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Tratamiento multimedia

El PC puede actuar como un gestor multimedia potente y simple. Le podemos
conectar la camara fotografica, una camara web o un dispositivo mp3 portatil,
o un CD. En todos los casos, podemos copiar los archivos digitales para or-
ganizarlos en carpetas y reproducirlos.

Con el mismo explorador de Windows, podemos efectuar una presentacion
automatica de nuestras imagenes; con Windows Media Player podemos es-
cuchar musica y reproducir diversos formatos de video.

Pero, a poco que nos hayamos aficionado a tirar nuestras fotografias y grabar
nuestros clips de video, queremos algo mas que la reproduccion:

El resultado de tirar una instantanea no siempre es el que deseabamos:
nos ha quedado torcida, o un poco desenfocada, o el color que vemos es
mas apagado que el que recordabamos. En fin, nos gustaria mejorar lo
que vemos en la pantalla.

Para un regalo, o una broma, queremos hacer un montaje con varias fo-
tografias y otros elementos. Asi, aparecer sentados a lomos del ledn del
Z00 0 crear nuestra propia postal del pueblo.

Deseariamos tener nuestra copia del album familiar a partir de las foto-
grafias de las que ya no existe el negativo.

Y ¢a quién no le gustaria hacer un pequefio video de unos minutos a
partir de las imagenes de las vacaciones?

Aunque el hardware y las ideas ya las tenemos, normalmente pensamos que
se necesitaran costosos y muy complicados programas para hacer estas ma-
nipulaciones. Y nada tan lejos de la realidad.

Alo largo de este mdodulo dedicado a la imagen, el sonido y el video, vamos
a dar respuesta a estas aspiraciones y a alguna mas:

Mejorar la calidad de las fotos digitales obtenidas.

Restaurar una fotografia antigua.

Modificar una fotografia afiadiéndole toques artisticos.

Grabar sonido desde un micréfono o una fuente analdgica (casete, radio,
etc).

Crear una mezcla de sonido: nuestra voz y musica de fondo.

Capturar el video grabado con una videocamara.

Preparar un montaje de video con algunos clips e imagenes y con titu-
los.
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Tratamiento multimedia

Paint es un ligero editor de imagenes con muchas limitaciones, pero vale la
pena empezar por éste porque forma parte de todos los entornos Windows y
porque su simplicidad es muy adecuada para introducirnos en los programas
editores de imagenes. De todos es sabido que se tienden a estandarizar los
programas de aplicacion. Todo lo que aprendamos con Paint sera de apli-
cacion a otros programas editores de imagen, incluso reconoceremos con
facilidad las funciones de los iconos y las opciones de mendu.

El presente tema no pretende ser un manual de Paint, sino sélo un contacto
inicial a las herramientas de edicién. Para un conocimiento mas completo de
la aplicacién, se recomienda el uso de la Ayuda, que facilita explicaciones de
todos los aspectos del programa.

En este tema, trataremos los siguientes subtemas:

El aspecto que tiene Paint.

Las herramientas de que dispone.
La paleta de colores.

Los mends.

Cémo crear un logo con Paint.

Al final de tema, encontraras unas actividades para desarrollar que te permiti-
ran saber si has asimilado los conceptos trabajados en el mismo.

El aspecto de Paint

La ubicacion habitual del acceso directo a Paint.exe es:

Botdn inicio.
Programas.
Accesorios.
Paint.

Powph =

Ubicacion

Entretenimisnta

Programas
Juegos 13 Herramientas del siskema  »

Documentos Real 4 3 Bloc de notas

' I3 Explarador de windows
Configuracion
Debugmode
Buscar USE PC Camera-168
PicasaZ
Ayuda v soporte bécnico & Audacity
[Ef Paint.MET

EPSON Scan

Ejecutar...

¥

Cerrar sesion de jaume. .,

Windows XP Professional

Apagar equipo. ..
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Veamos cémo se divide la pantalla de Paint.

Barra de mendus.

Cada menu contiene una serie de opciones que aparecen activadas o

desactivadas segun el estado del programa.

# Dibujo - Paint
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Barra de herramientas.

Permite escoger las herramientas de dibujo/tratamiento. El botén hundido
indica qué herramienta esta activa en cada momento.

#§ Dibujo - Paint
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Barra de opciones de herramienta.
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Se activa cuando una herramienta puede tener diversos comportamien-
tos. Si se activa la herramienta linea, aqui podemos elegir el grosor; si ac-
tivamos la herramienta lupa, en esta zona podremos elegir qué aumento

queremos aplicar.

i§f Dibujo - Paint

Archivo Edicién Ver Imagen Colores Ayuda
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Paleta de colores.

En el extremo izquierdo se muestran los colores de primer plano y de
fondo actuales. Los colores pueden cambiarse haciendo clic con el raton
sobre el color elegido en la paleta.

i§ Dibujo - Paint =1o] x|
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Para obtener Ayuda, haga clic en Temas de Ayuda en

Lienzo.

Se trata del area donde se va efectuando el dibujo. Dispone de unos bo-
tones de control del tamano para redimensionarla. Cuando se disminuye
la superficie, se pierde lo que se habia dibujado en el area eliminada.
Cuando se aumenta la superficie, la nueva area que aparece tiene el
color de fondo elegido.

| Dibujo - Paint i =131x]

Archivo Edicidn  Yer Imagen Colores Ayuds
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|Para obtener &yuda, haga clic en Temas de Ayuda en ‘ 7

Las herramientas

Las herramientas de Paint son variadas y algunas de ellas poseen menu de
opciones, lo que afiade una mayor versatilidad. La mejor manera de aprender
cémo funcionan es usandolas, aunque algunas instrucciones iniciales siem-
pre van bien.
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Herramienta

Texto explicativo
Herramientas de seleccion
Permiten delimitar una area para
seleccionar. El area puede ser irregular
o rectangular = . Ambas herramientas
de seleccion, llevan asociado un menu
de opciones que permiten que el fondo
de la seleccion se muestre opaco L2
o transparente 02 en Cuyo caso se
selecciona todo lo posea color distinto al
fondo.

Opciones

Goma de borrar

Por donde pasa, borra todos los pixeles
dejandolos de color de fondo. Puede
elegirse la medida de la goma de borrar
con su menu de opciones.

|
]

Bote de pintura

Rellena de color la area donde se pinche
con el ratén. Si las lineas que limitan el area
no la cierran completamente, se “inunda”
todo el lienzo. El color con el que se rellena
la superficie puede ser el color de primer
plano (si se usa el botén izquierdo) o el
color de fondo (si se usa el derecho).

Cuentagotas

Permite seleccionar un color ya existente
en el lienzo. Si se pincha con el botén
izquierdo, el color de primer plano adquirira
el color del pixel donde estaba situada la
punta del cuentagotas. Si se usa el boton
derecho se seleccionara el color de fondo.

Visor de aumento Tn -
g Cambia los aumentos de la visién del 28 -
lienzo. Un menu de opciones permite a Ex m
qué aumentos la vision. ol
Lapiz
La herramienta lapiz se usa para dibujar .
lineas a mano alzada de 1 pixel de grosor. -
ﬂ Si se mantiene pulsado el boton izquierdo y
pinta con el color de primer plano, si se i
usa pulsando el derecho, la linea se dibuja B w o

del color de fondo.

Pincel

El funcionamiento es similar al del lapiz,
pero tiene un menu de opciones para elegir
el grosor y la forma de la punta del pincel.

Aerografo

Simula el efecto de un aerégrafo (spray)
de pintura. El menu de opciones permite
elegir entre tres medidas de aerdgrafo y se
pintara de color de primer plano o de fondo
segun el botén del ratén usado.

Texto

La herramienta texto permite escribir
caracteres dentro de una caja de texto.
Una pequefia ventana con el titulo
Fuentes permite elegir la tipografia cuyo
color sera el de primer plano.

El fondo de la caja de texto puede ser
opaco o transparente, segun el menu de
opciones. Cuando se pincha fuera de la
caja de texto, los caracteres se convierten
en elementos graficos y ya no pueden
editarse sus caracteristicas de texto.

Fuentes

10 =| |Occidents
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Herramienta

N

Texto explicativo

Linea recta

Los lugares donde se pincha y suelta el
raton son los extremos de una linea recta
del grosor elegido en el menu de opciones.
Si se pulsa la tecla Mays mientras se
mueve el ratén la linea sera vertical,
horizontal o inclinada 45°.

Los colores de la linea seran los de primer
plano o fondo segun se haya pulsado el
botdn izquierdo o derecho del raton.

Opciones

Linea curva

A diferencias de las rectas las curvas
se definen por cuatro puntos. Los dos
primeros son los extremos y el tercero
y cuarto corresponden a los puntos de
control que permiten determinar las
curvaturas.

Rectangulo

El punto donde se pulsa el raton y donde
se suelta son los extremos diagonales del
rectangulo. Si se mantiene pulsada la tecla
Mays mientras se mueve el raton, la figura
es un cuadrado.

Un menu de opciones permite elegir entre
dibujar soélo el perfil del rectangulo (de
color de primer plano), el rectangulo
relleno (el perfil de primer plano y el
interior de color de fondo) o bien solo el
interior del rectangulo (de color de fondo).
El grosor del perfil corresponde al
determinado la ultima vez que se eligié un
grosor de linea.

il

Poligono

Se inicia dibujando una recta y luego cada
pulsacion del raton crea un nuevo lado
del poligono. El poligono finaliza cunado
se hace doble clic o se regresa al punto
inicial.

Los colores y gruesos de linea se
seleccionan como en el rectangulo.

il

Elipse

Dibuja una elipse circunscrita al rectangulo
formado por los puntos de pulsacién y
liberacién del raton.

Colores y grueso de linea como en los
poligonos.

1

Rectangulo de esquinas redondeadas
En todos sus extremos funciona como un
rectangulo.

