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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

GUIA 4 EDICION DE AUDIO Y VIDEO

. IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE N° 4

Denominacién del Programa de Formacion: Técnico en Integracion de Contenidos

Digitales
Cddigo del Programa de Formacion: 524704

Nombre del Proyecto: Desarrollo de estrategias digitales para la creacién de contenidos y

piezas multimedia para sitios web.
Fase del Proyecto: Produccion - grado décimo

Actividad de Proyecto: Elaborar los elementos graficos y audiovisuales establecidos para

la estrategia

Competencia: técnica: 220501102 - Integrar elementos multimedia de acuerdo con

técnicas y herramientas de produccion digital.

Resultados de aprendizaje alcanzar: Editar los elementos graficos y audiovisuales de acuerdo

con las caracteristicas técnicas del medio de difusién.

Duracion de la Guia: 70 Horas
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2. PRESENTACION

El sonido desempeiia un papel fundamental en el lenguaje audiovisual y su importancia es dificil
de subestimar. A menudo, se dice que el sonido es la mitad de la experiencia cinematografica, y
esto es cierto no solo en el cine, sino en cualquier forma de contenido audiovisual, incluyendo la

televisidn, los videojuegos y los medios en linea.

El sonido en el lenguaje audiovisual es mucho mas que simplemente afadir musica de fondo o
efectos de sonido. Es una herramienta poderosa que puede influir profundamente en coémo
percibimos una escena, cOmo nos conectamos emocionalmente con los personajes y como
interpretamos la historia en general. Desde la musica que acompafia una escena hasta los efectos
de sonido que enfatizan la accién, el sonido tiene el poder de evocar emociones, crear atmdsferas

y sumergirnos completamente en el mundo que se estd representando.

En términos de narracién, el sonido puede utilizarse para guiar la atencién del espectador,
destacar elementos importantes de la historia y transmitir informacidon que no se puede expresar
visualmente. Por ejemplo, un cambio en la musica puede indicar un cambio en el estado de animo
o en la direccién de la trama, mientras que un efecto de sonido especifico puede revelar detalles

sobre el entorno o los personajes.

Ademas, el sonido en el lenguaje audiovisual también puede ser una herramienta poderosa para la
inmersion. Los sonidos ambientales cuidadosamente disefiados pueden transportarnos a
diferentes lugares y épocas, mientras que la calidad del sonido puede influir en nuestra percepcién

de la calidad general de la produccidn.
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3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
3.1 Actividades de Reflexion inicial

Si vemos un largometraje o escuchamos una radionovela que no tenga musica y/o efectos
sonoros, la experiencia dramatica tal vez se tornaria aburrida. La musica incidental, los efectos
sonoros, el concepto de mezcla, entre otros elementos que hacen parte de la produccién sonora,
influyen emocionalmente a la audiencia de tal manera que el caracter narrativo adquiere una
matiz particular y la historia adquiere un sentido distinto como producto de las relaciones o
contrastes entre el sonido y la imagen. La captura de audio, un toque de creatividad para explorar
distintos timbres con objetos del entorno y la edicion digital del sonido, son labores importantes
gue vamos a trabajar en esta guia con el propdsito de reconocer las herramientas que tenemos a

disposicidn y desarrollar un poco la intuicién auditiva.
3.2 Actividad de Aprendizaje:

1. Enlaactividad no. 2 de nuestra fase de analisis hablamos sobre la importancia de
planear e investigar para llevar a cabo una estrategia de medios digitales. En dicho
sentido, el guidn sonoro desarrollado en esta fase, es una referencia con la cual se
consolida la narracién de una radionovela y permite identificar visualmente los puntos
de giro, el climax y contrastes narrativos que no solo hacen parte de la forma, sino que
también enriquecen dramaticamente. Asi mismo, es una herramienta donde se
especifican los efectos sonoros que vas a grabar, la musicalizacién de escenas, la
locucion, entre otros aspectos. Este instrumento te sirve no solo para organizar las

ideas sonoras, sino también como referencia al momento en que empieces a grabar.
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Tomando como referencia el guion sonoro vamos a llevar a cabo la produccion, es
decir que iniciaremos con el proceso de grabacién o captura de los efectos y
narraciones necesarias.

