 1965 con Nam June Paik, un compositor electronico y
artista conceptual nacido en Corea y educado en Japon, que dio comienzo a la
instalacion audiovisual, y al trabajo del sonido en pro de la imagen.

la importancia de las corrientes artisticas que influyeron en la creacion del video
clip, como el movimiento Fluxus, un movimiento de arte iconoclasta que comenzé
a finales de la década de los 50’s y cuyo auge se dio en los 70's y todavia se
encuentra presente en nuestros dias, el cual se relaciona directamente con el
reverso escéptico de los estandares de la alta cultura; el Pop Art por su parte es
una de las grandes influencias de la cultura visual contemporanea, que se centro
en el reflejo de la cultura popular y bienes de consumo en las artes. Este
movimiento surgié a mediados de los 50’s en Inglaterra pero su auge lo tuvo en
Nueva York en los 60’s donde compartia con el minimalismo las atenciones del
mundo del arte, dos de sus exponentes mas renombrados fueron Andy Warhol y
Paul Wesselman; los Happenings o reuniones, que eran la union de diferentes
medios y materiales en acciones publicas, dos de sus exponentes mas
renombrados fueron Allan Kaprow y Robert Rauschemberg, todo esto haciendo
ante sala a lo que seria la futura cultura de las artes y el disefio, direccionadas a lo
que mas tarde seria la union entre los audiovisuales comerciales y los netamente
artisticos.

El verdadero apogeo del clip es percibido con el nacimiento de Mtv 1) Mtv. La
union de la Warner Communications de Steve Ross y la American Express de
James Robinson Il procreé a la Warner Amex Satellite Entertainment Company, o
WASEC, en 1979 para proveer de programacion a los sistemas de cable de la

Warner Amex el presidente de WASEC Jack Schneider junto con John Lack
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vicepresidente y Bob McGroarty jefe de ventas, atestiguaron la creacién de dos
entidades: Movie Channel 2)Movie Channel - el primer servicio de peliculas las 24
horas- y Nickelodeon 3)Nickelodeon - un canal infantil - y buscaban lanzar otro
concepto al mercado. En el

verano de 1979 Jack Holzman, fundador de Elektra records, le facilité a John Lack
un gran numero de videos.

MTYV se desarroll6 para ser una estacion de videos musicales las 24 horas del dia.
La idea primordial era que a cualquier hora Mtv estaria mostrando un video
musical. Este canal sali6 al aire el 1°° de agosto de 1981 a las 12:01 am, siendo el
primer video proyectado "Video killed the radio star" interpretado por el grupo "The
Buggles”, dirigido por Russell Mulcahy -director de la cinta "Highlander" entre

otras. El slogan que manejaron en el principio fue " nicho musical televisivo
completo " o complete music television niche. Tom Freston, presidente y CEO de
MTV Networks y John Perry Bariow, uno de los co-fundadores, desarrollaron el
nuevo slogan de Mtv que ha estado en efecto durante la uUltima década "Think
globally, act locally" -Piensa globalmente, actda localmente-. Mtv se inauguré con
unos 4 millones de suscriptores iniciales. Esto abrié un gran espacio que debia ser
satisfecho con videos las 24 horas, lo que resultdé en una creciente industria del
video musical. Hoy en dia han surgido numerosas profesiones a partir del video
clip, entre ellos una figura llamada El VJ, tiene entre sus funciones primordiales
presentar los videos que se van a transmitir, hablar sobre los artistas, comentar
sobre la cancion, las imagenes y lograr una especie de retroalimentacién acerca
del artista y su "producto”.

Es asi como la industria creciente del video clip arroja grandes proyectos
audiovisuales que van de la mano con afamados realizadores, como lo son: Spike
Jonze, Jonas Akerlund, Hype Williams, Fioria Sigismondi, Mark Romanek, David
Fincher, Anton Corbji y michael gondry solo por nombrar algunos.

En Colombia la industria audiovisual esta volcada totalmente hacia la parte
comercial, mas especificamente a la rama de la publicidad en television; es alli

donde se encuentran concentradas las grandes producciones y los recursos
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necesarios para la ejecucion de esta disciplina, si bien existen creadores, sus
trabajos no trascienden por falta de calidad o de difusion, y las producciones
profesionales que involucran talento colombiano en la mayoria de sus casos son
realizadas en el exterior o de alguna forma tiene fines corporativos; el
distanciamiento que crea el alto costo de las tecnologias en un pais sin recursos,

es el peor enemigo del desarrollo artistico y tecnoldgico.
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1.2 DESCRIPCION DEL PROBLEMA

En Colombia la produccion audiovisual esta relegada a un requisito mas de los
medios de comunicacion para la difusion de los productos, donde se olvida en
gran parte la vision objetiva y los pasos de preproduccion y produccion
respectivamente; solo producciones con altos presupuestos llegan a niveles
optimos de calidad, y esto producto de altas inversiones y de material humano
extranjero.

La television, radio y el cine colombiano, generalmente son ajenos a procesos
profesionales de planificacion, dando como resultado productos de mala calidad,
gue dejan mucho que desear de la industria nacional; es aqui donde surge la
inquietud de este problema: ¢,como producir a bajos costos y alta calidad?.

En lugares como Norteamérica, Europa y oriente, la produccién independiente es
casi tan importante como la industria privada, llevando acabo producciones a
bajos costos y de un nivel conceptual muy alto, donde se logran productos de
competencia mundial, y se generan verdaderas corrientes y tendencias, que a su
vez desencadenan en fendémenos masivos; todo esto sin usar herramientas
diferentes a las que se encuentran en nuestro pais, o que de alguna forma se
pueden emular en paises de las caracteristicas sociales que tiene Colombia; no
hay que entender el “indi* ( industria independiente ), como popularmente se
conoce, como un sin6bnimo de mala produccién, precarias presentaciones y
productos de mala calidad, sino por el contrario como una puerta abierta a muchas
posibilidades que no se quedan en lo meramente experimental, sino que

trascienden a campos tan importantes como el comercial.
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1.3 JUSTIFICACION

La verdadera importancia de esta produccion es generar un manual guia,
brindando un camino claro, en lo que concierne a una produccion audiovisual,
exponiendo una continuidad de procesos respaldados por herramientas al alcance
de los estudiantes, con las cuales podran elaborar proyectos de gran calidad, con
instrumentos que existen en los planteles estudiantiles y que muchas veces estan
en sus propios hogares. El trabajo esta dirigido a la poblacidon universitaria, ligada
a la produccibn musical y la elaboracion de imagen especificamente, que
previamente tenga conocimientos en las areas de grabacion (toma de sefal
sonora y de imagen), ediciébn de audio e imagen, sincronizacion de audio e
imagen, mezcla de audio digital y construccion de arquitecturas sonoras.

El audiovisual como tal tiene muchas aplicaciones, y ademas una connotacion
social, la que se puede enfocar a distintos campos, como lo son la publicidad, el
video arte o el cine; para mas tarde ser difundidos en cualquier medio de
comunicacion, ya sea en auditivo o visual; esto aportara de forma inmediata, una
manera de realizacion que podréa ser ejecutada por cualquier profesional en el
campo del audio y video con minimos requerimientos técnicos, como lo son una
computadora personal y software adecuado; solucionard un problema en la
industria audiovisual independiente, que no cuenta con grandes presupuestos de
produccién, lo cual enriqueceria enormemente la cultura y el desarrollo de técnicas
profesionales, en un pais en el que las posee una minoria; ademas de aportar a la
universidad una guia completa y didactica, del desarrollo de una produccion
audiovisual, que seguramente beneficiara el proceso académico de muchos

estudiantes que posean esta vocacion, y el talento en esta area.
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1.4 OBJETIVO DE LA INVESTIGACION

1.4.1 Objetivo general

Realizar un producto audiovisual, basado en una produccion musical.

1.4.2 Objetivos especificos

» Documentar herramientas informaticas y conceptuales, necesarias en la

elaboracion de un audiovisual.
» Conocer los diferentes formatos de audio y video digital.
» Determinar los procesos de cuantizacion y frecuencia de muestreo para

audio digital, y como influyen en los diferentes formatos de imagen segun

su calidad.
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1.5 ALCANCES Y LIMITACIONES DEL PROYECTO

1.5.1 Alcances

La intencion final de este proyecto es estudiar y desarrollar a fondo, todos los
elementos dentro de una produccion audiovisual, apoyandose en software de
audio y video, para poder emular y crear sensaciones y piezas de vanguardia, que
aporten arquitecturas sonoras totalmente ligadas al aspecto visual y que brinden
un resultado de alta calidad, donde el audiovisual tenga un caracter de unidad, y
ningun aspecto técnico y conceptual quede al azar.

El impacto en disqueras y productoras audiovisuales en proceso de desarrollo es
un punto de gran importancia, ya que daria solucion a un problema comercial y de
unidad, de un producto, que sin lugar a dudas cada vez se vuelve mas uno solo;
bastara con una alianza estratégica en la parte del concepto visual, para poder
dirigir y llevar a cabo un trabajo de alta calidad.

Se pretende que el trabajo final sirva como guia de realizacién y ejemplo de
produccién donde se puedan apreciar los diferentes pasos a seguir, todo esto
condensado en un texto en espafiol en su totalidad, ya que la gran mayoria de la

bibliografia existente se encuentra en ingles y aleman.

1.5.2 Limitaciones

Las limitaciones realmente ocurren en el momento en que se hace uso de
diferentes programas de edicién, tanto de audio como de imagen, por que cada
uno de estos requiere un procesos de transferencia de datos y conversion de
archivos, que generalmente para llegar a altas calidades, incurren en altos tiempos

de procesamiento, esto no agilizan la labor de composicion del producto
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audiovisual, y requiere de numerosos procedimientos previos al no existir una

unidad entre la plataforma de audio y la de imagen.
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2. MARCO DE REFERENCIA

2.1 MARCO CONCEPTUAL

Dentro de un audiovisual confluyen variados conceptos, y para mostrarlos
progresivamente, debemos tener en cuenta como primera medida los procesos de

toma de sefial, tanto de audio como de imagen.