1
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La paleta de colores

El control de los colores se gestiona desde la paleta de colores que ocupa la
parte inferior de la ventana de Paint.

lllllllllll
elnn (e e

A la izquierda se muestran los colores actuales:

Color de primer plano.

Es el que se utiliza en el texto y en las lineas y para rellenar areas cuando
se usa el botén izquierdo del raton. Es el color que se muestra en el cua-
drado superior de los colores actuales de la paleta.

Color de fondo.

Es el color que se usa para llenar areas y lineas cuando se utiliza el boton
derecho del ratén. En las configuraciones transparentes al seleccionar
areas del lienzo, no se seleccionan los del color de fondo actual.

Gestion de los colores actuales

Para cambiar los colores actuales deben seleccionarse nuevos colores en
la paleta. Si se usa el boton izquierdo del ratén para la eleccioén, estaremos
cambiando el color de primer plano. Si usamos el botdn derecho sustituire-
mos el color de fondo.

Gestion de la paleta de color

El usuario puede cambiar el conjunto de los colores de la paleta. En la ela-
boracion de un grafico mas o menos complejo, con colores caracteristicos,
podemos hacer que la paleta muestre esos colores caracteristicos para se-
leccionarlos solo con un clic. A continuacion, se muestra el proceso para ges-
tionar la paleta.

1. Hacer doble clic sobre el color

que queremos sustituir. En el u ENEN NN
ejemplo seleccionamos el primer ([T e {(

cuadro blanco de la derecha.

Modificar colores . 2

Colores bsicos:

Ut i
it i |
| Il B o | |
2. Se abre el cuadro para ErEEEEEN
Modificar colores, que muestra EAEEEEEN
la paleta con el color seleccionado ENEEE ]
realzado (en nuestro caso el

Colores personalizados:
blanco). Pt :

IS o o ot
Y o o

Defirir colores personalzadas > I

[Lacenta | _concel |
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Paso ‘

3. Podemos elegir un nuevo color
(en nuestro el morado) y Aceptar.

Pantalla

Modificar colores

Colores basicos:
T
| Iy i |
ENFEENEENN
HMEE. .
ENEEEEEN
T

Colores personalizados:

(I R ol o

escogida de la paleta para poder
seleccionarlo en un futuro de una
forma mas simple.

Y O o
Defirir colores personalizados >
| Aceptar I Cancelar
4. El nuevo color ya sera la
actual posicion de primer plano
y, ademas, ocupara la posicién u I!I!=I!====I!=I!IEIEI!

Modificar colores

5. Si el color que deseabamos TSR
no estaba en la paleta de colores Al (et =
béasicos, podemos pulsar sobre Uil |
Definir colores personalizados. HITE . |
Y se abrira el selector de colores. el )| u

EEEN |
Un carta de tonalidades continuas ... I
permite afinar el color y la tonalidad Colores personalizados
moviendo el cursor por el panel. | e MsizlE | e[z
También puede seleccionarse | | - Sa._;W Ve,de;E
un color si conocemos sus tres Dl colles perscraliados | CololSode {57 maut [T
Componentes RGB. Aceptar | Cancelar Agregar a los colores personalizados I

Los menus

La mayoria de menus de Paint tienen las opciones tradicionales de los pro-
gramas basados en Windows. Sélo el menu Imagen corresponde, especifi-
camente, al tratamiento de la imagen y vale la pena comentar.

Menu imagen

Imagen Colares
1

Atributos..
Borrar imagen
Dibujar figuras

‘olkear o girar.
Expandir o contraer., ..
Invertir colores

Avuda

ChrlH+R

ChrlHw

keI

ZhrHU
ChrlHMaryds+M
opacas

Voltear o girar.

Permite invertir la imagen lateralmente o verticalmente, o efectuar un giro
de la misma. Si se ha seleccionado una zona de la imagen, la accion se
llevara a cabo so6lo sobre la zona seleccionada.

TRATAMIENTO MULTIMEDIA - Paint - Los menus
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Yoltear ¥ girar i |
—Woltear o girar
™ Waltear harizontalmente

Cancelar |

™ Woltear verticalmente

% Girar por angulo
a
180
270

Expandir o contraer.
Permite modificar el tamafio y llevar a cabo modificaciones de sesgo. Si
hay una zona seleccionada, solo se afecta esta zona.

Expandir ¥ conktraer ]

~ Expandir Aceptar
+—

x

Horizontal:  |[I b4 Cancelar

|
|:|I Vettical:

&

— Contraer
+—

I'I an
J Haorizontal: ID grados
QI Yertical: ID

grados

Invertir colores.
Intercambia los colores por sus negativos. Si hay una zona seleccionada,
so6lo esta zona queda afectada.

Atributos.

Permite modificar los atributos de la imagen. Si se cambian las medidas,
no se modifica el dibujo. Se recorta si reducimos las medidas, o bien se
anade color de fondo si aumentamos la superficie de dibujo.

atributos 2| x|

Clltimo archivo guardade: Mo disponible

T amafio en dizco: Mo dizponible

Rezolucidn: 97 4 96 puntoz por pulgada Cancelar |

Anchao: IE Al |240 Predeterminado |
~ Unidades

" Pulgadaz © cm ¥ Pixeles

— Colores

" Blanco v negio * Colores

TRATAMIENTO MULTIMEDIA - Paint - Los menus ﬂ



Borrar imagen.
Sdlo esta activo si no hay ninguna zona seleccionada. Borra todo el con-
tenido de la imagen.

Dibujar figuras opacas.
La opcién por defecto es que las selecciones tengan el fondo transpa-
rente.

I"|

OE!

4

Si activamos Dibujar figuras opacas, la opcién por defecto pasa a ser

la opaca.
[

Obtener imagenes desde una
camaral/escaner

En muchas ocasiones disponemos de imagenes impresas (copias fotografi-
cas, dibujos, grabados o pinturas) que deseariamos tener en formato digital,
bien para completar nuestro archivo, enviarlas a un amigo o obtener copias
impresas.

Una de las opciones del menu Archivo de Paint es Desde escaner o ca-
mara.

El mecanismo no es complicado:

1. Seleccionar Desde escaner o camara.
Si hay mas de un dispositivo de imagen conectado, debe seleccionarse
el escaner.

3. En el menu de digitalizaciéon puede elegirse un conjunto de opciones que

dependen del tipo de escaner instalado. También pueden seleccionarse

caracteristicas de la imagen (resolucion, calidad de luz, etc.).

Una vez fijadas las opciones, puede procederse a la digitalizacion.

5. Laimagen resultante se muestra como lienzo de Paint y puede almace-
narse, editarse, etc.

&

Escanear

6 Simulacion disponible en la version
web del material

TRATAMIENTO MULTIMEDIA - Paint - Obtener imagenes desde una camara/escaner 4,3



Crear un logo para una pagina web

El uso basico de Paint para la creacion de un grafico simple puede ejemplifi-
carse con la creacion de un logo para una web.

En cualquier dibujo simple, acostumbran a usarse varias de las herramientas,
menus y la paleta de colores.

Algunas herramientas, como las que se usan a mano alzada, requieren una
cierta habilidad con el ratén y mucha préctica, o bien trabajar con el zoom a
bastantes aumentos para ir corrigiendo, pixel a pixel, los errores que, inevita-
blemente, se van escapando.

En la creacién del logo, se trabaja con herramientas que pueden dominarse
desde el primer dia: el rectangulo de seleccidn, el rectangulo, el bote de
pintura, el texto; todos ellos combinados con operaciones como redimen-
sionar, copiar y pegar, trasladar y seleccionar los colores apropiados
para el grafico que se quiere construir.

Las operaciones que se deben llevar a cabo seran:

Crear un rectangulo-modelo vertical.

Seleccionarlo y copiarlo varias veces, colocando cada rectangulo a conti-
nuacion del siguiente, hasta tener los siete espacios para el arco iris.

3. Rellenar cada rectangulo con el color adecuado. Para ello, cada vez de-
bera usarse la paleta de colores.

Colocar el rectangulo en su ubicacion definitiva.

Seleccionar el color adecuado para inundar el fondo.

Seleccionar la fuente, la medida de tipo y el color adecuado para escribir
la palabra IRIS con la herramienta Texto.

7. Colocar la palabra sobre el arco iris.

8. Recortar el dibujo hasta su tamano definitivo.

N —

»

o o

Puede seguirse el proceso paso a paso.

Logo

6 Simulacion disponible en la version
web del material

Cuando un proceso de dibujo implica varias operaciones, es conveniente
ir guardando, periédicamente, los resultados en versiones del trabajo. Por
ejemplo, tras crear los siete rectangulos, se guarda el archivo con el nombre
iris1. Cuando se han colocado todos los colores, se guarda con el nombre
iris2. Y asi sucesivamente. Si en el proceso perdemos el trabajo por un error
o porque el ordenador se bloquea, siempre podremos recuperar la ultima
version guardada para continuar desde alli.
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Actividades

1. Dibujar la silueta de una mano con herramientas de mano alzada (lapiz y
pincel).

2. Usar herramientas de Paint para dibujar una casa infantil. Aprovechar
las lineas rectas y curvas.

-
-

3. Crear un logo con vuestro nombre. Puede aprovecharse la imagen que
encontraras en la version web del material para cambiarle los colores,
reducirla, ampliarla, repetirla varias veces en el logo, etc.

4. Crear una postal a partir de la imagen pais_cataro que encontraras en
la version web del material.
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Tratamiento multimedia

Las aplicaciones .NET surgieron bajo el impulso de crear una plataforma de
programas en Web con gran independencia del hardware y del sistema ope-
rativo. .NET Framework contendria el nucleo de trabajo, y es imprescindible
su instalacion en los ordenadores para ejecutar aplicaciones .NET, como en
nuestro caso Paint.NET.