2. Foley (Captura de efectos sonoros FXS)

Para la grabacion de los efectos sonoros utilizaremos la técnica de foley, que consiste en
recrear sonidos utilizando objetos del entorno o partes del cuerpo. Por ejemplo, si
gueremos imitar la manera en que cabalga un caballo, podemos generar el sonido con

nuestros pies cuidando que la superficie y el tipo de zapatos sean los adecuados.
A continuacién te compartimos algunos ejemplos:

é¢Como hacer un efecto de huesos al romperse?

Si hay una escena en la que alguna persona se rompe un hueso, se utiliza una mata de apio. Esta
se congela para hacer un ruido mas intenso. Después, para lograr el efecto, hay que partirla con

las manos, y asi sonara como si se rompieran los huesos del cuerpo.

Sonido de lluvia

Al hacer un efecto de lluvia, los foley artists normalmente utilizan arroz. Asi que compra tu bolsay
rocia un pufio sobre un molde de aluminio para pastel. La cantidad dependerd de la intensidad de

lluvia que quieras representar.

https://www.youtube.com/watch?v=WXrmlg1UktA
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Efectos de sonido de fuego

Para hacer un efecto de fuego en sonido puedes usar papel de celofan y papel de burbuja. Lo
primero que debes hacer es grabar el sonido de cada papel por separado y después enlazarlo en la
edicidn. Si usas papel de burbuja, solo con enrollarlo y tronar las bombas, lograras el efecto.

Dependiendo de la intensidad que quieras darle a la fogata, tendras que moverlo mas o menos.

https://www.youtube.com/watch?v=fvts35PP60E

Pisadas sobre nieve
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Para lograr este efecto se utiliza un puifiado de patatas, una bolsa de maicena y una toalla.
Después, debes envolver las patatas y la maicena con la toalla. En seguida, deberds presionar con

fuerza y moverlo un poco para lograr el efecto.

https://www.youtube.com/watch?v=9dx9PcV4pHM

Aleteo de pajaros
Este efecto de sonido se hace con un par de guantes de piel. Los sujetas con una mano de la
manga y los sacudes al mismo tiempo. Un consejo: empieza a agitarlos cerca del micréfono y

aléjalos conforme los mueves.

https://www.youtube.com/watch?v=]Q86AamzdMk
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3. Plan de produccién foley: Antes de empezar a grabar vamos a organizar

roles de trabajo y asignarnos tareas para luego capturar los clips de audio.

Con base en la informacion descrita elabore la tabla no.1.

Roles de trabajo:
1. Técnico de grabacion
Funciones:
Preparar y probar los micréfonos y el equipo de grabacion.
b. Ajustarlos niveles de entrada y controlar la calidad del
sonido durante la grabacion.
c. Readlizar la grabaciéon asegurdndose de que no haya ruidos
o fallos técnicos.
4. Artista de foley
Funciones:
a. Crear efectos de sonido a partir de objetos y materiales (por

ejemplo, pasos, puertas abriéndose, ruidos de objetos, etc.).
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b. Experimentar con diferentes materiales para lograr los sonidos

deseados (pueden ser zapatos en superficies especificas, agua,

papel, etc.).

c. Realizar los para la radionovela, ajustando la intensidad y el ritmo

de los sonidos segun lo que ocurra en la escena.
5. Director o productor

Funciones:

a. Dirigir la grabacién, indicando qué efectos se necesitan y como

deben realizarse utilizando como referencia el guidén sonoro
b. Guiar al artista de foley para que los sonidos estén en
sincronizacion con la accion de la radionovela.
c. Compilar el material grabado en el computador donde

realizardn la edicion.

Plan de produccion

(Tabla no.1)
Roles Nombre de los integrantes
1. Técnico
de
grabacion
2. Artista
de foley
3. Director
o)
productor
(Tabla
no.2)
Descripcién | Duracion Fechay Herramient |Recursos para la
del foley o | mdxima del hora de as grabacion del
Escena fxs foley o fxs grabacion | necesarias | foley
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Teniendo como referencia el guion sonoro elabore el plan de produccidn, (tabla no. 2)
el cual nos servira de referencia para tener en cuenta los audios de foleys que debo

grabar, la fecha, el lugar y los recursos necesarios.