2.1.1 Estudio de creacion multimedia

El audio en multimedia a tomado cada vez mas espacio dentro de la produccion
de audiovisuales, desde el momento en el que aparece el dolby surround y las
estaciones de emicion 5.1 y sus posteriores versiones, que ofrecen la posibilidad
de posisionar elementos sonoros en la espacialidad de una sala, siendo el primer
numero la cantidad de estaciones o parlantes para frecuencias medias y altas, y
el segundo numero a la cantidad de parlantes que se encargan de emitir las
frecuencias bajas y sub bajas, cabe anotar que el rango de cada uno de estos
parlates puede ser variado segun el gusto del escucha, y generalmente los cortes

son arbitrarios en una sala de proyeccion casera.

e . NS

figura 2.1.1 estudio de edicion multimedia.
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Los estudios multimedia ofrecen la posibilidad de editar imagenes ya sea foto fija o
en movimiento, dando posibilidades de ajustes de color, ajustes de tiempo,
sobreposicion de disefio, contraste y posicionamiento de elementos en
postproduccion; un estudio multimedia debe contar con monitoreo visual, osea una
pantalla donde se pueda visualizar una imagen final, en un cotexto televisivo,
ademas de esto debe contar con software de edicion, que permita la opcion de
tener varios canales de edicon visual al mismo tiempo, y mas de dos canales de
audio, donde se pueda cotejar la edicion de imagen contra audio, es necesario
gue el audio pueda ser manipulado en bajas calidades, para asi hacer mas facil el
trabajo de edicion, contra el rendimiento de la computadora.

Los estudios multimedia cuentan con convertidores analogos/digitales, digitales a
digitales, placas o tarjetas de captura de video, que se encargan de codificar la
informacion digital de imagen, para que pueda ser reconocida por el centro de

almacenamiento, ya sea a disco duro o a una computadora.

Captura de imagen

figura 2.1.2 tarjeta o placa de video.
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la captura de imagen se hace gracias a una herramienta denominada tarjeta de
video o placa de video, que puede ser interna o externa; esta tiene la posibilidad
de recibir sefiales de video en cualquier formato, y digitalizarlas, para despues ser
codificadas en un formato digital; las entradas y salidas mas conocidas y de mayor
uso en la produccion audiovisual son las opticas, S-video, video analogo, fire wire,
coaxial, ademas entradas de audio de tipo RCA,y en algunos casos XLR, que

permiten acceder ademas de la imagen, la referencia del audio.

Camaras de video digital

figura 2.1.3 camara de video HD.

las camaras de video digital son dispositivos de almacenamiento de imagen digital,
que permiten grabar en diferentes calidades y bajo diferentes condiciones de luz.

Las camaras digitales funcionan bajo patrones de calidad diferente y codificacion
diferente, es asi como existen las camaras de formato MiniDV que son las mas
populares en el mercado, por su bajo costo y su cualidad de ser portatiles y
livianas, estas camaras reciben un unico punto de luz por lo cual su imagen es
deficiente, y no hacen una buena discriminacion de colores, no recomendadas
para trabajaos profesionales con espectativas de imagen de alta calidad, su

formato lo dice todo, es una compresion de el formato DV.
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Siguen despues las camaras formato DV, muy usadas en el ambito comercial del
video, su calidad permite una gran definicion, y un espectro de colores amplio, al
tener 3 entradas de luz como su especificacion lo dice, 3ccd, que no es mas que
tres entradas de luz, lo cual las hace mas especificas, al tener mas canales de
entrada.

Los formatos mas grandes de video y a su vez con mas alta calidad son los
formatos HD o high definition, que como su nombre lo dice entran en el rango de
la imagen de alta definicion; tambien estan los formatos betacam de uso masivo

en la television, estos formatos ofrecen la mayor definicion en imagen de video.

Edicion de imagen

figura 2.1.4 plataforma de edicion de video Finalcut.

la edicion de imagen se hace por medio de una plataforma o software que permite
acceder dos o mas canales de imagen ya sea fotofja o una secuancia de
fotogramas en video, este tipo de plataformas ofrece la opcion de incidir en la
fotografia final de la imagen lo cual es muy bueno en el caso de no contar con esta
herramienta en el momento de la toma de imagen. la finalidad de esta herramienta

es permitir la mayor manipulacion de imagen con respecto al audio que se pueda,
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donde el audio tenga tambien dos o mas canales, y su sincronia sea perfecta, sin
retardos de tiempo entre imagen y sonido.

Los programas de imagen permiten tambien generar formatos de compresion
segun la finalidad, manejan archivos de audio en calidad mp3 o audio wav.

El video no es mas, que la reproduccion en forma secuencial de imagenes, que al
verse con una determinada velocidad y continuidad dan la sensacion al ojo
humano de apreciar el movimiento natural. Junto con la imagen, el otro
componente es el sonido.

El video tiene la caracteristica de usar 30 fotogramas por segundo, a diferencia del
cine que usa 24, lo cual hace a este ultimo mas calido y le da una textura
particular.

Digitalizacion de imagen

Cada cuadro de imagen es muestreado en unidades de pixeles, y los datos
almacenados son los colores de cada pixel.

El sistema de codificacion de color usado es el RGB (Red, Green, Blue).

Para digitalizar una sefial de video analdgico es necesario muestrear todas la
lineas de video activo. La informacion de brillo y color son tratadas de forma
diferente por el sistema visual humano, ya que es mas sensible al brillo que al
color. Con lo que se usa un componente especial para representar la informacion
del brillo, la luminancia, una para el color y la saturacion, la crominancia. Cada
muestra de color se codifica en sefial Y-U-V (Y- luminancia, U y V crominancia)
partiendo de los valores del sistema RGB. Con este sistema las diferencias de
color pueden ser muestreadas sin resultados visibles, lo que permite que la misma

informacién sea codificada con menos ancho de banda.
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2.1.2 Estudio de grabacion de audio

figura 2.1.5 estudio de grabacion.

el estudio de grabacion es el lugar donde confluyen todos los estados de la sefial
sonora, es el lugar en el cual se inicia el proceso de produccion de audio, donde
se cuenta con una sala de grabacion y una sala de control, para asi hacer la
captura de audio y organizar la futura mezcla.

El estudio de grabacion comienza en la toma de la sefial, en esta, el primer
aspecto es tener una sala acorde a la emicion de la fuente sonora, y al concepto
del producto, es decir, identificar si la sala de grabacion tiene las condiciones
acusticas para poder ayudar en el proceso de grabacion, este concepto es
subjetivo, por que muchas veces el productor es inducido por el sonido general del
producto a una sala mas reflectiva y en otros casos, es inducido a una sala mas
seca 0 con bajos niveles de reverberacion; la conclusion final, es que la sala debe
estar disefiada para enfrentar cambios de volumen y de texturas, lo cual es una
ventaja en la toma de sefial, para el sin humero de sonidos que existen en el
mundo.

El procesamiento de la sefial analoga digital es el siguiente paso importante,
donde con ayuda de transductores a/d, se captura el sonido, que despues sera
codificado en el formato deseado; existen muchos formatos, estos dependen de la

calidad que se le quiera dar al producto, en muchos casos los formatos tienen las
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mismas caracteristicas y diferentes nombres, estos dados por la casa matriz que
los provee, algunos nombres populares en los formatos de audio son el aiff,
ofrecido por apple, el wav que es una de las extenciones mas usadas en la
homologacion de datos entre plataformas apple y windows, estos dos formatos
tienen el estandar de calidad de los populares cds de audio con un espectro de
frecuencias de 44.1 KHz y una taza de muestreo de 16 bits, existen tambien
formatos como el SDII con iguales caracteristicas, pero que obedecen a softwares
especiales de edicion de audio, es clave anotar que cada programa de
procesamiento y cada plataforma tiene su nombre especifico y su extencion,
entonces, lo que hay que revisar es la taza de muestreo, y el espectro de
frecuencia, que seguro conciden en los numeros antes mencionados.

Las buenas salas de grabacion se caracterisan por tener conecciones de alta
calidad, esto indica conexiones con materiales de primera, cables con un alto
porcentaje de cobre, y soldaduras sin prescencia de oxigeno, ademas de bahias
de conexién entre sala de grabacion y control con tuberia libre de humedad; estos
aspectos son de vital importancia en el flujo de sefial, por que como bien se sabe
los cables de audio son suseptibles a la humedad y el oxigeno, generando ruido e
interferencias molestas a la hora de grabar.

La electricidad es otro de los aspectos determinantes en un estudio de grabacion,
las conexiones de tierra, positivo y negativo, tienen que ser precisas, es aqui
donde inicia la parte electrica que da pauta a las sefales balanceadas o
desbalanceadas entendiendo estas primeras, como sefales con una tierra en su
cableado y las segundas a la sefial sin presencia de cable de tierra.

Las sefiales emitidas y traducidas por el microfono deben llegar a un sistema de
preamplificacion y posteriormente a uno de amplificacion para poder ser
registradas; esto se hace por medio de una consola en el caso del que la
grabacion sea multitrack o de un preamplificador externo, que da la posibilidad de
entrar al sistema de mezcla en niveles optimos. la sala de grabacion debe estar
debidamente aislada de la sala de control para evitar problemas de ruido y de

sangrado como se le conce popularmente a este fenomeno, que ocurre cuando el
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monitoreo de la sala de control esta a un nivel alto, que por consecuencia de un
mal aislamiento, el microfono puede comenzar a registrar, situandose en la
grabacion, causando molestia en el proceso de mezcla, haciendo menos limpia la

grabacion.

Tipos de microfonos

Segun su diagrama polar:

Microfono unidireccional
es el que tiene una mayor sensibilidad a los sonidos perpendiculares a la capsula.

tiene tres subclases, en orden de menor a mayor direccionalidad, que son:

» Cardioides
* Supercardioides

* Hipercardioides

Microfono Bidireccional
Patron de gran sensibilidad en su frente, con una imagen simétrica de sensibilidad
en la parte posterior, siendo menos sensible en los angulos diferentes a los

mensionados.