En un principio, Paint.NET fue ideado como herramienta gratuita para sus-
tituir Paint, pero fue creciendo hasta convertirse en un potente editor grafico
orientado a fotografia comparable a paquetes comerciales famosos como
Adobe Photoshop © o PaintShopPro ©, pero manteniendo la gratuidad y las
posibilidades de actualizacion y complementacién con numerosos plug-ins.

Paint.NET incorpora controles de luminosidad y contraste, filtros de color y
efectos fotograficos disponibles a partir de menus, que lo hace una herra-
mienta apetecible y que puede aprenderse en un tiempo realmente breve.

Para aquellos que deseen profundizar en la edicion de imagenes, existen
sitios de donde descargar complementos para el programa y foros donde
encontrar tutoriales y respuestas a nuestras preguntas. Algunos de estos lu-
gares son, directamente, accesibles desde la Ayuda del Paint.NET. También
es posible encontrar un manual en linea.

En este tema, trataremos los siguientes subtemas:
El aspecto que tiene Paint.NET.
Las herramientas de que dispone.
La paleta de colores.
Cémo trabajar con una fotografia.

Al final del tema, encontraras unas actividades para desarrollar que te permi-
tiran saber si has asimilado los conceptos trabajados en el mismo.

Instalacion del programa

La web oficial del programa lleva a la pagina de descarga de Paint.
Net.3.35.zip.

Version de Paint.Net

Los numeros que forman parte del nombre (Paint.Net.3.35.
zip) corresponden a la version. Puede ocurrir que, cuando se

EE intente la descarga, la version sea posterior a la utilizada en
estos materiales.

El contenido de Paint.Net.3.35.zip es un unico archivo: Paint.Net.3.35.exe,
ejecutable que procede a la instalacion.
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Sitios

http://www.boltbait.com/

Foros

http://paintdotnet.forumer.com/

Manual en linea

http://www.getpaint.net/doc/latest/
en/index.html

Web Paint.Net

http://www.getpaint.net/
download.html



Para instalar con éxito y trabajar con el programa, el ordenador debe dispo-
ner de .NET Framework 2 o superior. En caso contrario, un aviso durante la
instalacién nos lo advertira.

Paint.NET i

[English] Paint MET requires that the .MET Framewark is installed, Click OK ko go to
Microsoft's webpage where you may download and install this.

[Deutsch] Paint. MET setzt die Installation des \MET Frameworks woraus. Klicken sie auf

OF um die Microsoft Homepage zu 6Ffnen und das Framework zu downloaden,

Acepkar I

Cancelar |

x|

El programa instalador de .NET Framework 2 recibe el nombre de dotnetfx.
exe y puede descargarse de la web oficial de Microsoft o de otros lugares

de descarga.

El protocolo total que se debe seguir para la instalacién de Paint.NET es:

1. Comprobar si en el ordenador esta instalado .NET Framework 2 y, si no

lo estd, descargarlo e instalarlo.

Abrir archivo - Advertencia de seg .-_.

iDesea ejecutar este archivo?

Mombre:  dotnetfx. exe
Fabricante: Microzoft Corporation
Tipo:  Aplicacion

De: Diloriginales

Ejecutar

Cancelar

¥ Preguntar sismpre antes de abrir este archiva

Loz archivos procedentes de Internet pueden ser dtiles, pero este
tipo de archiva puede dafiar potencialmente su equipo. Salo
ejecute software de los fabricantes en los que confia. jCudl es el

riezgqo?

2. Descargar Paint.Net.3.35.zip del lugar oficial.

3. Extraer Paint.Net.3.35.exe y ejecutarlo.

2 Paint.NET v3.35

Erpaint.net g

El asistente para la instalacidn le ayudard a instalar Paint.MET.

& papida

eligieran en la instalacidn anterior.

" personalizada

actualizaciones.

Copyright @ Microsoft Corporation. Reservados todos los derechos,

1o

Elija un métado de instalacidn y, a continuacidn, haga clic en Siguiente,

Opcidn recomendada para la mayoria de los usuarios, Esta instalacidn
utiliza las opciones predeterminadas, o las mismas apciones que se

Le permite cambiar la carpeta de instalacidn asi como opciones
relacionadas con asociaciones del tipo de archivo v bisqueda de

Copyright @ 2008 dotPDN LLE, Rick Brewster, Tam Jackson, and contributars, Partions

l-ib I ezpafiol pr Cancelar

< Arterian

Siguiente »
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.NET Framework 2

http://microsoft-net-framework.
softonic.com/

Web oficial de Microsoft

http://www.microsoft.
com/downloads/details.
aspx?familyid=0856eachb-
4362-4b0d-8edd-
aab15c5e04f5&displaylang=en

Otros lugares

http://microsoft-net-framework.
softonic.com/



4. Durante la instalacién, puede elegirse el idioma y debe aceptarse la li-
cencia.

2 Paink.NET ¥3.35 B =10l

Por favor, lea el contrato de licencia ahora. i acepta los términos descritos
abajo, haga clic en "Acepto” v, a continuacian, en "Siguiente”. Si no, haga clic
en "Cancelar”,

Paint.NET o
Copyright (C) dotPDN LLC, Rick Brewster, Chris Crosetto, Tom
Jackson, Michael Eelsey, Brandon Ortiz, Craig Taylor, Chris
Trewino, ahd Luke Walker.

Portions Copyright (C) Microsoft Corporation. All Rights
Reserved.

License last updated: June 1, 2008

For more licensing information and answers to Frecuently asked
Questions, please go to: http://www. getpaint.net/license.html LI

" Mo acepto & acepto

Cancelar | < Amterior | Siguiente>|

5. Después de un minuto, un mensaje nos confirmara la correcta instala-
cion.

[ Paint.NET ¥3.35 N =lolx|

Er paint.net

Paint.NET se ha instalado correctarnente. Haga clic en "Finalizar" para cerrar el
Asistente para la instalacidn,

Gracias por utilizar PaintNET. Dermuestre su apreciacidny soporte
parafuturos desarrollos con su donacidn. COnHAR

[Cancelar | < apteriar, | Finalizar I

6. A partir de ese momento, dispondremos del acceso directo en el escri-
torio.
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El aspecto de Paint.NET

Si seguimos las instrucciones, del subtema anterior, dispondremos en el es-
critorio de un acceso directo. También podemos acceder por el camino:

1. Botdn Inicio.
2. Programas.
3. Paint.NET.

IF ccesarios k
Programas =

Juegos g
%
ﬁ Documentos k Real 3
: Windows Mavie Maker
E’ Configuracian r
Debugmode r

USE PC Camera-165 k

j") Buscar 3

BEDEEEEaE

Picasaz 3
@) fvyuda v soparke Fécnico Audacity
7] Ejecutar... Paint.MET
EPSOM Scan 3
¥

Cerrar sesion de jaume. .,

Windows XP Professional

Apagar equipo. ..

El aspecto de entrada es mas aparatoso que Paint, con una serie de
ventanas flotantes que pueden desplazarse, abrirse o cerrarse para, asi,
mantener el area de trabajo despejada con soélo los elementos imprescin-
dibles.

[B® pais_cataro.JPG {(100%) - Paint.NET ¥3.35

archivo  Edicidn  Wer  Imagen Capas  Ajustes  Efectos  Wentana 7
NS S 4 @B 9 | ventane [+ & | # B Unidades: Pixeles

| Herramienta: &~ | Ancho del pincel: = 2 - 3 |Relleno: Color sdlido Ml =ik

[ Abrir imagen
Edtambiar el tamafio

[§ XEB % « o &

Pincel: Haga clic con el botén primatio para dibujar con el color principal, ¥ con el botdn secundario para dit|;'ﬁ 400 x 268 h_j 295, -56

wlnitin J pais_catare.JPG {100... bs Paink Shop Pro - paint_n... J E “ Q‘Brgg, v e g’i @ @!0 17:17
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La ventana que muestra Paint.NET, podemos dividirla en una serie de zo-

|9 ¢ | ventona ® @ | 7 Unidads: s
52 B @ Rdee Coossio [

(s imagen
o Canbio o i

[y,

& =8 [~oo3me v

@ tnicio| |[E2 pais_cataro.JPG (100... ¥, Paint shop Pro - park ...

Barra de titulo

Paint.NET puede trabajar
con varias imagenes
cargadas. En la barra del
titulo se muestra el nombre
de la imagen que ocupa el
lienzo.

Barra de menus

Los menus agrupan
opciones que pueden
afectar al programa, a la
imagen, a selecciones,
etc. A lo largo del médulo
veremos algunas de las
opciones.

chvo_Edoin _Ver_Insgen _Copas _Astes_Efectos_Vemana 7
[EES @5 9 C & vt @ | T ndodes poois
[ Femanient:  ~ | Ancho delpicel: = 2 = o1 | Relleno: Cobr séico T m-

[*3255, 55

7 2 Tl
1oicio| [ pois_cotaro30G (100... 8, P shepPro-pant. . |B == @-[«=93@9 v

Barra de comandos
Algunos de los comandos
de uso mas frecuente

los encontramos
representados por botones
en esta barra para abreviar
Su uso.

v
hEdd| s ad 19 0 | verkana [+ @ | i [ Uridades: pixles
| Herraminta: ./ ~ | Ancho del pincel:

@ toicio| |[[E2 pois_cataro.JPG (100... 88, Pain: Shap Pro-pain. ... 1B == 8- [«203@9 w7

Lista de imagenes
Paint.NET puede cargar
varias imagenes. En la
lista podemos ver las
imagenes ya abiertas y
seleccionar con un clic la
que queremos que ocupe
el lienzo.
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SHNNBZOVY

[ty 5

JIT «PHIWY 117

on el oo

o] [ o ot 3P 100 8 prk ot ..

e

Texto

Ventana de herramientas
Los botones para elegir
las herramientas se
agrupan en esta ventana
que puede desplazarse
por la pantalla, pudiendo
salir incluso de la ventana
ocupada por paint.NET.
El menu Ventana permite
ocultar/mostrar las
ventanas.