4. Grabacion

Ten en cuenta los siguientes tips:

1. Asegurate de saber donde se encuentra el micréfono. Suele estar en la parte
inferior del teléfono, donde se habla.

2. Asegurate de que no hayan fundas de movil, dedos u otras cosas que
obstruyan la entrada de audio . Es necesario que haya un espacio libre entre el
micréfono y el sujeto.

3. Intenta grabar en un lugar tranquilo. Si hay alguna forma de reducir los sonidos
gue interfieren, como el ruido del viento o el trafico de los coches, hazlo. Sin
duda ayudara a la calidad del audio.

4. Asegurate de silenciar el mévil o ponerlo en modo avidn antes de grabar. No
guerrds que las notificaciones u otras aplicaciones interrumpan tu grabacion.

5. Ladistancia entre el elemento que deseas grabar y el microfono determina el
sonido de la grabacidn. Utiliza el micréfono incorporado en el teléfono a una

distancia de 30 del objeto que desees grabar.

Grabacion de locucion:
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El locutor es la persona encargada de interpretar los didlogos del guién sonoro, es decir, de
darle vida a los personajes a través de la voz, y para ello es importante que realice un analisis
gue le permita identificar la edad, la contextura fisica, los rasgos psicoldgicos, su idiosincrasia
y demas aspectos. Este intérprete tiene varios recursos fonatorios que le permiten explorar
distintos recursos sonoros:

Timbre: cuando se habla de manera nasal, se engola la voz o se habla con un molde en los
labios mas abierto o cerrado el locutor logra generar el color de voz. La manera de colocar la
voz define el caracter del personaje y genera distintos timbres en la captura de audio.
Altura: son los tonos agudos y graves que se generan por la cantidad de vibraciones en los
pliegues vocales. Cuando hablamos de manera natural se generan distintas fluctuaciones en
la altura que enriquecen la locucién. La altura define en gran medida la locucién y exagerar
este recurso da mayor riqueza a la narracion.

Intensidad: narrar de manera tenue genera una percepcion acustica muy distinta en
comparacién con una narracion al volumen habitual con el que hablamos. Con la intensidad
es posible crear contrastes entre distintas frases y resaltar la parte emocional del personaje.
Ritmo: la velocidad se puede asociar no solo a los rasgos culturales de un personaje, sino

también a un estado de dnimo o a una emocion.
5. Edicion:

Sigue el paso a paso descrito a continuacién para conocer el software con el que vas a editar

los fragmentos de audio que grabaste previamente.
é¢Qué es la edicion de audio?

La edicidn de audio es el proceso de manipular y modificar archivos de audio para mejorar su
calidad, corregir errores, ajustar el contenido y adaptarlo a diferentes propésitos. Los

programas de edicidon de audio integran herramientas basicas para cortar, unir y modificar
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clips de audio y herramientas mds complejas para aplicar efectos, eliminar ruidos no

deseados, ecualizar, comprimir y masterizar.
é¢Qué es audacity?

Es un software de edicién con cddigo abierto y gratuito para grabar y editar audio en una
variedad de proyectos, como podcasts, musica, grabaciones de voz, entre otros. Tiene

herramientas de edicién y efectos que permiten a los usuarios manipular y mejorar el sonido

segun sus necesidades.

@ Muestrs de audio

Archivo Editar Seleccionar Ver Reproduceién Pistas Generar Efegto Analizar Herramientas

| s : e T Eéﬂ:ﬂém D -
E ﬂﬁ MM ﬂJ Configuracién

Wuestra de audio

C At T S R
M Oy [Jeds 23 30 2 iz i2 5 0
o |- Compartiraudio |- |5 54 48 42 3 30 24 -1 iz 5 {i]

a5 1:00 115 130

] Muestra de 2]
Siencio | Solo_| 1,0

Efeclos. ‘ y
= +

L R

Estérco, 44100z |
azbis, fotante | 0

.
Tempo  Gompés musical ClAjustar Seleccidn [0 0 00m00.000sT ﬂ‘_._._._ﬂ.._._._._._._._.ln
[ [+ Fie - 00h00mO00s: ® [an00mu0000s"

Detenido.