Microfono Omnidireccional

Receptor de igual sensibilidad, para cualquier sonido independientemente de su
punto de procedencia o su frecuencia; un factor adverso que hay que mensionar
es que no posse la misma ganacia que uno unidireccional en condiciones

similares de grabacion.
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Segun su transductor:

Microfono de bobina movil o dinamico

Poseen un diafragma de sintetico, unido a una bobina que se desplaza dentro de
un campo magnético creado por un iman polarizado. Cuando la membrana se
mueve como consecuencia de la presion del aire sobre ella, la bobina se mueve
de la misma manera dentro del campo magnético generado alrededor de la
misma, produciendo una corriente y un voltage, que es proporcional al
desplazamiento de la membrana, no necesita energia externa, su contruccion es

muy fuerte, y reciste grandes excursiones de presion.

Microfono de cinta

se utiliza una cinta metélica muy ligera que esta expuesta a las ondas sonoras ,
sensible a ondas incidentes frontales o posteriores. La cinta esta dentro de un
campo magnético permanente, creado por un iman. Cuando la cinta vibra por la
presion de las ondas sonoras, se crea una corriente y un voltage, que es similar a
la velocidad de desplazamiento de dichas ondas sonoras, por esto a veces se les

[lama también micréfonos de velocidad.

Microfono electrostatico o de condensador

Estan construidos en base a un condensador. poseen dos membranas, una fija,
posterior; y la otra Movil, que es el Diafragma; Separada de la primera por una
capa de aire, es la que se mueve con la presion de la onda sonora.

El condensador que forman ambas placas aisladas por el aire se alimenta con una
tension llamada Phantom Power, que no son mas que 48 voltios adicionales,

proporcionados por una fuente externa. Cuando la membrana superior se
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desplaza como consecuencia de los cambios de presion, la distancia entre ambas
placas varia y por tanto varia también el valor de la capacitancia del condensador
generado por las placas, al variar la distancia, también varia el voltaje que circula

por el circuito, todo esto finalmente traducido como frecuencias y amplitudes.

Tecnicas de microfonia

las tecnicas de microfonia han ido cambiando con el tiempo, a raiz del nacimiento
de nuevas propuestas hechas a lo largo de la segunda mitad del siglo XX, existen
inumerables formas y textos de cdmo se debe microfonear, pero todas coinciden
en los mismos parametros, y resultan ser similares en las recomendaciones; si
bien algunas tecnicas funcionan por sus fundamentos, no deben ser definitivas a
la hora de grabar; existen otros parametros a tener en cuenta como las
dimensiones de la sala y sus materiales, las distancias dependen mucho de estos
aspectos, es absurdo citar medidas en centimetros o pulgadas, para
posicionamiento de microfonos.

Los parametros a tener en cuenta en cualquier grabacion, para un registro

monofonico son:

 La revision de niveles antes de cero en el canal de grabacion es
fundamental, es preciso que nunca distorsione la sefal.

« La relacion del preamplificador y el nivel de la fuente, debe lograr que la
captura de sonido sea lo mas fiel, potente y clara posible, teniendo en
cuenta el parametro anterior.

» La distancia entre microfono y fuente, la dara la optencion del sonido
deseado en el monitoreo, y la buena aplicacion de los dos parametros
anteriores.

» La seleccion del microfono se hace con respecto al rango de frecuencias, y

la presion que emita la fuente; para sonidos impulsivos, de mucha presion y
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de atagues muy cortos, como por ejemplo un redoblante de bateria, bombo,
toms, guitarra electrica, percusion, se usa un microfono dinamico, que

coincida con el rango de frecuencias de la fuente.

Para el registro de fuentes stereo existen las tecnicas de registro.

Técnica x-y

Técnica de microfoneo estéreo donde dos cépsulas de dos micréfonos son

colocadas lo mas cerca posible y a un angulo de 90 grados a 110 grados como los

ejes x-y en un gréfico.

Técnica ORTF

la técnica ORTF emula la posicion de los oidos en la cabeza de un humano
adulto, y consiste en dos capsulas cardioides separadas por 17 cm. a un
angulo de 110 grados una de la otra. Produce una imagen amplia de la
fuente, pero por el uso de micréfonos cardioides, en la captura las

reflexiones propias de la sala serdn menos.

Técnica Blumlein

Consiste en dos micréfonos con un patron “en 8”, orientados 90 grados uno
del otro con los lados positivos hacia los lados derecho e izquierdo de la
fuente de sonido. Debido al rechazo lateral, el area de mayor sensibilidad
de uno de los microfonos es el area de menor sensibilidad del otro.
Mientras los patrones se traslapan en el centro, la sefial de cada uno es
atenuada en 3 dB y cuando se combinan, toman una sefial uniforme

central.
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2.1.3 El audio y sus procesos
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figura 2.1.6 estante de procesos perifericos de audio.

los procesos perifericos de audio son herramientas adicionales que permiten llevar
el producto a un niveles optimos de calidad, ya sea optimizando el nivel de una
sefial, cambiando su ecualizacion, su respuesta en ataque, o mejorando su
entrada a un sistema de conversion analoga/digital; estos pueden ser elementos
fisicos externos, o elementos virtuales, incorporados al software, que a su ves
pueden ser procesos de tiempo o dinamicos.

Unos de los procesos de tiempo mas comunes son:

Reverberacion

T | Trusvarb

I
b ds db

L,

figura 2.1.7 reverberacion de software.
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el efecto de reverberacion es la emulacion de un lugar o un recinto, en este se
puede afectar tanto el tamafio del recinto como la caida del sonido en unidades de
tiempo, sus parametros basicos son el tiempo de caida del tiempo despues de
emitida la sefial, el tamafio del recinto, la compensacion del retardo desde la
fuente al escucha, y como es frecuente en las ultimas versiones de este efecto, la
incidencia en un rango determinado de frecuencias, lo cual da la posibilidad de
reflexiones de la emulacion de reverberacion, herramiente

ecualizar las

sumamente util para la inteligibilidad de la sefial emitida.

Delay
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figura 2.1.8 efecto de retraso version software.

el delay o retraso se trata de un efecto que retarda la sefial emitida en un lapso de
tiempo determinado, esto hace que muchas veces se humanize la grabacion
dandole una atmosfera y una espacialidad peculiar; los parametros basicos de
este efecto son la mezcla, lo cual nos dice hasta que punto incide la sefial real de
la retrasada, los filtros que hacen cortes pasabajos en la sefial retrasada, evitando
la sobremodulacion en las mismas, el retraso o delay, que se mide en
milisegundos, el ciclo en el que se genera en unidades .Hz, y el feedback o
propagacion este ultimo con una herramienta clave que son las repeticiones
regidas por un bpm y una figura musical, como lo son las divisiones de los tiempos

musicales en redondas, blancas, negras, corcheas etc, dando la posibilidad de
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repeticiones exactas en casos, donde por ejemplo se trabaja con un tema musical
de determinado tiempo o BPM, en caso de no tener esta herramienta, el tiempo
en milisegundos del retraso se consigue dividiendo el numero 60.000 en el tiempo

base del tema.

Phaser
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figura 2.1.9 efecto de fase version software.

el efecto phaser consiste en la superposicion de un sefial identica pero con su fase
invertida, lo cual genera un efecto de cancelaciones que hace de la sefial final una
resta de frecuencias en determinados momentos de su duracion, donde
efectivamente se persibe un filtro.

Sus parametros son el tiempo original del tema, la rotacion de la sefal en el
espacio estereo, y la frecuencia de oscilacion, esta ultima da la velocidad del

efecto con respecto al tiempo o BPM dado

Chorus

figura 2.1.10 efecto de coro version software.
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este efecto duplica la sefial y genera un minimo retraso que se percibe como una
duplicacion agradable, lo cual entendemos en la sefial final,como un refuerzo a la
onda afectada; muy usada en voces y coros, que en muchos casos usa un
parametro de afinacion que puede ser positivo 0 negativo, y que hace del efecto

algo mas natural.

Algunos de los procesos dinamicos mas comunes son:

Ecualizacion
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figura 2.1.11 ecualizacion multiproposito version software.

los ecualizadores son las herramientas con las cuales se puede incidir en el realce
o la atenuacion de un rango o una frecuencia determinada, existen varios tiposde
ecualizacion, el mas simple es el de tipo shelving, que como su nombre lo dice son
repisas o controles de rangos que atenuan o realzan en un numero no mayor a 15
decibeles, son muy comunes en los equipos caseros, dando muy pocas opciones
de control sobre la ecualizacion.

Otra clase son los ecualizadores semi paramétricos, que permiten elegir la

frecuencia a ecualizar; los siguientes son los paramétricos, que tienen la
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posibilidad de escoger la frecuencia a ecualizar, ademas, de elegir el ancho de
banda o Q, (rango de frecuencias afectadas a partir de la elegida).

Por ultimo, estan los ecualizadores graficos, que van por lo normal desde 5 hasta
31 bandas de frecuencia fijas, y discriminan desde 1/8 hasta 1/3 de octava en un
rango de 20Hz hasta 20KHz, lo cual permite ser muy selectivo en la hora de incidir
en una frecuencia, son muy usados para suprimir sobre modulaciones de
frecuencias en espectéaculos en vivo, y también para adecuar respuestas propias

en frecuencias de sistemas de audio.

Compresion
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figura 2.1.12 compresion version software.

la compresion es uno de los procesos dinamicos mas usados en la edicion y la
manipulacion de equipos de audio en el mundo, ya que permite como su nombre
lo dice, comprimir sefiales con largos tiempos de caida, o largos tiempos de
ataque, lo cual es muy util con fuentes de estas caracteristicas, tambien permite
elevar el nivel en dB de una sefial significativamente; sus parametros son el
ataque de la sefal, la liberacion de la misma, y una relacion que se llama radio, la
cual dice que por cada dB que entre sale un numero determinado y controlado por
esta relacion, por ejemplo si la relacion es 3:1, esto indica que por cada 3 dB que

entran, solo sale uno.