J2 [ty2ss, 6

/toico] [[[EF pais_cotoro.PG (100... 8, Pt ShopFro-paint 1. B == a-[«o03m9 w7

Barra de opciones de
herramienta

El primer control de

esta barra es la lista de
herramientas, accesible
incluso si se ha cerrado la
ventana de herramientas.
El resto de items de la
barra corresponden al
control de las opciones
de la herramienta
seleccionada.

divo Edain Ver negen Copos  Austes Sectos Vertona 7
DEEHS 4 9B 5|9 ¢ & venana @ | § unidades: picles
Herarienta: 7 | o delprcsk = 2 % | el Colorsldo SN m-

[33 [ 255, <6

@wicio| | [ pais_catoro.JPG (100... 8, PantShop Pro-pant .. B == a-«ro3@9 v

Ventana de Historial
Muestra una lista de las
acciones realizadas con la
imagen. Permite deshacer
de golpe gran cantidad de
acciones.

TR ndades: poeles
- Relena: Clorsoldo SN

fom

it [ ot _cakaro PG (100... 89, partShep v -pant . II] “—,‘,_, BECET T

Ventana de colores
Muestra el color principal
(de primer plano en Paint)
y el secundario (color de
fondo).

Pueden elegirse
directamente los colores
de una paleta de 32
colores y un disco
continuo.

- | el 3 2% 51 | Rl Coor ik

1295,

[« TOI@Y a7

Ventana de capas
Muestra las capas que
forman la imagen.

Las imagenes habituales
(ipg, bmp, gif, etc) estan
formadas por una sola
capa, pero durante el
trabajo con una imagen
pueden definirse mas
capas y dibujar elementos
independientemente en
cada una de ellas.
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Las herramientas

Aunque la ventana de herramientas de Paint.NET no parece contener mu-
chos mas elementos que la de Paint, la cantidad de opciones que poseen
muchas de éstas y su combinacion con elementos de los menus multiplican
las posibilidades que pueden desarrollar.

| Herralkd|
m e
e b
i Q
Sy A
2] =
& F
< of
A A2
O o
- ik

Por ser, en parte, conocidas vamos a estudiarlas agrupadas:

Herramienta Descripcion Opciones

Herramientas de seleccion simple

Se trata de tres herramientas:

&} Selecciona un area rectangular.

.t Selecciona un area eliptica.

Si se pulsa simultaneamente la tecla Mays las selecciones son
un cuadrado o un circulo respectivamente.

© La herramienta lazo selecciona una érea irregular limitada
G por la trayectoria del raton. A medida que se selecciona una
zona, se sombrea en azul.

Las opciones de las herramientas de seleccion permiten realizar
selecciones multiples con distintas interacciones.

La zona seleccionada puede copiarse para luego pegarse en la
misma imagen, en otra o en otro documento.

Mada de seleccisn: [ ~ |

Desplazar pixeles
Actua sobre el area seleccionada, en la que aparecen unos
controles.

Si se pincha con el botén izquierdo dentro de la seleccion podra
h‘, arrastrarse. Si se pincha sobre uno de los puntos de control

la seleccion podra deformarse. Si se usa el boton derecho la
seleccion girara, pudiéndose secuenciar todas las acciones.

En el ejemplo los pixeles la zona seleccionada se ha desplazado,
escalado y girado.

Las opciones (suave o pixelado) hacen referencia al método de
calcular los nuevos pixeles cuando debe redibujarse la seleccion.

Calidad:  Suave -
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Herramienta

Descripcion

Desplazar seleccion

Actua también sobre la seleccion y permite desplazarla,
escalarla o girarla con los botones de control y el raton. Sélo
afecta a la seleccion, no a la parte de la imagen bajo el area
seleccionada.

En el ejemplo se ha procedido a escalar, girar y desplazar un
area seleccionada original dejandola en una posicion distinta. Si
ahora se copiase la seleccion (Ctrl+C) se copiaria sélo la nueva
posicion.

‘ Opciones

Zoom

Cada pulsacion del botdn izquierdo aproxima la imagen. Si
mientras se pulsa se arrastra el botén, se aumenta hasta que
la zona seleccionada ocupa todo el lienzo. En la barra de
comandos se muestra el aumento actual.

Las pulsaciones del boton derecho alejan la imagen y la rueda
de scroll del ratén o un boton central combinado con arrastre,
desplazan la zona aumentada por el lienzo.

Varita magica

Se trata de un selector basado en el color de los pixeles. Cuando
se pincha con la varita sobre un pixel se selecciona éste y otros
de color idéntico o parecido.

Las opciones permiten graduar la tolerancia (seleccionar pixeles
de color mas o menos parecido) y el modo de saturacion

(se selecciona sélo los pixeles contiguos que cumplan las
condiciones de color o bien todos los pixeles de la imagen).

La varita es una herramienta excelente para seleccionar una
figura de una fotografia.

Hodo de seleccion: [+ | Modo de saturacion @ ~ | Talerancia:

Bote de pintura

Rellena areas. Las opciones permiten seleccionar el modo de
saturacion (si es vecino o global a la imagen o seleccion),

la tolerancia (se inundan los pixeles del mismo color que el
pinchado o los parecidos hasta cierto grado) y si se inunda con
un color uniforme o siguiendo determinados patrones de relleno.

| Modo de saturacién @ - | Releno: H-Cuadrinagra + | Tolerancis: EETR || Y - -

Gradiente

Superpone a la imagen o zona seleccionada una capa de color
que se modifica gradualmente segun patrones determinados que
pueden elegirse en las opciones.

Eormon B-5-
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Herramienta

&

Descripcion

Pincel

El pincel se usa para pintar a mano alzada. Sus opciones
permiten elegir el tipo de linea trazada (color sélido o patrones),
el grosor y una opcién permite suavizar el trazo.

Como es habitual, el uso de un botdén u otro del ratén determina
que se pinte con el color principal o el color secundario.

Opciones

Ancho del pincel: =1 # | Relleno:  Color sslido

i em-

Goma de borrar
Permite borrar la superficie por donde pasa. Sus opciones
permiten controlar el grosor y el suavizado del trazo.

ancho del pincel:

Hs e

Lapiz
Dibuja a mano alzada lineas de 1 pixel de grosor. El color
depende del botdn del ratén utilizado.

Cuentagotas
Permite seleccionar un color de la imagen como principal (boton
izquierdo) o secundario (botén derecho).

e NN R

Tampon de clonado
Permite coger como modelo una zona de la imagen para copiarla
en otra.

Ancho del pincel:

ST

Cambiador de color

.3 Cambla los pler(’as del co’Ior secunfjarlo por color prlnlc;lpal T 5 | rokrance: |~ -
0 viceversa (segun el botén del raton usado). Las opciones
permiten elegir el grosor del pincel usado y la tolerancia.
Texto

A Permite editar texto dentro de una seleccién de edicion. Las

opciones son las clasicas de los editores de texto.

Fuente: arial = [72 ][] sue < | N K 8 [E]

| Rellena:  Color séida ~ | pJ ~

\IR

Lineas

Permite dibujar una linea desde el punto donde se pulsa el ratén
hasta donde se suelta.

Las opciones permiten determinar el grosor, el relleno y el estilo
de los extremos y del segmento (puntas de flecha, lineas de
puntos o continuas). Los colores vienen determinados por el
boton del raton.

La linea, al soltar el raton posee cuatro puntos de control que
pueden modificarse. Los extremos pueden desplazarse. El
desplazamiento de los puntos interiores determina la curvatura
de la linea.

Ancho delpincelr = 12 = # Esto: o8 - mem—— s+ |Rellenio; Color sclido A

Poligonos

Al igual que en paint, dibujan figuras geométricas regulares o
irregulares. Las opciones permiten determinar si sélo se pinta el
perfil, el relleno o ambos, el grosor de la linea y si el relleno es de
color sélido o con patrones.

@ - | Ancho delpincel: = 10

~ [+ |Relleno: Color sdlida

SN

La paleta de colores

Los colores de Paint.NET se gestionan desde la ventana de colores, que
muestra algunas opciones que no presentaba la de Paint.
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Ed

Secundano j baz > |
Frincipal

el

Para seleccionar el color primario o secundario, no se usan los botones del
ratén, sino un desplegable. Tras decidir cual de los dos colores va a cambiar-
se, basta con pulsar la paleta basica inferior o el disco de color.

Los colores seleccionados pueden anadirse a la
paleta mediante el botén inferior. | _|,|

Si hemos modificado mucho la paleta y la vamos
a utilizar en otras sesiones de trabajo, podemos [
almacenarla en el disco como archivo para cargarla —

en otro momento.

El boton Mas>> abre las opciones de la ventana de colores.

Colores k|

ISecundariD j 44 Menos | RGE

: e
I_il__|_| v: IE
i ﬁ . - e
Hex: Iw

\ E T T —

Chel 5, om| =

Tranzparencia - canal alfa ——

N

Los colores pueden elegirse también por sus componentes de color RGB
(rojo, verde, azul), y por el c6digo hexadecimal de color Hex.

Una opcion interesante es la Transparencia (alfa), un valor que va de 0 a
255 y determina la opacidad con la que se usara el color. El valor 0 es de
transparencia total (el color no se ve), mientras que 255 es la opacidad total.
Valores intermedios hacen que puedan verse los objetos inferiores por medio
de una capa de color.
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Trabajar con una fotografia entera

Vamos a ver algunas de las posibilidades de Paint.NET combinando las he-
rramientas y los comandos de menus. Sélo se trata de unas muestras, y se
aconseja seguir tutoriales para adquirir mayor destreza.