Anadir archivos de audio

1. Luego de capturar los foleys con el micréfono de tu celular, cdpialos en una carpetay
asignales nombres de manera apropiada para que luego puedas encontrarlos

facilmente.
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@ FX5 luvia 10/12/2019 5:29 p. m. Archive MP3 !
@ F¥5 ruide ciudad 15/01/2020 £:40 p. m, Archive MP3 )
@ FX{5 viento 10/12/2019 5:06 p. m. Archive MP3

@ Voz en off Alegjandre esc.1 18/01/2020 7:43 p. m. Archive MP3 !
@ Voz en off Juan esc. 1 10/12/2019 6:02 p. m. Archive MP3 !

2. Selecciona todos los archivos y arrdstralos a la interfaz de Audacity.

D FIS Bia - =] x
e e st 0 st i et i v

1]
2%
v 0 f 2 230 300

" I B R |

Tempo  Compds musical DlApstar Seleccidn (g0 0/m00,00087 -
0 Je[2 ] [Seaunds ] 00hO00OmMOO s~ @ [sonoUmon000as

3. Explora las herramientas basicas del programa

Muestra de audio

Afchivo Editar Seleccionar Ver Reproduccion Pistas G

nmie |- f<«jfr||l® |0

v ) ll 15

0000000

Barra de herramientas de reproduccion: se encuentran agrupadas las herramientas
basicas de reproduccion.

Pause: se utiliza para indicar la accién de detener temporalmente de reproduccion de
audio.

Play: se utiliza para iniciar o continuar la reproduccién de audio.
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Stop: Se utiliza para indicar la accidn de poner fin a la reproduccion.
Saltar al inicio: Se utiliza para volver al segundo 0™.

Saltar al final: Se utiliza para ir al final del audio.

N o v &

Grabar: Se utiliza para iniciar la captura de audio, para ello se requiere que el micréfono
esté conectado y funcionando correctamente.

8. Bucle: Se utiliza para indicar la repeticidén continua del audio.
Barra de herramientas y barra de edicién

Incluye funciones fundamentales de edicién de forma de onda:Cortar, Copiar y Pegar,

Deshacer y Rehacer oy opciones de zoom para Ampliar y Reducir la region de audio

(1X2134]516.7,8

1 7alalalalQ
PZal- 481 N ;|

bbb &b

1. Herramienta de seleccidn: Permite seleccionar fragmentos de onda

2. Herramienta de envolvente: Permite controlar y modificar la amplitud de una pista de
audio a lo largo del tiempo, de tal modo que se automaticen los niveles de ganancia
(volumen). Esta herramienta es util si deseo subir el nivel de volumen a un fragmento de
un clip y bajarle a otro que esté sonando simultaneamente para crear mezclar.

Ejemplo:

3y 4. Acercar y alejar: Permiten aumentar o disminuir el tamafio de visidn de un clip. Son
herramientas Utiles para acercarse a un fragmento de onda y hacer cortes con mayor
precision.

6. Ajustar seleccion a la anchura: ajusta la visién de un fragmento de clip a su ancho.

7. Ajustar el proyecto de anchura: ajusta la vision al ancho de todo el clip.
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8. Cambiar ampliacién: es una funcién que te permite ajustar el nivel de zoom en la forma de
onda de una pista de audio. Esta herramienta es util para visualizar y editar el audio con
mayor detalle o para tener una vista mds amplia del proyecto, dependiendo de tus
necesidades.

9. Herramienta de dibujo: luego de dar click en la herramienta ampliacion, utilice la
herramienta dibujo para modificar la forma de onda.

10. Multiherramienta: puedes seleccionar o subir el volumen de un fragmento de audio de
manera rapida colocando el cursor en distintas areas de la onda.

11. Recortar audio fuera de seleccion: luego de que selecciones un fragmento del clip puedes
utilizar esta herramienta para recortarlo.