38



Compuertas
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figura 2.1.13 compuerta RTA version software.

la compuerta es un proceso de tiempo muy similar a la compresion, pero a
diferencia de esta, sus relaciones de compresion son muy altas, dando un efecto
supresor en los sonidos secundarios de una sefial, sus relaciones sobrepasan los
8:1, y es aqui donde se entiende este proceso, por ejemplo en un registro de
redoblante de una bateria, donde tambien estan presentes el hihat y algunos
overheads, el proceso comenzara a recibir solamente la sefial de mayor
porcentaje de ataque y nivel, lo cual hace que la compuerta se abra solo cuando el

se llega al nivel maximo designado para el techo o treshold del proceso.
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El Audio

el proceso de audio empieza en el momento de la produccion musical, que se
refiere al planeamiento y estructuracién de cualquier pieza sonora, ya se una tema
musical o0 una intervencion sonora de sincronia para imagen; la produccion
musical esta compuesta de la escogencia de la instrumentacion, acordes,
melodias, efectos sonoros adecuados para la intencion de la pieza, asi como de el
disefilo de arquitecturas sonoras y generacion de conceptos auditivos que
finalmente, inducen al oyente a ver mas que la pura imagen; a fin de cuentas es
una planeacion, estructuracion, y elaboracién de una pieza sonora con base en

una idea o concepto previo.

Proceso analogo digital

La captura del audio inicia, llevando a cabo un proceso llamado analogo digital,
Una conversion analdgica-digital consiste en la transcripcion de sefales
analdgicas en sefiales digitales, con el proposito de facilitar su tratamiento, y hacer
la sefial resultante (la digital) mas inmune a ruidos y otras interferencias a las que
son mas sensibles las sefiales analdgicas.

en el caso particular de esta investigacion, se da en el momento de la toma de
muestras con micréfonos o transductores, donde se captura el sonido por medio
de el transductor, y la sefial captada es procesada por medio de una convertidor
analogo a digital, el cual convierte la informacion a muestras digitales con una

frecuencia de muestreo y una cuantizacion por segundo.
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Frecuencia de muestreo
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Figura 2.1.14 frecuencia de muestreo.

Sefial original y muestreo de la misma.

La tasa o frecuencia de muestreo es el nUmero de muestras por unidad de tiempo
que se toman de una sefal continua para producir una sefial discreta, el proceso
necesario para convertirla de analdgica en digital. Como todas las frecuencias,
generalmente se expresa en hercios(Hz, ciclos por segundo) o multiplos suyos,

como el kilohercio (kHz), aunque pueden utilizarse otras magnitudes.

Cuando una sefial analoga llega a la entrada de un convertidor analogo digital,
este toma cierta cantidad de muestras por segundo a la sefial para poder ser
codificada. La calidad y cantidad de muestras la determina la frecuencia de

muestreo y la cuantizacion que se este usando, que puede ser la que cualquier

=¥
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tarjeta de audio proporcione, van normalmente desde 44.1 Khz. Hasta 96Khz y
con una cuantizacion de 8 bits hasta 24 bits, siendo directamente proporcionales a
la calidad, pero en muchos casos el nUmero de bits y la frecuencia de muestreo
puede tener numeros menores a los comentados, esto depende del software
utilizado. La eleccibn de estos pardmetros depende de las necesidades del
usuario y la aplicacion del la muestra de audio, basandose por completo en el

teorema de muestreo de nyquist.

Frecuencias de muestreo en audio

Teléfonos, adecuado para la voz humana
8,000 Hz - )
pero no para la reproduccion musical.

22,050 Hz Radio.
32,000 Hz Video digital en formato miniDV.

CD, también comUn en audio en formatos

44,100 Hz
MPEG-1 (VCD, SVCD, MP3).

Formato PCM de Nippon Columbia
47,250 Hz
(Denon).

Sonido digital utilizado en la television
48,000 Hz digital, DVD, formato de peliculas, audio

profesional y sistemas DAT.

Primeros sistemas de grabacion de audio
50,000 Hz digital de finales de los 70 de las

empresas 3M y Soundstream.

96,000 O HD-DVD, audio de alta definicion para
192,400 Hz DVD y BD-ROM (Blu-ray Disc).

2.8224 SACD, Direct Stream Digital, desarrollado
MHz por Sony y Philips.
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50 Hz Video PAL.
60 Hz Video NTSC.

Figura 2.1.15 frecuencias de muestreo.

Teorema de Nyquist

Segun el teorema de nuestreo de nyquist shannon, para poder replicar con
exactitud la forma de una onda es necesario que la frecuencia de muestreo sea
como minimo el doble de la maxima frecuencia a muestrear.

El teorema de Nyquist solo indica el valor minimo necesario para que el muestreo
resulte eficaz. Por encima de ese valor, cuanto mayor sea el nimero de niveles de
comparacion (muestras), mas fiel sera la conversion analogica digital (A/D), lo que
se traduce en una mayor calidad de la sefial resultante. Cuantas mas muestras se
tengan, sera posible reconstruir mejor la sefial; no obstante, a mayor frecuencia de
muestreo (mas informacién/datos), mayor ser& el ancho de banda necesario.

En términos informaticos, una mayor frecuencia de muestreo requiere una mayor
resolucion (numero de bits). Un namero mayor de bits implica, en la préactica, que
la sefial se procese mas lentamente y, por lo general, un encarecimiento del
equipo, que requiere interfaces mas potentes, mas memoria, etc.

Ademas, aunque se siga aumentando la frecuencia de muestreo, la calidad no
continda incrementandose indefinidamente. Matematicamente se ha demostrado
que, llegado un determinado punto (sobrepasada cierta cantidad de muestras por
segundo), la calidad ya no aumenta, debido al principio general de rendimientos

marginales decrecientes.

Hercio ( hert)
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El hercio es la unidad de frecuencia del Sistema Internacional de Unidades.
Proviene del apellido del fisico aleman Heinrich Rudolf Hertz, descubridor de la
transmision de las ondas electromagnéticas. Su simbolo es Hz (escrito sin punto
como todo simbolo). En inglés se llama hertz (y se pronuncia /jérts/).

Un hercio representa un ciclo por cada segundo, entendiendo ciclo como la
repeticion de un evento. En fisica, el hercio se aplica a la medicién de la cantidad
de veces por segundo que se repite una onda (ya sea sonora o electromagnética),

magnitud denominada frecuencia y que es, en este sentido, la inversa del periodo:

Figura 2.1.16 formula de frecuencia.

Ciclo

Un ciclo es la distancia entre el principio y el final de una onda completa.

Tambien tenemos un ciclo cuando recorremos una oscilacion completa con un
Péndulo .

El ciclo viene dado por la longitud de onda, que es el parametro fisico que indica el
tamano de una onda, precisamente, la distancia que hay entre el principio y el final

de una onda.
Sobremuestreo
Para evitar las caidas abruptas se utiliza la técnica conocida como sobremuestreo

(oversampling), que permite reconstruir, tras la conversion D/A, una sefal de

pendiente suave.
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Un sobremuestreo consiste en aplicar un filtro digital que actda sobre el tiempo
(dominio de frecuencia), cambiando de lugar las muestras, de forma que al
superponerlas, se creen muestreos simultdneos virtuales. Estos muestreos
simultaneos no son reales, son simulaciones generadas por el propio filtro. Estos
muestreos simultdneos se obtienen utilizando el llamado coeficiente de
sobremuestreo (n), que viene indicado por la expresion X x n ( X X 3, X x4, X x 8
)

Las muestras obtenidas se superponen con los datos originales y los conversores
A/D los promedian, obteniendo una Unica muestra ponderada (por ejemplo, si se
hacen tres muestreos, finalmente, la muestra tomada no es ninguna de las tres,
sino su valor medio). Para evitar el aliasing, también se introduce a la entrada un
filtro paso bajo digital, que elimine aquellas frecuencias por encima de la mitad de
la frecuencia de muestreo. No obstante, a la salida, la frecuencia de muestreo
utilizada para reproducir la sefial ya no es la misma que se utilizé para tomar las
muestras a la entrada, sino que es tantas veces mayor como numeros de
muestreo se hayan hecho.

Consideremos un ejemplo caracteristico de la digitalizacion de musica en formato
CD. Imaginemos que para digitalizar el CD se hacen 3 muestreos a 44,1 kHz que
se interpolan. Se introduce un filtro paso bajo, llamado decimator, que elimina las
frecuencias por encima de los 20 kHz, pero la frecuencia de muestreo utilizada
para reconstruir la sefial sera tres veces mayor: 132,3 kHz. De este modo se
reconstruye la sefial suavizando la pendiente. A este proceso de filtrado durante la
conversion D/A se lo conoce como diezmado.

Sin embargo, es evidente que incorporar la técnica del sobremuestreo encarece

considerablemente el equipo.
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Espectro de frecuencias

El espectro de frecuencia de un fendmeno ondulatorio (sonoro, luminoso o
electromagnético), superposicién de ondas de varias frecuencias, es una medida
de la distribucion de amplitudes de cada frecuencia. También se llama espectro de
frecuencia al gréafico de intensidad frente a frecuencia de una onda particular.
Espectro de frecuencias para la luz emitida por atomos de hierro en la region
visible del espectro electromagnético.