Girar una fotografia

El formato rectangular de las fotografias es el adecuado para capturar ima-
genes de modelos horizontales, pero si tomamos fotografias de modelos que
estan en posicion vertical (un corredor de maratén, un campanario, una pal-
mera...), debemos girar la cdmara y se genera una imagen en posicion inco-
rrecta. Puesto que se trata de una situacion muy habitual, puede corregirse
con pocos movimientos en el editor. En el menu Imagen, podemos seleccio-
nar cualquiera de las opciones de giro.

Objetivo

Cambiar la orientaciéon de una fotografia de un monumento.

Girar una fotografia

6 Simulacion disponible en la version
web del material

Cambiar el tamafio de las fotografias

Los archivos de imagen muchas veces no tienen las medidas adecuadas
para el uso que les queremos dar. A veces, porque la camara web tiene mu-
cha resolucion; otras, porque las hemos escaneado a una resolucion errénea,
o bien porque reutilizamos una fotografia que ya teniamos y su nuevo uso
requiere otras medidas.

La modificacion del tamafio de una fotografia puede verse desde dos puntos
de vista:

1. Queremos modificar las medidas de la imagen.
2. Queremos modificar la medida del lienzo, pero manteniendo las medidas
de la imagen que ya posee.

Se tratan de operaciones distintas y muy habituales.

Objetivo

Redimensionar una fotografia para publicarla en una pagina
web. Ademas, queremos que, como en las fotografias impresas,
aparezca un marco de color blanco alrededor de la imagen.
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Las impresoras fotograficas poseen una resolucion de unos 600 ppi (pixeles
por pulgada), mientras que las pantallas tienen unos 92 ppi y las imagenes
se muestran mucho mas grandes. Una fotografia de 5,1 Mpix representa una
copia impresa de 13x18 cm, en cambio, en el ordenador, al 100% del tamano
de pixel, viene a representar 4 pantallas enteras.

5,1 Mpix

Los pasos son:

1. Cargar la imagen que se quiere modificar.

. Seleccionar la opcion Cambiar el tamafio en el menu Imagen.

3. Determinar las nuevas medidas y seleccionar Mantener la relacién de

aspecto para no modificar las proporciones.

Aceptar.

5. Abrir otra vez, con la imagen redimensionada, el menu Imagen, pero aho-
ra la opcion Tamaiio del lienzo.

6. Redimensionar, si queremos afiadir un margen de 10 px por lado, el lienzo
20 px en cada dimension y seleccionar que la imagen quede centrada. De
este modo, el margen se reparte uniformemente.

7. Aceptar.

B

Cambiar tamano

c Simulacion disponible en la versiéon
web del material

Sugerencia

Las fotografias digitales son una representacion de la realidad
en forma de conjunto de pixeles. En el momento de tomar la
instantanea, los dispositivos recogen una determinada canti-
dad de informacién que se incorpora al archivo.
Mediante el uso de los programas de edicién, puede modificarse esta informa-
cion, pero nunca aumentarla. Por este motivo, y mientras que no tengamos
limitaciones de capacidad del dispositivo de almacenamiento, se aconseja

usar siempre la maxima resolucion y profundidad de color en la obtencion de
la imagen. Asi dispondremos de la maxima informacion.
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Hacer retoques

El retoque de fotografias es una de las labores mas apetecibles. Unas ve-
ces, para corregir algun problema puntual; otras, para cambiar el aspecto
general de la fotografia porque ha salido oscura o demasiado clara, poco
contrastada, etc.

Como en el caso anterior, vamos a ilustrar alguna correccion, y os propone-
mos la exploracion de las posibilidades de los menus.

Los ojos rojos

Cuando se tira una fotografia con flash y éste estd muy préoximo al objetivo de
la cdmara, somos candidatos a obtener una foto donde los protagonistas ten-
gan los ojos rojos. Como también se trata de un fenémeno corriente, Paint.
NET dispone de una herramienta de fotografia en el menu Efectos.

Objetivo

Corregir los ojos rojos en un retrato.

Para corregir los 0jos rojos en un retrato debemos:

1. Cargar la fotografia que queremos corregir.

2. Seleccionar la herramienta Seleccionar una elipse.

3. Seleccionar la zona roja de un ojo con ésta.

4. Abrir el menu Efectos>>Fotografia.

5. Elegir la opcion Eliminar ojos rojos.

6. Modificar los controles de tolerancia y saturacién hasta obtener el efec-
to deseado.

7. Aceptar.

Eliminar ojos rojos

° Simulacion disponible en la version
web del material

Realizar una creacién a partir de una fotografia de camara digital

Uno de los aspectos mas divertido de la edicion de imagenes es retocar foto-
grafias para obtener resultados con un valor artistico anadido.

En general, para llegar a este objetivo, se requiere invertir tiempo y probar
las herramientas y opciones que facilita el programa. Con el método ensa-
yolerror y un poco de paciencia, gradualmente obtendremos el dominio del
programa y la labor sera mas eficaz, y el tiempo de trabajo con las imagenes,
un recreo.
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Objetivo

Modificar una fotografia en color de gran formato con unas flores que
ocupan una fraccion pequena de su superficie. Queremos obtener
una fotografia mas pequefia y en blanco y negro, donde las flores
conserven el color y cubran una fraccion principal de la superficie.

A lo largo del proceso de creacidn, van a usarse herramientas de seleccion
variadas ajustando sus opciones:

1. Cargar la fotografia original.

2. Con la herramienta Seleccionar un rectangulo, seleccionar las flores y
su entorno hasta conseguir las proporciones adecuadas.

3. Abrir el menu Edicién, opcion Copiar.

4. Abrir el menu Edicién, opcién Pegar como nueva imagen.

5. Ya tenemos nuestra imagen de trabajo.

6. Recoger la herramienta Varita magica. La utilizaremos para seleccionar
las flores por el color.

7. Graduar el nivel de tolerancia a un valor intermedio para seleccionar con

cada clip un buen grupo de pixeles vecinos de colores similares.

8. Determinar el Modo de seleccién en Agregar. Cada clic ira aumentando
el érea seleccionada.

9. Si al pinchar en algun pixel el area seleccionada se desborda a superfi-
cies que no deseabamos, deshagamos la ultima accion.

10. Una vez seleccionado todo el color de las flores, vamos a invertir la se-
leccion, es decir, pasaremos a seleccionar todo lo que no tenemos selec-
cionado en este momento. Para ello, debemos usar la opcion Invertir la
seleccién del menu Edicién.

11. El area seleccionada ahora es la que queremos pasar a blanco y negro.
Debemos usar el menu Ajustes, opcion Blanco y negro.

Crear imagen

e Simulacion disponible en la version
web del material

Actividades

1. Construir la carta 5 de porrones segun modelo, a partir de la imagen
porron.png que encontraras en la version web del material.

Y
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2. Construir la carta de péquer 13 de porrones usando, ademas, la imagen
ramon_llull.jpg que encontraras en la version web del material.

3. Colorear laimagen de los 5 porrones usando un color degradado como
se muestra en el resultado de la derecha.

9) 9)

| & N W
WY
RN R[S
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Tratamiento multimedia

Picasa es un software gratuito que distribuye Google cuya finalidad es facili-
tar la gestion de imagenes en formatos estandar.

Facilita la busqueda de las imagenes por su aspecto.

Permite la creacion de albumes de fotografias agrupando fotos de distin-
tas carpetas (a modo de una lista de reproduccion musical).

Permite la creacién y el mantenimiento de albumes web, juntamente con
Google, para facilitar la difusion de las fotografias.

Facilita la creacion de carpetas con las copias de un album o la publica-
cion de un album en CD incluyendo un visualizador de diapositivas.
Permite la publicacion de un blog.

Otra de las caracteristicas de Picasa es que incluye la posibilidad de efectuar
retoques de un modo extraordinariamente simple. Con muy pocos pasos,
podemos modificar algunos aspectos de las fotografias visualizandolos direc-
tamente mientras los estamos efectuando.

En este tema, trataremos los siguientes subtemas:
El aspecto que tiene Picasa.
La gestién interna de Picasa.

La creacién y gestion de albumes.
El retoque de fotografias.

Al final del tema, encontraras unas actividades para desarrollar que te permi-
tiran saber si has asimilado los conceptos trabajados en el mismo.

Instalacion del programa

Picasa2 es una aplicacion de Google y puede descargarse y actualizarse,
gratuitamente, desde la web oficial.

El proceso de descarga e instalacién debe efectuarse de la siguiente ma-
nera:

1. Conectar con la web y descargar el programa instalador. Puesto que se

trata de un ejecutable, es posible que el navegador pare el proceso y pida
la intervencion del usuario.
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/ Picasa: descarga gratuita en Google - Windows Internet Exp =& x|

@_.\-‘f/ ) v [0 htpeifpicass.qoogle.comjdownloadithanks. htm =1 #2)[ x| Jiive search e

Archiva  Edicién  Wer Favoritos  Herramientas  Ayuda

= = ] S
$F 0 MFicass: descargs arsbulta en Google | | %~ ] - o=~ =0 Paging ~ (C Herramientas +
&, Para ayudar a proteger su sequridad, Intermet Explorer no permitit que este sitia descargara archives en su equipo, Haga clic aquf para ver opciones. . x

@

Picasa. s

£0bservd la bamra de informacién?

La barra de informacian le avisa si existe algun problerna
relacionado con la sequiidad: por eiemplo, si se bloqued un
archiva patencialmente inseduro o un elemerto emergente. i

Descargar Picasa una pagina web no se musstta conectamerts, busque la
Banta de informacian en la parts superior de | pagina y haga
clic enella
Graci

I™ Mo wolver a mostrar este mensaje

Dbtener més infomacién acerca ds s bara de infomacién Cenar

Caramba, Picasa ha encontrado todas mis fotos.