12. Silenciar seleccion: elimina un fragmento seleccionado del clip.

13. Deshacer: ir un paso atras en la edicidn.

14. Rehacer: ir un paso adelante en la edicién.

Configuracion de audio:

Q) » dy
Configuracion de audic Compartir audic
1 Servidar »

= . . .
Dispositive de reproduccién ¥
I N :
Dispositive de grabacign >
Canales de grabacian »

’ Escanear dispositivos de audio

Configuracién de audio....

LU T T

Puedes escoger los distintos dispositivos de reproduccidn y grabacién conectados a la

computadora.

Medidor de grabaciéon y medidor de reproduccion:
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Puedes subir el volumen tanto del micréfono como de la reproduccién en general

o
-544.34@-36 30 24 18 12 B 0

A ar

1 1 [ [ [ 1 1 1 1 1
-54 4 47 -35 -30 —2@—13 -2 & lJ

Ojo: Si el indicador esta en color rojo significa que un pico o fragmento de audio supera el
limite maximo de amplitud, por lo cual se distorsiona y se pierde calidad. (clipping) Se

recomienda revisar siempre el rango de amplitud de todos los clips.

1 1 1 1 1 1 1 1 1
:]u}'& 54 42 42 36 30 24 18 -12 43[:‘]

L [ | [ [ [ | [ [ |
(o 1] R -od 4f 47 36 -30 -24 -18 12 El Ch

Forma de onda

??

&

Muestra de audid

2. Picos de onda : Son los puntos mas altos de amplitud en una forma de onda de audio. Es
decir, los momentos en los que el volumen del audio alcanza su punto maximo.
3. Canal izquierdo: es la sefial izquierda que compone el sistema estéreo.

4. Canal derecho: es la seial derecha que compone el sistema estéreo.
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Ver Reproduccion  Pistas  Generar Efecto  Analiza
Muestra de audio  Audio 1

Ampliar »
Ajustar pista » Q Q
Saltar a » L 0 R L n r
- - Sikencio | Siencio |
Histaorial sob | soo_|
Karaoke
8- 8-
Mezclador 3 42-| 3 -12-
18- 18-
Barras de herramientas > 2t =k

-30- -30-
42. -42-
-48- -48-
54 54

Habilitar menus Extra
Muostrar el nombre de la pista superpuesto

Muostrar recorte en forma de onda

El mezclador permite configurar el nivel de ganancia (volumen) y el paneo de todos los

clips.

Al momento de mezclar ten en cuenta los siguientes aspectos:

Ajusta los niveles de volumen: Utiliza las barras deslizantes en el mezclador para ajustar
los niveles de volumen de las diferentes pistas. Asegurate de no tener picos de volumen

gue puedan causar distorsion (clippeo) en tu audio.

Equilibra los niveles de audio: Ajusta los niveles de volumen de cada pista para lograr un
equilibrio adecuado entre ellas. Esto garantizara que ningun elemento del audio domine
sobre los demas y que todos se escuchen claramente.

Utiliza la panoramica (pan): La funcién de panoramica en el mezclador te permite ajustar
la posicion espacial del audio en el campo estéreo. Puedes mover el control deslizante
hacia la izquierda para que el audio suene mas en el canal izquierdo, hacia la derecha para

gue suene mas en el canal derecho, o mantenerlo en el centro para un sonido equilibrado.
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Como vemos en esta imagen, el paneo permite colocar un elemento en un espacio, de tal
manera que sea posible para la audiencia discriminar auditivamente los efectos, voces y

musica incidental en relacién con la acciones visuales de una escena.

Aplica efectos de audio: Audacity te permite aplicar una variedad de efectos de audio a tus
pistas. Puedes hacerlo seleccionando una pista y luego utilizando la barra de efectos en el
mezclador. Experimenta con diferentes efectos para mejorar la calidad y el estilo de tu

audio.

Monitorea el medidor de nivel de entrada: El medidor de nivel de entrada te muestra
cuanta senal de audio estd ingresando a Audacity mientras grabas. Asegurate de que los
niveles de entrada no estén demasiado altos ni demasiado bajos para evitar la distorsion o

la falta de senial.