El espectro de frecuencias o descomposicion espectral de frecuencias puede
aplicarse a cualquier concepto asociado con frecuencia 0 movimientos
ondulatorios como son los colores, las notas musicales, las ondas

electromagnéticas de radio o TV e incluso la rotacién regular de la tierra.
Epectro luminico, sonoro y electromagnético

Un fuente de luz puede tener muchos colores mezclados en diferentes cantidades
(intensidades). Un arcoiris, o un prisma transparente, deflecta cada fotén segun su
frecuencia en un angulo ligeramente diferente. Eso nos permite ver cada
componente de la luz inicial por separado. Un gréfico de la intensidad de cada
color deflactado por un prisma que muestre la cantidad de cada color es el
espectro de frecuencia de la luz o espectro luminico. Cuando todas las frecuencias
visibles estan presentes por igual, el efecto es el "color" blanco, y el espectro de
frecuencias es uniforme, lo que se representa por una linea plana. De hecho
cualquier espectro de frecuencia que consista en una linea plana se llama blanco

de ahi que hablemos no solo de "color blanco" sino también de "ruido blanco”.

figura 2.1.17 espectro de frecuencias para luz emitida. Region visible del espectro

electromagnetico.
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De manera similar, una fuente de ondas sonoras puede ser una superposicion de
frecuencias diferentes. Cada frecuencia estimula una parte diferente de nuestra
coclea (caracol del oido). Cuando escuchamos una onda sonora con una séla
frecuencia predominante escuhamos una nota. Pero en cambio un silbido
cualquiera o un golpe repentino que estimule todos los receptores, diremos que
contine frecuencias dentro de todo el rango audible. Muchas cosas en nuestro
entorno que calificamos como ruido frecuentemente continen frecuencias de todo
el rango audible. Asi cuando un espectro de frecuencia de un sonido, o0 espectro
sonoro. Cuando este espectro viene dada por una linea plana, decimos que el

sonido asocidado es ruido blanco.

Cada estacion emisora de radio o TV es una fuente de ondas electromagnéticas
gue emite ondas cercanas a una frecuencia dada. En general las frecuencias se
concentrara en una banda alredodor de la frecuencia nominal de la estacion, a
esta banda es a lo que llamamos canal. Una antena receptora de radio condensa
diverntes ondas electromagnéticas en una unica sefial de amplitud de voltaje, que
puede ser a su vez decodificada nuevamente en una sefial de amplitud sonora,
que es el sonido que oimos al encender la radio. El sintonizador de la radio
selecciona el canal, de un modo similar a como nuestros receptores de la cOclea
seleccionan una determinada nota. Algunos canales son débiles y otros fuertes. Si
hacemos un grafico de la intensidad del canal respecto a su frecuencia obtenemos

el espectro electromagnético de la sefial receptora.
Efecto aliasing
Si se utiliza una frecuencia menor a la establecida por el teorema de Nyquist, se

produce una distorsion conocida como aliasing; algunos autores traducen este

término como solapamiento. El aliasing impide recuperar correctamente la sefial
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cuando las muestras de ésta se obtienen a intervalos de tiempo demasiamo

largos. La forma de la onda recuperada presenta pedientes muy abruptas.

Figura 2.1.18 ejemplo del efecto aliasing.

Una pendiente abrupta genera cierta dispersion de la sefial. Esta dispersion es la
responsable de que se generen ecos (entendiendo por eco, no un sonido, Sino un
desfase o desplazamiento temporal de la sefial). El efecto aliasing y la dispersion
(o distanciamiento de un conjunto de valores con respecto a su valor medio) que

introduce quedaron demostrados por los experimentos de Lagadec y Stockham.

Filtro antialiasing

Para eliminar el aliasing, los sistemas de digitalizacion incluyen filtros paso bajo,
que eliminan todas las frecuencias que sobrepasan la frecuencia ecuador (la que
corresponde a la mitad de la frecuencia de muestreo elegida) en la sefal de
entrada. Es decir, todas las frecuencias que queden por encima de la frecuencia
de muestreo seleccionada son eliminadas. El filtro paso bajo para este uso
concreto recibe el nombre de filtro antialiasing. Sin embargo, abusar de los filtros
antialiasing, puede producir el mismo efecto que se quiere evitar. Cuando se
conectan varios filtros en cadena (en el muestreo, en la conversion digital-
analégica, etc.), un filtrado excesivo de una onda que ya cumplia con el requisito

para su correcta transformacion A/D puede degenerar y provocar que la onda final
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presente una pendiente marcada. Por esta desventaja del filtro antialiasing se ha

generalizado la técnica conocida como sobremuestreo de la sefial.

2.1.4 Herramientas midi

figura 2.1.19 controlador midi de 25 teclas axion 25.

MIDI

Midi significa Musical Instrument Digital Interfacdes un protocolo de comunicaciones de
datos y permite que un instrumento electrénico pueahtrolar a otro. El instrumento
controlador recibe el nombre de Maestro o Mastegl yinstrumento o instrumentos

controlados reciben el nombre de Esclavo.

INTERFACE MIDI

Es un dispositivo electronico que se encarga deepvecibir informaciones Midi hacia y
desde otros dispositivos. la interfase Midi trarilenmformacion digital por una linea y la
recibe por otra. En consecuencia, cada disposigbe contar con una interfase Midi.

El conector que recibe la informacion que provielee otros a dispositivos, recibe el

nombre de Midi IN. El conector que transmite laomfiacion hacia otros dispositivos,
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recibe el nombre de Midi OUT. Y un tercer conectencargado de retransmitir la
informacion que pasa por el Midi IN, que recib@@nbre de Midi THRU.

CANALESMIDI

comprende 16 canales, que permiten dirigir los mjensindividuales a 16 instrumentos
distintos. Para comprender mejor el significadecaeal Midi, de esta forma solo se ajusta

un equipo por canal, siendo exclusivo para el mismo

TIPOS DE CONEXIONADOSMIDI

Conexion basica

De midi in a midi out de dos dispositivos, es untoal basico de datos.

Conexién en cadena, serie o0 daisy Chain

Se hace uso entonces de la interconexién midigara pasar a través de los dispositivos,
y asi poder asignar por ejemplo, funciones dife®iat cada dispositivo, y ser controlados

con un mismo mensaje.

Conexion en paralelo

Se hace con un dispositivo llamado caja de enl&eetd, que posee varias entradas y

salidas , logrando asi controlar varios disposéti®on una misma senal.

Existen innumerables dispositivos de control, @igwmero de plataformas a controlar, es
asi como en los ultimos 7 afios, los elementosaletua controlar se han vuelto cada vez
mas populares, emulando médulos de instrumentogahes, que por sus elevados costos
en versiones fisicas, son inasequibles a el merpagalar, ofreciendo estos un sonido

similar, y una ventaja en la produccion musical diain
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figura 2.1.20 modulo virtual MS20 serie Legacy de la casa Korg.

2.1.5 Productor

el productor es una de las figuras mas importantes en la produccion, en los ultimos
tiempos este roll se a afianzado de forma importante, teniendo en cuenta a este
personaje hasta para la mas minima produccion.

El productor es la persona que dirige la produccion y tiene la ultima palabra, el
productor tiene que tener conocimientos en todas las areas de la produccion, osea
debe saber de grabacion, edicion, mezcla, y ser musico tambien; este tiene que
poder corregir cualquier aspecto de la produccion, y ademas tiene la labor de
encaminar a todos los participantes a un ambiente de union y colectividad, una
buena produccion siempre tiene un excelente productor.

Una de los errores en los que se incurren muchas producciones, es en confundir

los tipos de productor. Basicamente existen dos tipos de productores, que son:

» El productor artistico, que es el que se encarga de toda la parte de
produccion musical, arreglos, tiempos , metricas, interpretacion, y en
muchos casos hace parte de la grabacion, aportando una solucion definitiva
en la ejecucion de algun instrumento. Es la persona encargada de aportarle
objetividad a la produccion, siendo neutral y claro en cualquier decision que

pueda afectar el producto final.
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» El productor ejecutivo es el que se encarga de hacer posibles todas las
metas de la produccion como empresa, ya que este tiene la tarea de
conseguir el financiamiento, o en algunos casos aportar capital a la

produccion, y en otros casos administrar las finanzas de la produccion.

2.1.6 Mezcla

la mezcla de audio como se le conoce al proceso de sumatoria de todos los
canales capturados de audio, es la parte de la produccion en la cual se le da

personalidad a cada sonido, y donde se pulen todas las piezas obtenidas a lo

largo de la grabacion.

figura 2.1.21 superficie de edicion del software pro tools de la casa Digidesign.

el proceso de mezcla se divide en tres procesos que son:

Edicion : En este primer paso se hacen todos los arreglos posibles a los registros
optenidos, es aqui donde los audios ya digitalizados son editados, de tal forma

gue sus inicios y sus salidas sean adecuadas, y que cualquier registro de ruido o

sonido que no esta dentro de los planes de produccion es suprimido.
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Procesos y efectos : En la parte de procesos y efectos se hace cualquier cambio
sobre el audio original segun lo necesite, es aca donde se ven en accion los

procesos dinamicos y de tiempo, como ecualizaciones, compresion, delays, etc.

Niveles : En la parte de niveles y ya con los dos procesos anteriores completos, se
nivelan las sefiales que interactuan en la produccion de audio, segun sea el
objetivo, todo esto teniendo en cuenta que ningun nivel debe distorsionar, y la
suma de estos no debe sobrepasar el 0 dB en el canal maestro de la plataforma

de edicion.

El monitoreo es una pieza clave en el proceso de mezcla, sin una referencia
conocida la mezcla sera un desastre; existen en el mercado muchas casas
productoras de excelente monitoreo , que ofrecen una respuesta casi plana en el
rango de frecuencias audible del ser humano.

figura 2.1.22 Monitoreo profesional de 6” de la casa Genelec.

una respuesta optima de monitoreo de audio es la que en todo su rango de
emicion, tiene igual energia en todas las frecuencias, es claro que esta es una
situacion casi imposible por muchos fenomenos fisicos y acusticos, mas
especificamente de la sala en la que se mezcle, por eso en muchos casos, el
monitoreo no debe ser el llamado profesional, sino por el contrario una referencia
conocida, en una sala igualmente identificada por la persona que esta mezclando

las pistas de audio.
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figura 2.1.23 Respuesta en frecuencias para la referencia 80302 monitoreo

profesional Genelec.
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2.2 MARCO LEGAL O NORMATIVO

REGISTRO DE OBRA AUDIOVISUAL EN COLOMBIA

La Oficina de Registro de la Direccion Nacional de Derecho de Autor, presta el
servicio gratuito de registro de obras literarias y artisticas, entre ellas el registro de
obras audiovisuales.

En este sentido, la finalidad del registro es la de otorgar mayor seguridad juridica a
los titulares respecto de sus derechos autorales y conexos, dar publicidad a tales
derechos y a los actos y contratos que transfieren o cambien su dominio y dar
garantia de autenticidad a los titulares de propiedad intelectual y a los actos y
documentos a que a ella se refieran.