Al instalar Picasa. empieza a funcionar automaticamente. organiza todas las fotografias de |a unidad de disco duro por fecha en
el grupo "Carpetas del disco”. Si Picasa encuentra carpetas que no deseas utilizar, ve a Herramientas > Administrador de
carpetas para indicar al programa las carpetas que deben explorarse una sola vez, las que deben explorarse siempre o las que
deben eliminarse. Para eliminar fotografias individuales de la biblioteca, basta con seleccionar una fotografia y hacer clic en ella
con el botdn derecho del ratén para eliminarla de forma permanente del equipo u ocultarla de Picasa

a

of

2. Tras aceptar la descarga, se nos pide si queremos descargar el programa
o instalarlo directamente.

Advertencia de sequridad de Desc: x|

iDeszea ejecutar o guardar este archivo?
Mambre: picasaweb-current-setup.exe
Tipo:  Aplicacién, 5,52 ME
De: dl.google.com

Ejecutar Guardar Cancelar

e

| = Aungue los archivos procedentes de Intemet pueden ser dtiles, este
@ tipo de archivo puede llegar a dafiar el equipo. Sino confia en el
- origen, no ejecute ni guarde este software, ; Cual ez el riesgo?

3. Se recomienda descargar el programa en lugar de instalarlo directamen-
te. De este modo, si el proceso de instalacién tuviera algun percance,
podriamos volver a instalarlo sin necesidad de conectar otra vez con la
web de Picasa y volver a descargarlo. Una vez descargado, se ejecuta el
instalador picasaweb-current-setup.exe.

4. Tras aceptar la licencia gratuita y decidir en qué carpeta del ordenador
queremos que se instale, el programa se instala en unos segundos y soli-
cita al usuario que determine las opciones finales.

Winstsiocin deicesaz R

La instalacién de Picasa2 ha
finalizado

Picasaz ha sido instalado en tu sistema,
Pulse Terminar para cerrar este asistente,
¥ Crear acceso directo en el escritorio
W afiadir acceso directo a Inicio rapido

I~ Mostrar el icono de la bandeja del siskerna al iniciar el
programa

W Ejecutar Picasaz

Configurar Google coma mator de bisqueda
predeterminado en Internet Explorer

< Atrés Terminar Cancelar
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5.

Es aconsejable tener un acceso directo en el escritorio.

Al ejecutar por primera vez Picasa, el programa explora el ordenador para
catalogar las imagenes que ya existan. Una opcién es catalogar todos los
discos, la otra es explorar Mis documentos, Mis imagenes y el escrito-
rio. Puesto que la instalacion sélo se lleva a cabo una vez, puede resultar
conveniente efectuar la exploracion de todo el equipo y asi poder “reen-
contrarnos” con imagenes olvidadas.

@ Picasa 2: exploracion inicial de imagenes

Picasa esta preparado para buscar las imagenes de tu equipo.

| Explorar todo el equipo para encontrar imdgenes

Elije esta opcidn si tienes imé?enes almacenadas en varias carpetas de tu equipo, sobre todo si tienes

imagenes almacenadas en m

s de un disco duro.

() Explorar sdlo Mis documentos, Mis imagenes y el escritorio

Elije esta opcidn si almacenas tus imagenes Unicamente en las carpetas anteriores.

Mediante la exploracidn de imagenes no se mueven ni se copian archivos en otras ubicaciones. El Administrador
de carpetas de Picasa (disponible en el men( Herramientas) te permitird modificar las carpetas mostradas por

Picasa.

Continuar

El aspecto de Picasa

Si hemos seguido las instrucciones de instalacion del subtema anterior, dis-
pondremos en el escritorio de un acceso directo. También podemos acceder

por el camino:

Botdn Inicio
Programas
Picasa2
Picasa2

Powph =

Programmas 3 @ Accesarios

@ Acer Crystal Eve webcam

Docurnentos 3 @ Juegos

, @ Windows Maovie Maker
@ Debugrmade

Buscar 3 @ USE PC Camera-168

Configuracion

ke
25

t_’) Awuda v soporte tecnico

)
@
©)

) sudacity
[Ef Paint.MET

Ejecutar...
[ EPSOM Sean

¥

Cerrar sesion

Windows XP Professional

Apagar equipo. ..

El aspecto de entrada, muestra la pantalla dividida en zonas.
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BlogThis!  Collage Exportar

Barra de mendus.

Los menuUs agrupan opciones que pueden afectar al programa, a la ima-
gen, a selecciones, etc. A lo largo del médulo, veremos algunas de las

opciones.

Dhmmes |
2008 i
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& efectos (4)
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Barra de botones.

Algunas de las opciones de importacion y presentacion se facilitan a partir

de cuatro botones. Junto a éstos, esta el buscador local de Picasa.

Mlpicasaz

Archivo Edtar Vista Carpsta Imagen Crear

Herramientas Ayuda

(&> tmportar = diapositivas

“au=  Orden crono. =

&R Grabar CD regalo
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Biblioteca
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2008
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BlogThis! Collage Exportar
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Lista de carpetas.
En la vista Biblioteca, la parte izquierda esta ocupada por la lista de car-
petas. Los dlbumes que haya creado el usuario también se muestran a
modo de carpetas.

ilvicasaz

Archivo Editar Wista Carpeta Imagen Crear

gl importar = e
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2008
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Bandeja de fotos y opciones de impresion.
La Bandeja de fotos muestra el conjunto de fotografias seleccionado y
que seria objeto de las acciones de los botones que la acompafan, entre
los que estan el de imprimir la bandeja, enviarla por correo electrénico o
enviarla a un laboratorio-web para obtener copias impresas.

Pllpicasaz
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Cuadro de seleccion.

Se muestran las miniaturas fotografias de la carpeta o album selecciona-
do en la lista de carpetas. Al pulsar sobre una fotografia, ésta pasa a la
bandeja de fotos. Si se hace doble clic sobre ésta, el aspecto de Picasa

pasa al modo Edicion.
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Deslizador de imagenes.
Muestra la totalidad o parte de la carpeta seleccionada, y unas flechas de
control, para cambiar la fotografia en edicion.
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Archivo Editar Vista Carpeta Imagen Crear Herramientas Ayuda cceder alos dlbumes web

@ Volver a biblioteca & Present diapos.

rmeglns bisicos Pertecc. Efectos
Recortar
Enderezar
jos rojos
Voy a Tener Suerte
Contraste automético

Color automtico

_ Aumentar brillo

PEck sk E

@  Retener N s ¢ S (—— i, B |5
ot Gy ® w (B (™ @

: Abumwed | EM8T0 impamic | FOAO | piegThist | Collage | Exportar
W Adira ~ ) elec impres.

Fotografia en edicion.

La imagen va mostrando todos los cambios que se llevan a cabo sobre

ésta a medida que se van aplicando.
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Controles de edicion.

Repartidos en tres pestanas, accedemos a los controles de edicion. Con

éstos podemos ir aplicando cambios en la imagen.
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Gestion interna de Picasa

Es interesante tener un conocimiento basico de como efectua la gestion de
imagenes Picasa. En realidad, Picasa es una base de datos asociada a
aplicaciones que permiten modificar, publicar e imprimir imagenes.

Al llevar a cabo la instalacion del programa, se efectia una revisién de los
medios de almacenamiento fijos del ordenador en busca de imagenes (una
opcién de instalacion es que soélo se busque en Mis documentos) y,de este
modo, se rellena la base de datos, con enlaces en las carpetas y enlaces en
las imagenes que contienen.

Cuando mediante Picasa se efetuan cambios en las imagenes, éstos se van
anotando en la base de datos asociados a cada imagen en concreto, pero
sin modificar el archivo de imagen. Si abrimos el archivo de imagen con
Picasa, se mostrara con todos los cambios que hayamos acumulado. Pero, si
abrimos la imagen con Paint.NET, se mostrara en su version inicial.

El mecanismo se basa en que, al abrir una carpeta con Picasa, se abren las
imagenes y, antes de mostrarlas, se aplican en éstas todas las modificacio-
nes que constan en la base de datos asociadas a cada imagen.

Este sistema puede parecer que malgasta el tiempo (cada vez que se abre una
imagen, se le aplican todos los cambios), pero tiene la ventaja de que permite
deshacer los cambios en cualquier momento, mientras los editores de ima-
gen clasicos sélo permiten revertir los cambios efectuados durante la sesion.

Otra ventaja afiadida es que podemos copiar los efectos aplicados a una
imagen para aplicarlos a otra.

Si se quiere almacenar una imagen modificada para que tenga el mismo as-
pecto para todos los programas, debe guardarse ex profeso. De todos mo-
dos, Picasa guardara una copia de seguridad de la imagen original por si se
quieren deshacer los cambios.

Para actualizar la base de datos de imagenes, Picasa dispone de un adminis-
trador de carpetas que permite clasificar las carpetas en tres categorias:

" | Carpetas que se exploran una vez,

Carpetas que se exploran cada vez gque sufren un cambio,

% | Carpetas gue no aparecen en Picasa.

Podemos clasificar las carpetas en cualquier momento, de manera que Pi-
casa mantenga actualizadas las carpetas con las que trabajamos a menudo
y no muestre otras carpetas que no usemos, aunque contengan archivos
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graficos. No es raro que en un ordenador haya cientos de carpetas con ima-
genes (de programas, cachés del navegador, etc.). Si se muestran todas las
carpetas con imagenes, la cantidad de informacién en Picasa puede hacer
que nos perdamos cuando buscamos unas fotos determinadas.

Los albumes de fotos

Los albumes de fotos son agrupaciones de fotografias basadas
en criterios diferentes al almacenamiento.

Cuando descargamos las fotos de la cdmara al ordenador, las organizamos
en carpetas basandonos en algun criterio (la fecha en que llevamos a cabo la
descarga, o el viaje o celebracién a la que corresponden, etc.). Algunas foto-
grafias puede interesar tenerlas, a la vez, organizadas por mas de un criterio
(en celebraciones y en fotos de la abuela) y, si nos limitamos a organizar
mediante carpetas, no tendremos mas remedio que duplicar, triplicar o hacer
mas copias de un mismo archivo.