Barra de mezcla

Esta herramienta nos permite ajustar los niveles de ganancia (volumen) del dispositivo de

audio que seleccionemos para la grabacién.
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El volumen de salida simplemente controla el nivel de sonido sin afectar el archivo de audio

guardado o exportado a otro formato, manteniendo intactos sus niveles originales.

x] luestra d¢ av
siehcio | sdo

Efectos

Bl
- 5 _e

Estéreo, 44100Hz
32 bits, flotante

7A1 Seleccionaj

1. Silencio: si desea activar el mute
2. Solo: active la opcidn si desea que Unicamente suene este track.

3. Ganancia: con este botdn es posible subir el volimen general de este track.

4. Paneo: Si desea distribuir el sonido al canal izquierdo o derecho. El paneo permite colocar
diferentes fuentes de sonido en diferentes ubicaciones dentro del campo estéreo. Por
ejemplo, al paneo una pista de guitarra hacia la izquierda, se escuchara principalmente en el
altavoz izquierdo, mientras que si se panea hacia la derecha, se escuchara principalmente en

el altavoz derecho.

Barra de herramientas de compas musical

Tempo  Compds musical ClAjustar Seleccién [0 h00m00.000s7 - P _ i}
W s /e 9 e 0OIMOONMOOISH © [oonoomooooosr

Detenido.
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Esta es una funcidn que te permite ajustar y visualizar el compds musical y el tempo de tu
proyecto. Esta barra de herramientas es especialmente Util si estds trabajando en proyectos
musicales donde necesitas mantener un ritmo constante y sincronizar varios elementos

musicales.

Tempo: Puedes ajustar el tempo de tu proyecto cambiando el valor en el campo
correspondiente en la Barra de herramientas de compas musical. Esto determinara la
velocidad a la que se reproduce tu musica, medida en "beats por minuto" (BPM).

Compads: Puedes establecer el compas de tu proyecto, lo que determina cudntos tiempos
hay en cada medida y cdmo se organizan ritmicamente las notas. Puedes ajustar el
numerador y el denominador del compas para reflejar la estructura ritmica de tu musica.
Metrénomo: Puedes activar o desactivar el metrénomo desde la Barra de herramientas de
compds musical. El metrénomo emite un sonido de clic en cada tiempo para ayudarte a
mantener el ritmo mientras grabas o editas tu musica.

Alineacidn temporal: La Barra de herramientas de compas musical también te permite
alinear automaticamente las pistas grabadas con el tempo de tu proyecto. Esto es util para

garantizar que todas las pistas estén perfectamente sincronizadas entre si.

Ecualizacion

La ecualizacidn permite ajustar las frecuencias de una senal de audio, es decir que se puede
aumentar o disminuir la amplitud de las frecuencias para modificar el caracter tonal. Al
atenuar algunas frecuencias de manera creativa el color del timbre se enriquece y es posible
lograr una sensacion sonora mas interesante. De igual manera la ecualizacion permite
corregir errores y eliminar elementos no deseados. Para aplicar el ecualizador siga la

siguiente ruta:

Efecto > EQy filtros > Ecualizador de curva de filtro
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Efecto | Analizar Herramientas  Ayuda

E TR
. I et

e S — £ ndesudio || Compartiraudio | gy ;,—x

Administrar complementos

Repetir el ultimo efecto Ctrl+R

Velumen y compresién >

Aplicando Atenuacién >
Tono y tempo > 1.
Reduccion de ruido y reparacién Ecualizador gréfico...
Retraso y reveberacién Graves y agudos...

1

Distorsién y medulacién

Especial

Amreglar bloque
Dominic Mszzoni »

Paul Licameli >
Reduccion vocal y aislamiento

ZENOLOGY FX

Steve Daulton y
Filtro Notch

Goyo

Ecualizador de curva de filtro

[]Escala de frecuencia lineal [ Mostrar cuadricula

1. Sobre la franja azul se encuentra el espectro audible que los seres humanos podemos
escuchar, el cual estd entre 20Hz y 20000Hz. El rango entre los 20 Hz y 400 Hz son las
frecuencias graves, entre 400Hz y 1600 Hz son las frecuencias medias y entre 1600 Hz y
20000 Hz sobre frecuencias agudas.

2. Las frecuencias del espectro audible se pueden atenuar o disminuir con el ecualizador en
un rango de -27 db y 30 db. En otras palabras se puede intensificar el volumen de una
frecuencia o lo contrario.