Por tal razén, el objeto del registro de derecho de autor y de los derechos conexos
no es constitutivo de ellos sino meramente declarativo, no obligatorio y sirve de
medio idoneo de prueba. Lo anterior, responde al criterio normativo autoral que
establece que desde el mismo momento de la creacion nace el derecho y no se
requieren de formalidades para la constitucion del mismo.

Se debe diligenciar el formato que para tal efecto ha disefiado la entidad. Este
consta de la hoja "Solicitud de Registro"; los datos alli requeridos deberan
consignarse de idéntica manera en letra clara y legible, preferiblemente a
maquina, sin enmiendas o correcciones, firmarse ambas hojas en original y

remitirse en conjunto a la Oficina de Registro de esta entidad.

El Tramite de registro tiene un término de duracién de quince (15) dias habiles
contados a partir de la presentacion de la solicitud, y es totalmente gratuito. La
solicitud de registro de obras puede ser presentada personalmente o enviada por
correo a esta entidad, por el autor, titular o por un tercero apoderado, quien debera
presentar ante esta entidad, el documento mediante el cual se ha otorgado poder

al solicitante.
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El envio de la solicitud de registro debe estar acorde con las instrucciones o de lo
contrario esta oficina la devolvera con el fin de que se haga las correcciones
pertinentes.

Si el trdmite se surte sin ningun inconveniente al cabo de 15 dias héabiles de
recibida la documentacion, usted o un tercero previa su autorizacion podra
reclamar en nuestras oficinas el certificado de registro, pues éste hoy en dia no se
esta enviando a vuelta de correo debido a los recortes en el presupuesto de las

entidades publicas.
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2.3 MARCO TEORICO

El proceso de realizacion de un audiovisual debe tener en cuanta en tres etapas,
gue a su vez conllevan a una serie de procesos que se describiran a continuacion,

y que son las siguientes:

e Preproduccion
e Produccién

» Post produccion

Las cuales dan soporte entre si y generaran continuidad en la elaboracién del un

audiovisual.

Preproduccién

En la labor de preproduccion, como primera medida se penso el concepto del
audiovisual, osea que tipo de muestra se queria hacer, donde rodaron ideas como
una instalacion artistica, donde iteractuaran el audio y el video, tambien un
documental ficcion donde se hiciera el disefio de sonido y efectos especiales, y a
Su vez se capturara la imagen, y muchas mas que finalmente me llevaron a
sintetizar todas las formas de trabajo y buscar un comun denominador entre audio
e imagen, pero que a su vez fuera una forma dinamica de trabajo, en la que se
pudiera desenvolver una sola persona, y que finalmente fuera una opcion
comercial, con un producto de optima calidad, de competencia mundial; la
respuesta a todos estos interrogantes estaba en la produccion de un video clip
musical, por que es un producto audiovisual que nace de la produccion musical de

un tema, que mas tarde y segln su contexto, termina torneando a la imagen.

Comenze entonces a hacer producir el concepto de el videoclip, y coo primera

medida debia decidir que estilo musical iba a trabajar, despues de explorar el
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mercado y algo de mi gusto personal, decidi que el genero a trabajar seria el pop,
0 musica popular contemporanea, ya que este maneja un lenguaje masivo, y ya
conocido y aceptado por la mayoria de la poblacion colombiana.

La preproduccion es un concepto que estaba implicito en las producciones
audiovisuales a lo largo de la historia, pero es solo hasta comienzos de los
ochentas, donde se institucionaliza con la elaboracién de grandes producciones,
en el mundo de la musica y de la imagen, siendo el cine su gran

exponente, y por consiguiente en la union de estas dos disciplinas con la incursion
del video clip.

Se trata de el planeamiento estratégico para llevar acabo una produccion, se debe
tener en cuenta puntos como recursos humanos, hasta el presupuesto final,
haciendo un balance de las necesidades de la produccién, y siendo milimétricos
con los tiempos definidos para cada actividad, esto por el incremento en costos en
que puede incurrir una realizacién, de no haber sido precisos en el proceso de
preproduccion; una mala preproduccion puede ser una gran bola de nieve para un

realizador, que se puede salir de las manos por una mala planeacion.

el proceso de preproduccion de un audiovisual se divide en cuatro items minimos

necesarios:

a. Recursos humanos

Que hace énfasis en los recursos humanos necesarios para llevar acabo el video

clip, y estos son:
Ingeniero de sonido : que se encargara de hacer, las tomas, edicion,

postproduccion en efectos, mezcla, sincronizacion, y posterior masterizacion del

audio y de cualquier necesidad de audio y video que se requiera.
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Camarografo : se encargara de las capturas de imagen.

Director de fotografia : en el caso de que la iluminacion sea decisiva en las tomas

de imagen.

Director de arte : que generara el concepto y la visualizacion de la imagen.

Disefiador grafico : que proveera de disefio y arreglos visuales en el caso de que

el video clip se base en animaciones y efectos de post produccion.

Utilero: (roadie), que se encarga de todas la parte de cableado y conexiones;

maximizando asi la utilizacién del tiempo en cada area de trabajo.

b. Recursos técnicos

Hace referencia a todos los requerimientos técnicos necesarios en la produccion,
no escatima en detalles y se tiene en cuenta desde el utensilio mas basico o
herramienta, hasta el mas importante, siendo mas especifico, desde un cable
hasta el computador o el dispositivo de almacenamiento. En esta parte de la
preproduccion los requerimientos técnicos que son indispensables para la

elaboracion del video clip son:

» Computador casero, ya sea de plataforma Windows o Macintosh, o de
cualquier plataforma que tenga compatibilidad con el software requerido,
tanto de audio como de video, y asi mismo con el harware que se use de
captura.
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e Tarjeta de audio.

e Tarjeta de video.

» Cémara de video digital o analogo.

* Microfonos dindmicos y condensadores.

» Cables de audio (xIr, RCA, Plug Y4, Plug 1/8, super-video, firewire, usb,
coaxial).

» Casete de video.

« CD o DVD de almacenamiento.

aqui hay que tener muy claros los procesos digitales que conlleva la produccion,
mas exactamente la teoria de cuantizacion, frecuencias de muestreo, y los
formatos tanto de audio como de imagen, para poder llegar a hacer una fusion
satisfactoria de estos dos ultimos. Los estandares de conversion y de
procesamiento son la clave en el tratamiento de cualquier tipo de dato digital, la
homologacion y dominio de estos, siempre sera grantia de rendimineto y calidad a
la hora de los resultados. La eleccion de una plataforma compatible y adaptable a
los cambios de hard ware es vital en el proceso, de ahi que muchas placas de
audio no sean compatibles con el software, y mucho menos con los formatos de

imagen.

c. Presupuesto

Es aqui donde las finanzas del proyecto confluyen y se hace un minucioso conteo
de las horas de trabajo de los participantes en la preproduccion, produccion y post

produccién, se evalla con atencidon los costos generados por concepto de

locaciones, viaticos, transporte, alquiler de cualquier maquinaria que no se posea.

d. Cronograma
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Es una tabla con tiempos exactos y fechas de todo el trabajo que se va a llevar
acabo, con una columna de responsabilidades y responsable de cada actividad, es
importante anotar que se debe tener un tiempo de margen de error para
sobrellevar cualquier adversidad, ya se laboral o extra laboral. Puede ser disefiada
a juicio de cada produccion, lo importante es que se cumplan las metas fijadas con

sus tiempos correspondientes.

Produccion: El proceso de produccion consiste en llevar a cabo todo el
planeamiento de la preproduccién, se trata de materializar las metas fijadas y de
obtener todo el registro del material audiovisual. Es aqui donde se hace la toma
del audio e imagen, almacenandolas, en espera de un proceso de edicion, y todo

el material obtenido se encuentra en bruto.

En el caso del video clip, como primera medida se hace la produccién musical,
grabando la pista por canales, y con la microfonia adecuada segun sea el genero,
creando un producto final, que después serd usado en la sincronizacion con la
imagen, la imagen a su vez debe de igual forma ser registrada y almacenada en
un medio magnético o digital, segun sean las condiciones técnicas de la
produccién, es importante aclarar, que los detalles y todo lo que se alla pensado
para el audio y video debe quedar registrado en el proceso de produccién,
cualquier cambio radical post registro en produccién del material puede generar

incremento en los costos, y variar el concepto en el producto final.

Postproduccion : La postproduccion hace énfasis en todos los procesos de
edicion que se lleven acabo en el material, aca es donde el audio recibe la
depuracién, haciendo cortes, ecualizaciones, compresiones, efectos y demas
tratamientos necesarios para llevar a un nivel optimo el sonido. Por su parte la
imagen recibe como el audio, un proceso de edicion ya sobre la pista del audio,

encontrando progresivamente, y segun la secuencia de imagenes planeadas, la
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sincronia deseada, dando como resultado, la mezcla de audio e imagen, y el
producto audiovisual final.
Es en la postproduccion que se hacen realidad los formatos audiovisuales,

acontinuacion una listado de los mismos:

Principales formatos (analégicos):

« UMATIC
 HI-8

e S-VHS

* VHS

« BETACAM

Principales formatos (digitales):

« BETACAM DIGITAL DIGITAL-S

» DVCPROS50
« DVCPRO

« DVCAM

*  MINIDV

« DVD

Extensiones:

« AVI

* MICROSOFT WINDOWS MEDIA VIDEO
* REAL VIDEO

* APPLE QUICKTIME

* MPEG
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3.METODOLOGIA

3.1 ENFOQUE DE LA INVESTIGACION

El tipo de investigacion es la aplicada, también llamada practica o empirica, por
que en todo momento se estara experimentando con las tecnicas de edicion y

emulacion, en correccion de audio e imagen.

3.2 LINEA DE INVESTIGACION DE USB / SUB-LINEA DE F ACULTAD /
CAMPO TEMATICO DEL PROGRAMA

La linea de investigacion es la de ciencias de la grabacién y produccién musical.