Los albumes de Picasa son una solucién a este problema. Podemos crear
albumes y colocar alli fotografias sabiendo que el album es sélo una manera
de presentarlas agrupadas: aunque una fotografia forme parte de dos, tres o
mas albumes, sélo hay un archivo.

Cuando se tiene seleccionado un album en la lista de carpetas, las acciones
que se efectien como Proyeccion de diapositivas, Imprimir, enviar por
Correo electrénico, Collage, etc., se aplican sobre el album.

Crear un album y aiadirle fotos

Como es habitual con muchas de las acciones de los programas de edicion,
hay variantes para llevarlas a cabo.

Crear un album vacio.
Puede crearse un album vacio para ir afiadiendo luego las fotografias:

1. Abrir el menu Archivo.

2. Seleccionar la opcién Nuevo album.

3. Asignar un nombre al dlbum en la ventana de Propiedades del al-
bum y Aceptar.

Propiedades del Album i x|

Mambre:
Aceptar I
Fecha: Cancelar |

| 27/07/2008 4|

Lugar donde se tomd la foto [opcional):

Dezcripoion [opcional):
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4. El album vacio ya aparecera en la Lista de carpetas.

Biblioteca [+ /(== |[~

| v) Albumes (5) |
2008

V& Fotos marcadas con una estrel .

V& Salvapantallas (0)

® Excursién (0)

W efectos (4)
W& Flores (5)
|£)Carpetas (9) |

Crear un nuevo album con la fotografia actual.
Cuando se ha seleccionado una o mas fotografias, puede crearse direc-
tamente un album para contenerlas.

1. Seleccionar la fotografia. Se activara el boton Afadir a de la Bande-
ja de fotos.
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2. Se abrira un desplegable que permite afadir la fotografia a cualquie-
ra de los albumes existentes, o bien crea uno nuevo.

\t Fotos marcadas con una estrella |
\t Salvapantallas
f& Excursion
= efectos
Flores

Muevo dlbum

3. Al elegir esta ultima opcion, también se abre la ventana de las Pro-
piedades del album para darle nombre.

Otro mecanismo alternativo es usar el menu contextual de la fotografia se-
leccionada.

1. Seleccionar la fotografia.
2. Pulsar la misma con el botén derecho.
3. Seleccionar la opcion Anadir a album.

Fotos marcadas con una estrella
Salvapantallas
Excursion

Girar en el sentido de las agujas del reloj Chrl+R

Girar en sentido contrario al de las agujas del reloj  Ctri+Mayds+R
efectos

Flares Deshacer bodas las ediciones

Muesa Alburn.., Oculear

[Mastrar
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4. Seleccionar la opcién Nuevo album... del submenu.
5. Darle nombre en la ventana de Propiedades del album.

Anadir la fotografia actual al album.
e adadira

El mecanismo es simple, o bien con el botén Afadir a de la Bandeja de fo-
tos, o con la opcion Anadir al dlbum del menu contextual de la fotografia. En
el desplegable, debe seleccionarse el album creado al que se desea afadir
la fotografia.

J L"ﬂ Yer y editar Intro
Salvapartallas
= E: E P I Girar en el sentido de las agujas del reloj Chrl+R
HCUPSIGn
= Girar en sentido contratio al de las agujas del reloj  Cerl+Mayis+R
efectos
Flores Deshacer kadas [as ediciones
Muevo album,.. Oculkar
[Mostrat

Efectuar acciones con un album o un conjunto de fotos elegidas

Algunos de los botones que Picasa tiene situados en la barra de botones, o
en la bandeja de fotos, efetuan acciones, directamente, con un conjunto de
fotografias y son de aplicacion a la totalidad de un album.

ol
Acceder a los dbumes web

&b Importar as| Proveccionde was=  Orden crono. @R, Grabar CD regala =
& po & diapositivas b

Biblioteca i
v) Albumes (4)
2008

a estrel

W Flores (5
¥ ) Carpetas (9)
2008
Mis imagenes (1
recursos._inicio (10)

# Imagenes de ahora (12)

s_tema_1 (5]

curso (1
2008 recursos_tema_1 v
22 de marzo de 2008

v) Carpetas ocultas (2) v

12imigenes mayode2008  ajuliode 2008 145MBeneld

@®  Retener S & -
rveiaseiecionsd 12 totos. ECIIE A = o » \] =
- @ %20 = a
W Atedica v | Abumwed | QT mpimic | SO gooMist | Colage | Exortar

Entre ellas cabe destacar:

Grabar CD regalo.

Permite grabar directamente un CD con las fotografias ele-
gidas. Al CD, puede anadirsele, automaticamente, la pre-
sentacioén de diapositivas y el propio programa Picasa.

&y, Grabar €D regalo

Exportar.
" Permite crear una carpeta con las fotografias seleccionadas en el
= disco duro o en cualquier dispositivo de almacenamiento. Exportar
crea copias de las fotografias del album.
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Collage.

Crea una nueva imagen que combina las imagenes del album se-
gun opciones, como un mosaico o también como una pila de copias
impresas tiradas sobre una mesa.

au

Collage

Crear album

0 Simulacién disponible en la version
web del material

Retocar fotografias

Aunque Picasa no pretende ser un programa de edicién de fotografias, si
que incluye determinadas herramientas para efectuar correcciones rapidas
de luz, color y contraste, cambiar la orientacion, seleccionar sélo parte de
una foto, etc.

Para llegar a estas herramientas, basta con pasar al modo de edicion ha-
ciendo doble clic sobre la miniatura de la fotografia que queremos corregir.

La Lista de carpetas se ve sustituida por la pestafia Arreglos basicos, cu-
yos botones se explican, suficientemente, por si mismos:

Alrcse SLTE

Archivo Edtar Vista Carpeta Imagen Crear Herramientas Ayuda Acceder alos dbumes web

i e (B
R -

da vowverabibiorsca | [ ) present diapos.

= ——
W Enderezar

jos rojos

Voy a Tener Suerte

Color autemitico

_ Aumentar brilo

=
=
o
P i‘ Contraste automético
=
i

=] Crear un titulo
Imagenes de ahora > imagen 007jpg _ 24[05(2008 12:37:10  2592x 1944 piseles 1,7 Ma (1 de13)

@  Retener b c nﬁ o

O  sorar \ = L e {ur 2
o ey | & &= B QO W =

B ica | (A | B0 | g || B | s | e | exgatae

Girar la imagen

Para girar la imagen, pueden usarse los
b ¢ botones de la bandeja de fotos o bien
las opciones del menu contextual que
se abre con el botén derecho del raton.

En la animacion siguiente, se muestra cémo llevar a cabo un conjunto de
arreglos basicos en algunas fotografias.
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Arreglos

©

Simulacion disponible en la version
web del material

Dando unos toques artisticos

La pestafia Efectos presenta la fotografia seleccionada sometida a los distin-
tos efectos rapidos que Picasa ofrece. El mismo conjunto de botones informa,
suficientemente, de qué podemos obtener de los mismos sobre la fotografia.
lpicasaz

Archivo Ediar Wista Carpeta Imagen Crear Herramientas Ayuda

4 Volvera biblioteca

iy 8 (=5
Acceder 3 los dlbumes web
) present clapas.
Arreglos basicos I Perfece. I Efectos 1

g

Crear un titulo
Misimigenes > collagejpg 23072008 9:17:35 800 x 600 pixeles 150KB (1 de)
ﬁﬁ i > 1 o] & B —— [ o
| O soma ~ = L a5 =
“w = = (=4
W Atadra v | Abumwed EVS® | imprmic | GO0 | gloghis | Colage | Exportar
&/ Tnicio J 8 Paint Shop Pro - picasa_01 |[ 7. picasaz

Bl == O |azw

Algunos botones funcionan, simplemente, pulsandolos. Son los sefialados
con un pequefio 1 en un sector azul.

Los botones que no estan marcados de este modo disponen de unos contro-
les que pueden manipularse hasta obtener el resultado apetecido.

PMlFicasaz

archivo Editar Wista Album Imagen Crear Herramientas Ayuda

j P [= 1
= present diapos

Acceder alos Sbunes web
« [LEREE »)
Arreglos bisicus | Perfece. fectus |

Tono graduado
[2

4 vowvera bibloteca

fumado.
Tonalidad

—

™

Seleccionar color

aplicar & Cancelar £

IMG_24890PG  08/01/2005 15:13:26 1600 x 1200 pixeles 339 KB
@  Retener > (8] e
= -
© @

= | &

@
W Atsdica - | Abumwed | EMETE L imprimic | G | oMl | Collage | Exportar
4 Inicio| J ¥ Paint Shop Pro - Examina... || ;1. Picasaz

&8l == B 2ar
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Llevar a cabo efectos

° Simulacion disponible en la version
web del material

Actividades

1. Crear el album ejemplos sin ninguna fotografia.

2. Descargar la fotografia ojos.jpg de la version web del curso y guardarla
en una carpeta. Luego, incluirla en el 4lbum ejemplos.

3. Corregir los ojos rojos y enderezar la fotografia hasta conseguir un resul-
tado parecido a la muestra con los arreglos basicos.

—

4. Descargar la fotografia acantilado.jpg de la version web del curso. Co-
rregir las condiciones de luz y la orientacion de la fotografia. Por dltimo,
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desenfocar ligeramente toda la fotografia, excepto la persona que pasea
por la playa. Comprueba el resultado.
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Tratamiento multimedia

Del mismo modo que podemos incorporar al ordenador los ficheros de nues-
tras imagenes capturadas con cadmara o escaner, tampoco es complicado
incorporar nuestros sonidos en forma de fichero de audio.

Las herramientas basicas para capturar el sonido son simples, el micréfono o
un reproductor (radiocasete, tocadiscos, etc.) con salida para auriculares y, por
otro lado, el PC con su tarjeta de sonido con conectores de entrada y salida.