3. Elrango de frecuencias se puede modificar configurando las bandas de corte dando click

sobre el area de color verde.
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Observacion: te invito a que explores el ecualizador grafico siempre abierto a escuchar y comparar
los cambios timbricos, luego utiliza la herramienta para mejorar los clips de audio o encontrar el
efecto deseado.

Exportar audio

Una vez finalices la edicion de tu proyecto puedes exportarlo siguiendo los siguientes pasos

1. Desde el menu busca la siguiente ruta:

Archivo > Exportar Audio

€ FXS lluvia

Archive Editar  Seleccionar  Mer  Reprodu
MNuevo Ctrl+N
Abrir... Ctrl+0
Archivos recientes ¥
Cerrar Ctrl+W
Guardar proyecto >
Exportar audio... Ctrl+Shift+E
Exportar otro ¥
Importar >

Configurar pagina...

Imprimir...

Salir Ctrl+Q

2. Asignale un nombre al archivo y busca la carpeta donde vayas a guardarlo. Te sugiero
guardarlo en la misma carpeta donde organizaste todos los archivos de audio de tu

proyecto para trabajar organizadamente.
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Exportar audio

Mombre de archivo: \ Audio cortometraje.way \

Carpeta: [ CAUserPC\Documents\Audacity | | Explorar...

Formato: WAV (Microsoft)
Opciones de audio
Canales OMono @ Estéreo () Mapeo personalizado | Configurar

Frecuencias de muestreo | 44100 Hz

Codificacién | Signe

Range de exportacién: (® Proyecto completo
O Muttiples archivos

Selecei6n actual
[ Recortar espacio en blanco antes del primer clip

Editar metadatos... Cancelar Exportar

3. Selecciona el formato de audio mas apropiado.

Exportar audio

Nombre de archivo: | Audio cortometrajeway |

Carpeta: | CAUsers\PC\Documents\Audacity ‘ Explorar...

Eormato: WAV (Microsoft)

Opciones de audio 44,0 3 rchivos sin comprimir

Codif| Archivos WavPack

Archivos Ma4A (AAC) (FFmpeg)
Archivos AC3 (FFmpeg)
Archives AMR (bande estrecha) (FFmpeg)
Rango de exportd archivos WA (version 2) (FFmpeg)

FFmpeg personalizado

Archivos MP2
Programa exteno

[] Recortar espacio en blanco antes del primer clip

Editar metadatos...

Cancelar
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4. A continuacion te explicamos las caracteristicas de cada uno de ellos.

WAV (Waveform Audio File Format):

Formato de archivo de audio sin comprimir desarrollado por Microsoft y IBM. Es conocido por su
alta calidad de audio, pero los archivos WAV tienden a ser mas grandes en comparacion con los

formatos de compresién como MP3.
MP3 (MPEG-1 Audio Layer lll):

Uno de los formatos de compresidn de audio mds populares y ampliamente utilizados. Ofrece una
buena calidad de audio con tamanos de archivo relativamente pequenos, lo que lo hace ideal para

la distribucion y el almacenamiento de musica en linea.
OGG (Ogg Vorbis):

Formato de audio de cddigo abierto que utiliza un algoritmo de compresién sin pérdida. A menudo
se usa para musica en linea y juegos de computadora debido a su calidad de audio y su eficiencia

de compresion.

OPUS:

Es un formato de cédec de audio digital que fue desarrollado principalmente para la transmisiéon

de voz a través de Internet, pero también es adecuado para la codificacién de musica.

FLAC (Free Lossless Audio Codec):
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Formato de audio sin pérdida que comprime el archivo de audio sin sacrificar la calidad. Aunque
los archivos FLAC son mds grandes que los archivos MP3, conservan toda la informacion original

de audio, lo que los hace populares entre los audiéfilos y en la produccién musical.
M4A:

Es un formato contenedor de audio desarrollado por Apple y se utiliza cominmente para
almacenar archivos de audio comprimidos con el cddec AAC. Los archivos M4A pueden contener

audio con o sin pérdida de calidad

4. PLANTEAMIENTO DE EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE PARA LA EVALUACION EN EL PROCESO
FORMATIVO.
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Fase del
proyecto
formativo

Produccion

Actividad
del
proyecto
formativo

Elaborar
los
elementos
graficosy
audiovisu
ales
establecid
os parala

estrategia

Actividad
de
Aprendizaje

Capturay
edicién en
clase de
Foley.