3.3 HIPOTESIS

Determinar una forma de integrar procesos y técnicas profesionales de audio,
junto con la creacion de imagen, para ser fusionados en un producto audiovisual
de alta calidad, en formato video clip, que cuente con requerimientos enfocados a
la poblacion estudiantil, pero que su vez sea un producto competitivo en el
mercado actual.
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3.4 VARIABLES

3.4.1 Variables Independientes

La variables variables independientes son el software, el hardware, y con ellas la
tecnica que esta directamente relacionada con los dos anteriores; ya que si bien
se hace una sugerencia de los medios por los cuales se llevo acabo la produccion,
estos pueden cambiar en cuestion de meses.

3.4.2 Variables Dependientes

la variable dependiente, es el tiempo de procesamiento en cada uno de los

procesos digitales de la produccion, y como consecunecia un trauma en el

cronograma establecido.
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4. PRESENTACION Y ANALISIS DE RESULTADOS

La metodologia del proyecto, basado en un orden de captura y edicion, se divide

en tres grandes fases que son:

* Fase audio
* Fase imagen

* Fase final audiovisual

gue a su vez estan compuestos por procesos posteriores, dando el soporte tecnico

gue exige un audiovisual.

4.1 Fase audio

Se da comienzo a la creacion del tema musical o produccion musical, esto da la
pauta de la imagen y de alguna forma lleva a la visualizacion de la historia y los
matices gréaficos que podria contener el audiovisual.

Existen innumerables formas de produccién musical, y los métodos no estan
escritos; los procesos de creacion artistica son aleatorios y propios de cada
creador; en este caso se mencionara la forma en la que se produjo esta pieza

sonora.

Se cuenta como primer elemento una melodia inicial, que serd en este caso la
melodia principal y en base a esta se creara el track de audio en su totalidad. Se
busca de una melodia corta por la duracion del audiovisual, de una escala que

cualquier persona pueda tararear o cantar, recordemos que el impacto del video
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clip se basa en un efecto comercial y contundente en un lapso muy corto de
tiempo, se tiene que inducir a una sensacion en cuestién de segundos.

Una vez encontrada la melodia que finalmente dara el caracter al tema, se busca
una armonia que vaya acompafiando la melodia, para darle una base sonora a tal
melodia, no es necesario que pertenezca a la misma escala, la sonoridad en
audiovisuales es totalmente subjetiva, y depende mas bien de las intenciones que
se pretendan plasmar, que a una estructura definida musicalmente; este tema es
de cada realizador y de cada genero y seria poco cientifico encasillar algo tan
subjetivo como el sonido en un formato meramente comercial; después de haber
escogido estos dos elementos se procede estructurar la pieza sonora; en este
trabajo se creo una estructura a partir de una introduccién, un puente de tensién
sonora muy usado en el cine, y posteriormente a la melodia de la pieza, para
después tener una caida percutida, y finalizar con el tema o melodia antes

propuesta.

Una vez terminada la produccion del tema o pieza sonora, se registra todo en un
software multitrack, que da la posibilidad de mezclar varias sefales, para crear un
mismo track. El software que se uso en este trabajo fue pro tools de la casa Digi
Design, y permite mezclar de dos a treinta y seis pistas a la vez, dando la opcién
de generar efectos de ecualizacion de frecuencias, compresion, simulaciéon de
espacios, retardos, y fases, sobre cada canal independiente. Se registré6 como
primera medida todos los elementos percutidos, como lo son baterias y arreglos
ritmicos; en este caso fueron secuenciados bajo un software llamado reason y su
herramienta de drum machine que emula los sonidos de percusion; después de
registraron los bajos hechos por sintetizador, el paso siguiente fue grabar los
teclados que comprenden melodia y armonia y por ultimo la voz y los arreglos de

vocoder.

Una vez sea digitalizada la muestra, debemos acceder a un software de edicion de

audio multicanal, que se refiere a una plataforma que permita tener varias sefales
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por separado, en el que se pueda dar tratamiento y niveles necesarios al proyecto
audiovisual, y que ademas permita importar formatos de imagen, con su
visualizacién correspondiente, esto para lograr una perfecta sincronizacion con la
muestra de audio.

El software de audio permite hacer una correcta edicion del audio, y las

caracteristicas que debe tener son:

Como habia sido mencionado antes debe tener la opcién de multicanal, que nos
permite mezclar varias sefiales, para crear un unico canal stereo al final del
proceso de edicion, y adherirlo al software de video en el proceso de
sincronizacién y exportacion final del audiovisual. El software multicanal nos da la
posibilidad de introducir audio en post produccion, en el caso de un audiovisual, 0
de varios canales de instrumentos en el caso de una produccién musical para
video clip. Debe tener procesos de tiempo basicos, como lo son delay o retardo,
reverberacion o espacialidad del sonido, phaser o fase de la sefial, que sirven para
crear efectos sobre la intencién de la imagen, modificar dinamicas, reforzando la
idea inicial del audiovisual, y que ademas emulan espacios, creando correlacion
con lo visual.

Procesos dinamicos, como lo son las compresiones, que varian el rango audible
de las sefales, con un radio variable al paso de la sefal, y ademas definen el
momento de ataque y liberaciobn de un sonido; las compuertas, que tienen el
mismo principio de los compresores pero con mayores dimensiones, sus valores
de radio inician en 8,1, lo que quiere decir que por cada 8dB que llega a la entrada
pasa solo 1dB; los Maximizadores, que logran aumentar el nivel de una sefial,
logrando en este proceso escoger el nivel de salida y el techo maximo de la sefial,
creciendo en nivel, pero en muchos casos sacrificando las dinamicas del audio y
limitando la salida final del audio, creando un efecto de compresién constante y
degeneracién de la sefial original, es preciso ser objetivo con los niveles estandar,
saturaciones y perdidas del audio en este proceso, es recomendable usar un

analizador de espectro, para verificar niveles 6ptimos y rangos de frecuencia, ya
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gue como se mencionaba anteriormente puede haber una perdida importante de
sefal.

Ecualizador, tanto grafico como parametrico, los graficos permiten discriminar
frecuencias por octavas, o por 1/3 de octava, dentro del rango audible humano
que va de 20 Hertz a 20 Khz., y en algunos casos con la subdivision que se desee,
esto nos da la posibilidad de ser puntuales en la frecuencia que se quiera alterar.
Los parametricos ofrecen diferentes numeros de bandas, que pueden ir de una
banda hasta a 10 bandas comiunmente, se encuentran de mas de 10 bandas, pero
por lo regular estdn en ese promedio de bandas, control de Q o campana, que
simplemente varia el rango de cobertura de la banda escogida, y que va
directamente ligada al control de nivel, moviéndose con respecto a su direccion,
control de frecuencia, que varia la frecuencia permitiendo moverse a cualquier
punto del rango de frecuencias, y por ultimo, el nivel de la banda, que varia el nivel
de la frecuencia en dB. Algunos ecualizadores poseen control de fase, esto para
corregir errores en la fase de la sefial 0 en muchos casos para generar efectos.
Grilla de subdivision del tiempo por minuto. Esta herramienta nos da la posibilidad
de dividir los tiempos de audio, dando la posibilidad de generar un BPM o beats
per minute, que no es mas que el numero de golpes en negras por minuto en una
pieza musical. Para efectos de un audiovisual esta herramienta es muy
importante, por que permitird hacer divisiones mateméticas del tiempo en el audio,
para después lograr una edicidn mas exacta en la imagen, de tratarse por ejemplo
de una pieza musical, como es el caso del video clip.

Formatos de exportacion con variabilidad de frecuencia de muestreo y
cuantizacion de alta calidad, estamos hablando de frecuencias iguales o mayores
a 44.1 Khz. Y a cuantizaciones de 16 bits o més, esto sin descartar el formato mp3
Unicamente para reemplazar al audio final de optima calidad, esto con el fin de
liberar cargas de memoria solo durante el proceso de edicion. Los formatos finales
pueden ser wave, aiff, o cualquier formato propio del software, que finalmente
tenga las caracteristicas antes mencionadas, y que ademas sea interpretado por

el software de edicidn de video.
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4.2 Fase imagen

La fase de imagen inicia una vez terminado el proceso de audio, por que es de
hay precisamente, de donde se tomaran todas las referencias y los tiempos del

video.

El proceso de imagen comienza en la preproduccion y planeacion de la fase de
grabacion o registro de imagenes; es aqui donde se tiene en cuenta el guién del
audiovisual, que en caso de llevar parlamentos, va a ser la guia de didlogos y
escenas del clip, o en le caso de ser una secuencia de imagenes, va a contener
detalladamente, la divisién de las tomas, con sus tiempos exactos, y el registro de

los elementos visuales que inciden en cada escena.

El proceso de grabacion o registro de imagenes se hace una vez realizado el
guidn o la secuencia de imagenes, esto, para aprovechar al maximo las horas de
produccidén que suelen ser costosas en muchos casos; debe realizarse tal y como
se escribié en un principio, siguiendo al pie de la letra los tiempos y decisiones

previas a la produccion.

Existen varios sistemas de grabacion, estos pueden ser video camaras digitales o
analogas, segun sean las condiciones; los analogas de diferente textura de
grabacion y con dispositivos de almacenamiento magnéticos, que a pesar de
ofrecer una textura diferente, tienen la desventaja de que su manipulacién los
hace vulnerables al paso del tiempo, sumado a esto, la transferencia de datos
implica procesos costosos y de maquinarias especificas, limitando asi el rango de
posibilidades para trabajar con este medio.

la imagen es registrada ya sea por medio analogo o digital, es decir, una camara
de video con capacidad de registrar ya sea en formato digital o analogo, el digital

muy usual en la dltima década, y que permite la manipulacién de la informacién de
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manera rapida y dindmica, ya que tanto los dispositivos de almacenamiento como
el CD, DVD, discos rigidos portatiles o0 memorias usb, y los dispositivos de acceso
como los usb o firewire son muy populares, tanto en computadores caseros como
en maquinas de alto rendimiento, asi que la homologacion de la informacion es

mas agil y perecedera.

Una vez registrada la imagen se debe transferir a una plataforma o software que
permita su facil edicion; el software de los ultimos 5 afios, permite la edicion a
tiempo real, ofreciendo la posibilidad de anticipos de muestras, en pequefias
cantidades de tiempo, para asi ver parte de los resultados finales en efectos y
edicioén, optimizando el tiempo, y dando la posibilidad a los creadores, de tener
una visualizacién de sus trabajos y del producto final. El software de edicion de
video debe ofrecer diferentes tamarfios de imagen y calidad, esto para poder hacer
muestras del material final a diferentes calidades con el fin de difusion en

diferentes medios como la televisién, Internet, CD ROM, DVD.

En el proceso de digitalizacion de video, se deben tener en cuenta los parametros
basicos de la imagen digital, y algunas caracteristicas que ayudan al total acople
de la visualizacién en video.

Los conceptos de Luminancia, crominancia y sincronizacion, son muy importantes
en la teoria del color en imagen; para poder analizar la digitalizacion de video es
necesario introducir los conceptos béasicos sobre las sefiales que se van a
manejar.

Al captar una imagen en color, la camara obtiene tres colores basicos: rojo, verde
y azul (RGB = Red-Green-Blue), y mediante la combinacion de esos tres
elementos forma las sefiales llamadas luminancia y crominancia.

El proceso de obtencion de la sefial de crominancia y su modo de transmitirla es lo
gue ha dado lugar a los diferentes sistemas de television.

La luminancia (Y) contiene todo lo relacionado con la mayor o menor luminosidad

de la imagen y no contiene ninguna informacién de colores. Reproduce la imagen
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en blanco y negro en todas las tonalidades de grises intermedios. La luminancia
de la imagen se obtiene con la suma ponderada de los tres colores primarios,
obteniendo asi la ecuacion fundamental de la television en color, compatible con la
television monocroma:

Y =0,3R +0,59G + 0,11B

Siendo R,G y B los valores de amplitud de cada uno de los colores respectivos.
Para obtener el blanco maximo se debe cumplir que la luminancia sea Y = 1, para
lo cual se deben mezclar los colores con proporcion de: 30% de rojo, 59% de
verde y 11% de azul.

Si los tres colores primarios tienen el valor 0, se obtiene Y = 0, consiguiendo el
color negro. Variando la amplitud de R, G y B en la television en blanco y negro se
reproduce toda la escala de grises, y en la televisién en color, la luminancia que
seria "coloreada" por la crominancia.

Crominancia: La crominancia contiene todo lo relacionado con el color de los
objetos, separada en los tres colores basicos: rojo, verde y azul. La sefial de video
final, ya apta para ser transmitida, contiene la sefial de luminancia y, superpuesta
sobre ella, la de crominancia. Las sefiales de crominancia se obtienen de las
sefales de color: Rojo menos Luminancia (R-Y), Azul menos Luminancia (B-Y) y
Verde menos Luminancia (G-Y). De estas tres sefiales sélo necesitamos dos, al
poder obtener la otra mediante la combinacion de las anteriores, quedando las
sefales:

U =B-Y =0,87B-0,30R-0,59G

V =R-Y =0,70R-0,11B-0,59G

Las imagenes de una pantalla de computador son representados por las tres
sefiales bésicas rojo, verde, azul y las sefales de sincronismo. En cambio las
imagenes de un televisor y magnetoscopio (video doméstico) se representan por
la sefal de luminancia (Y), las dos sefiales de crominancia (U,V) y las sefales de
sincronismo formando la llamada sefial de Video Compuesto.

Sincronizacion: Puesto que las sefiales de video se suceden secuencial mente, el

terminal receptor debe recibir la informacion adecuada que haga saber cuando
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termina en la camara la parte correspondiente a la exploracién de cada una de las
lineas. De otra forma, no se podria situar el posicionamiento horizontal de cada
elemento de imagen. También se ha de informar al elemento receptor de la
finalizacion de cada ciclo vertical de exploracion, pues de lo contrario, no se podria
situar el posicionamiento vertical de cada linea. Esto se lleva a cabo con lo que se
conoce como impulsos de sincronismo. Hemos de distinguir entre los impulsos de
sincronismo horizontal y vertical.

Sincronismo Horizontal: La camara explora una imagen siguiendo lineas
horizontales paralelas. Sin embargo debe introducirse alguna sefial que indique al
receptor el instante en que finaliza la exploracion y se pasa a la siguiente. Esta
sefal se denomina Sincronismo Horizontal y consiste en un impulso negativo que
se afiade a la sefial de video cuando finaliza la exploracion de una linea. En
nuestro sistema de video (PAL-BG) estos sincronismos se repiten a una
frecuencia, llamada frecuencia de linea, de 15.625 Hz. Por ser el nuestro un
sistema "entrelazado", estas lineas horizontales estan divididas en dos campos,
llamados par e impar.

Sincronismo Vertical: Al finalizar un campo de una imagen completa, la camara
debe pasar a explorar la primera linea del siguiente campo, la cual se halla en la
parte superior de la imagen. Esto implica tener que afiadir a la sefal de video
algun tipo de sefial que indique al receptor el final de la trama. Esta sefial se
denomina Sincronismo Vertical y estd constituido por 5 impulsos seguidos,
afadidos al final del contenido de la ultima linea de cada campo de exploracion
vertical. Estos impulsos de sincronismo vienen marcados a una frecuencia de 50
Hz, denominada frecuencia de cuadro. Cada uno de estos impulsos, de forma
alternativa, provoca el comienzo del trazado sobre la pantalla de los anteriormente
mencionados campos par e impatr.
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4.3 fase audiovisual

esta es la fase mas sencilla de todo el proceso, pero es aqui donde se fusionan
los dos productos, el de audio y el de video, despues del proceso de edicion, y se
da el formato deseado a la muestra audiovisual, (revisar formatos de audio e
imagen).Esta ultima muestra es proporcionada por el software de edicion de video,

y su codificacion se hara en el formato elegido por el usuario.
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5. DESARROLLO INGENIERIL

El desarrollo de este proyecto radica en que proporciona una solucion integral en
la homologacion de audio y video, usando herramientas analogas y digitales,
basandose en la emulacion de procesos de produccion profesionales, tanto de
audio como de video; y que expone una teoria que puede ser aplicada a cualquier
muestra audiovisual; no solo genera un producto de alta calidad, sino que tiene un
entorno social importante, donde las herramientas son de acceso masivo a la
poblacion, lo cual grantiza aplicabilidad y la accequibilidad en sectores que
necesitan registrar su entorno audiovisual, para asi lograr comunicarse; sumado a
esto, existe una vision comercial, donde, la persona que adopte y emplee estos
procesos, se podra ver beneficiada supliendo las necesidades audiovisuales del

mercado actual.
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6. CONCLUSIONES

* Los medios de almacenamiento de video digital deben ser reemplazados
con frecuencia; asi la informacion sea digital, la cinta tiene un desgaste

importante entre grabaciones sobre un mismo tramo.

» Un proceso riguroso en el momento de la codificacion, hace de la muestra
final de audio + video, una pieza de buena calidad, o al contrario una pieza
defectuosa; esta codificacion no debe sobrepasar el 10% de compresion
del tamafio original, de lo contrario se vera afectada la imagen con
fraccionamiento de tamafio de pixel, En lo posible, es mejor no acceder a
compresiones.La edicion no arreglara lo que no se grabo en optimas

condiciones, tanto para audio como para video.

» La salida de instrumento virtual, nunca igualara a una salida analoga, los
preamplificadotes y cables de conduccién, tienen un sonido propio y

generan una entrega diferente. ( prueba hecha entre médulos Korg)

* En el proceso de emulacion de herramientas de audio, la carga digital
genera un ruido propio, que tiende a distorsionar con facilidad los niveles

originales, asi el monitoreo visual diga lo contrario.
* El uso del canal master en el software protools, en el momento de hacer la
sumatoria de audio total, afecta la espacialidad de las sefnales de audio, y

un porcentaje de su nivel general se ve afectado de forma importante.

* Los excesos de luz en las tomas de video, pueden ser controlados con un

tratamiento blanco y negro de la imagen.
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« En Colombia es posible realizar producciones audiovisuales desde una

estacion sencilla de trabajo a bajos costos.
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7. RECOMENDACIONES

« ElI proceso de preproduccibn debe ser milimétrico para el buen
funcionamiento de la produccion, hay que recordar que esta fase
corresponde a los cimientos de todo el proyecto.

» Se debe tener un margen de error en los tiempos fijados, esto para no tener
inconvenientes en las metas.

* El rendimiento y la configuracion de las maquinas de edicion, sea cual sea
su marca debe estar a punto; se debe tener en cuenta pardmetros como el
procesador de la maquina, la memoria ram, la capacidad de los buses y de
los discos duros, ya que la imagen y el video de alta calidad, requieren de
grandes espacios para su almacenamiento, y de esto depende el
dinamismo de la produccion.

» Los dispositivos tanto de salida de la camara de video como de acceso a la
computadora deben ser de preferencia firewire, por la superioridad que
muestran en transferencia de datos con respecto a los usb.

* Es necesario tener un grabador de DVD en la computadora, no solo para
exportar el producto final, sino también para hacer copias de seguridad y
asi salvar el trabajo realizado hasta determinado momento.

* Es necesario que en la edicidbn de imagen este presente el creador de la

pieza sonora.

a4



BIBLIOGRAFIA

Martinez maya javier. La musica y el arte de la grabacion. Editorial nomos s.a.
2001.

Bennett Stephen. Logic audio. Pc publishing. 2000.

FRIES, Bruce y FRIES, Marty. Audio digital practico. Ed. Anaya Multimedia. 2005.

RUMSEY, Francis y McCormick, Tim. Sonido y grabacion. Introduccion a las

técnicas sonoras. 2004.

RUSS, Martin. Sintesis y muestreo de sonido. (Guia practica sobre los

sintetizadores). 1999.

WATKINSON, J. El arte del audio digital. IORTV, Madrid, 1993

WATKINSON, John. Introduccion al audio digital. 2003.

78



79