Creacion e
interpretaci
on de
guiones

Evidencias de
Aprendizaje

Evidencias de
Conocimiento:

Reconocer las
herramientas de
ediciéon de audio
y los formatos
de salida.

Evidencias de
Desempeiio:

Producir efectos
sonoros
utilizando
técnicas de
grabacién para
Foley’s

Criterios de
Evaluacion

Selecciona
los formatos
de los
archivos
para
incorporarlo
sala
estrategia
digital

Edita
elementos
graficos y
audiovisuale
s teniendo
en cuenta
las
caracteristic
as técnicas

del medio de

difusion.

Produce
componente
s graficos y
audiovisuale
s aplicando
el lenguaje y
técnicas de
composicién
, edicion y
montaje

Técnicas e
Instrumentos de
Evaluacion

Conocimiento

Cuestionario en
plataforma

Desempeiio:

Clips de audios

sincronizados en la

linea de tiempo

5. GLOSARIO DE TERMINOS
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4. Pista de Audio: Es una linea horizontal en una DAW que muestra visualmente el audio
grabado o importado.

5. Forma de Onda: Representacion grafica del audio en una pista, donde las variaciones de
amplitud se muestran como ondas.

6. Corte: Accion de dividir una grabacién de audio en segmentos mas pequeios.

7. Copia: Duplicacion de una seccion de audio.

8. Pegar: Insertar una seccion de audio copiada en otro lugar dentro de una pista.

9. Fade In/Out: Gradual aumento (Fade In) o disminucién (Fade Out) del volumen al
principio o final de una pista o segmento de audio.

10. Crossfade: Transicion suave entre dos segmentos de audio superpuestos, donde
uno disminuye su volumen mientras el otro aumenta.

11. Automatizacioén: Proceso de controlar automaticamente parametros como el
volumen, panoramica o efectos a lo largo del tiempo.

12. Compresion: Proceso de reducciéon dinamica que disminuye la diferencia entre los
niveles de amplitud mas altos y mas bajos de una sefal de audio.

13. Ecualizacion (EQ): Ajuste de las frecuencias de una sefal de audio para mejorar su
calidad o para fines creativos.

14. Efectos de Audio: Procesos aplicados al audio para modificar su sonido, como
reverberacion, delay, chorus, entre otros.

15. Normalize: Proceso de ajuste de la amplitud de una sefial de audio para que su
nivel de pico maximo alcance un valor especifico.

16. Masterizacion: Proceso final de ajuste de la mezcla de audio para lograr un sonido
coherente y balanceado en todas las pistas.

17. Bounce/Exportar: Proceso de combinar todas las pistas y efectos en una sola pista
de audio final y guardarla como un archivo independiente.

18. Latencia: Retraso entre la entrada de audio y su reproduccion en tiempo real debido
al procesamiento digital.

19. Metronomo: Herramienta de ayuda para mantener el tiempo durante la grabacion y

edicién de audio.
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20. Overdub: Grabacion adicional de audio sobre una pista ya existente.

21. Sample Rate: Numero de muestras de audio tomadas por segundo, medido en
Hertz (Hz).

22. Bit Depth: Cantidad de bits utilizados para representar cada muestra de audio,

determina la resolucion de la grabacién

6. REFERENTES BILBIOGRAFICOS

https://www.jesusda.com/docs/ebooks/ebook tutorial-edicion-de-sonido-con-audacity.pdf

https://www.sociales.uba.ar/wp-content/blogs.dir/219/files/2020/07/audacity.pdf

7. CONTROL DEL DOCUMENTO

Cargo Dependencia
Autor Pablo Yesid Ledn | Instructor Articulacion | 6/12/2024
(es) Cantor con la media

8. CONTROL DE CAMBIOS (diligenciar Unicamente si realiza ajustes a la guia)

Dependenu Fech ~ Razéndel
Nombre Cargo
Cambio

Autor

(es)
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