En este tema, trataremos los siguientes subtemas:

Los conectores relacionados con el sonido que se encuentran en
nuestro ordenador.

La primera grabaciéon desde el micréfono.

Coémo modificar los ficheros de sonido.

Grabar sonidos de otras fuentes.

El software Audicity.

Al final de tema, encontraras unas actividades para desarrollar que te permi-
tiran saber si has asimilado los conceptos trabajados en el mismo.

Instalacion del programa

El editor de sonido Audacity puede descargarse de la web oficial donde se
encontraran las ultimas versiones estables o de prueba para diversos siste-
mas operativos y en distintos idiomas. Es aconsejable descargar la ultima
version estable, aunque haya otras de mas modernas, que podemos dejar
para usuarios mas aventajados.

El proceso para obtener Audacity funcional en nuestro PC es:

1. Conectar con la web y elegir la descarga Estable: para todos los usua-
rios adecuada para Windows.

2. Es aconsejable descargar el “Instalador de Audacity” (audacity-win-
1.2.6.exe) que, por ser un ejecutable, puede verse sometido a las restric-
ciones de seguridad del equipo.

/7 SourceForge.net: Downloading ... - Windows Internet Explorer . o [=15)

@;:v [E3 hetpsfjsourceforge.netjproi y ¥ =] || x| [socge 2

frchive Edicién  Yer Favoritos  Herramientas  Ayuda

W Egl v| [ SourceForge.net: Downlosd.. |ESuurceFDrge net: Downl... X

| - - i - |k Pdging = (O Herramientas v

%, Para ayudar a proteger su seguridad, Internet Explorer no permitic que este sitio descargara archivos en su equipo. Haga clic aquf para ver opciones. x

SOURCEFORGE.NET" J*Login | Create account | Help =
— Barra de informacion B e —

¢Observé la bana de informacién?

Software dvanced
La baa de informarcién Iz avisa si existe algdn problema
relacionado con |a sequidad: per eiemplo, si se bloqued un
archivo potencialments insegur o un slemento emergentz. i
una pagina web no se muesira correctamente, busgue |a
Bara de infomacian enla pate superior de la pagina » haga
clic en ella

I™ Mo valver a mastrar este mensaie

SFret o Brofecis » susachy Obtener més informacién acerca de la bana de informacion

Audacity Seareh | agvanced
| ol - B % [ Dowmioad +| Project =

B Donate [ stat

Downloading ...
25;:;?""'"' "G Huevo Audacity
i Graba y Edita Sonidos | Descarga la nueva

Version
The best place to buy support 1 'll
“ »
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3. El programa instalador nos muestra mensajes en inglés, entre éstos el
de aceptacion de la licencia, ubicaciéon de los archivos y si deseamos un

acceso directo en el escritorio.

[T5etm- dudacty R [ et podacty PR -=Tsetw - ety HEE
Liconse Agpacmart ".r Select Destnation Lication ‘iu Gelect Adionad Tanks ‘.?-
Pluate s e lohowrg mpcsand ndormion bebos onfiuing. s b o Audacty ba inutaled! e 1Y hich kSt ekt thind b pemn T e’y
v I § )
et teoes cortamsrg ot e ritalon [ S ey M s gt cheh Nt
Hoke: Ausbocdy i ik wesdes e Imemt o ot GO L. - a Browes. dsdecral
i e, e o s oo s E| Taceriirus, cick Nt o o st ki, chck o o
rsceg coce g s ety Lo n o e . sl 8 desiep
o b e [P & gty o]
It GPL conpaitieh P o sy, o b vk
READIE o e, el e del.vos e honroe e
riomagion s each pibcbecion of s ! Aardcy proget st
Tl et G L e
MU GENERAL FUBLIC LICENSE |
1 ccegt e et
| darol acorct e et Alleatl FL3ME of b ik space i e
<Bach. [ Back. Cocel Caresl

4. El ultimo paso de la instalacién es arrancar el programa. La primera vez
que abrimos el editor, nos solicita en qué idioma deseamos trabajar.
Aunque so6lo sea para hacer la eleccidn, es conveniente esta primera
ejecucion.

o=

Completing the Audacity Setup
Wizard

Selup has finished installing Audacdy on your compater, The
spphcalion may be launched by selecting the installed icans.

Click Finizh bo exit Sehup.

W Launch Audacity

Audacity First Run x|
Chooze Language for Audacity to use: IEspamoI 'l
o

Los conectores del ordenador

Los conectores de audio de las tarjetas de sonido son variados. En los or-
denadores modernos puede llegar a haber 6 6 mas, si bien los que vamos a
describir y utilizar en las actividades seran sélo 3.

Los conectores vienen marcados en color y con un simbolo, si bien algunos
fabricantes sacrifican los significados de ambos en aras de la estética.
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Uso

Conector de micréfono,
entrada analégica no
amplificada. La tarjeta de
sonido se encargara de
amplificar la sefal.

Salida analdgica
amplificada. Se
conectan habitualmente
los auriculares o los
altavoces.

Entrada analdgica
amplificada. Aqui pueden
conectarse salidas
analdgicas de sonido
(tocadiscos, cassettes,
camaras de video).

Azul

Grabar desde el micréfono

Vamos a hacer una grabacion de unas palabras con el ordenador. Para ello,
usaremos el microéfono de plastico que, junto con los altavoces, normalmente
forma parte del equipo. O el micréfono integrado del portatil.

El programa basico que Windows facilita para la creacion de archivos de soni-
do es la grabadora de sonidos, aplicacion a la que se llega mediante:

Botdn Inicio.
Programas.
Accesorios.
Entretenimiento.
Grabadora de sonidos.

aOrON -~

"4, Sonido - Grabadora de =10 x|
Archivo  Edicion Efectos  Ayuda

Pozicion: Cruracion:
0,00 z. 0,00 =.

J
|| > | = o]

Configurar la via de entrada a la grabadora

Antes de empezar la grabacién, debemos confirmar que la grabadora de
sonidos usara como via de entrada el micréfono. EI mecanismo para con-
firmarlo no es inmediato y, como casi siempre, hay mas de un camino para
llegar al mismo sitio.
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Camino general

1. Botoén Inicio.

Camino alternativo o rapido

Si se tiene activado el icono de volumen en
el area de tareas, puede accederse al control
de grabacion en menos pasos. 1. Ya se
puede seleccionar el micréfono y Aceptar.

W 1906

D martes

2. Panel de control.

Si se tiene activado el icono de volumen en
el area de tareas, puede accederse al control
de grabacion en menos pasos. 1. Ya se
puede seleccionar el micréfono y Aceptar.

Contsol de wokumen Onds. ‘Sintetizador SW Reproductor de CO - Linea de ertiada.

- Babwnes: - Balwes: Baimes
b9 b-FdE—Fdb—Fd—Fd
Viokanars shamars okt

Viokuriter Vohamen: Vi Vi
T Shenciar todka I Sdencio I Siencia I Sisrio I Siercia.
c-Meda Wave Device

3. Dispositivos de sonido y audio.

2 Dispositivas de sonido y audio

3. Seleccionar Opciones --> Propiedades.

ropiedades " -ﬂﬂ

g:f;:ﬂ:ﬁ |C-MediaWave Device =

I Ajustar volumen de

& Reproduccién
" Grabacitn

Citios | =l

Mostrar log contrales de volumen siguisntes:

Contrcl de volurmen -
Onda
Sintetizador W/

O Micrétono -
4| | »
Aceptar | Carcelar |

4. Aparece la ventana de Propiedades de

dispositivos de audio.

s de Dispositivos de sonido y

i Wolumen del dispositivo
Bajo
I~ Silencio
[¥ Colocar un icono de volumen en la barra de taieas

Propiedades avanzadas...

altavoz

ST |
Utilice esta configuracién para cambiar el
‘ wvolumen de altavoz y otras configuraciones.

Volumen de aavoz... | Propiedades avanzadas.. |

Acepter | Cancelar Agfcar |

4. Ahora seleccionar Grabacion en el bloque
Ajustar el volumen y Aceptar. Apareceran los
controles de grabacion.

grabacion

Sheseo Mie. Micifono. Reproductor de CD - Linea de entrada  Wave

Balance: Baance: Balance: Balarce: Balance:
b=Fdb—Fdb—Fdb—Fd3—F 3
Volument Valmen:

AER A

™ Seleccionar ¥ Seleccinar | I Seleccions ™ Seleccionar I” Selecciona
[C-Media Wave Device:
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Camino general

5. Abrir la pestafia de Audio.

spositivos de sonido y a

Volumen | Soridos Ml\lozlﬂadwael

R o)

sonido
Dispositiva predeterminada;
| CMedia Wave Device =

Volumen... | Clpeimeuvanzadaau.l

[~ Grabacién de sonido
Dispositivo predeterminado:
| CMedia Wave Device =

Vokmen.. | Opciones avanzades |

Dispositiva predsterminada:
|Sint. SW de tabla de ondas GS = |

Vohmen.. | Acecade. |

™ Usar sélo dispositivos predeterminados

Aceptar | Cancelw Aplicer

Camino alternativo o rapido

5. Ya se puede seleccionar el micréfono y
Aceptar.

6. Pinchar sobre el botén Volumen del
bloque Grabacién de sonido. Apareceran
los controles de los dispositivos de entrada.

=loixd
SteveoMix Mictéfono Repaductor do (D Lineadeeniada  Wave
Balance: Balance: Balance: Balarce: Balance:
wfkmw—ram—rmw—r@@—r@
Vokumer:

AR

I Selecciona l'sm ¥ Seleccionsr | I Seleccionar
|C-Media Wave Device.

7. Seleccionar marcando el checkbox del
micréfono.

de grabacién

. i S lm S |
Apda

Sterve Mix Micrchone: Ropeoductorde €O Linea doorirads  Wave

Balance: Balsrce: Balance: Balsrce: Balsnce:

wfhaw—raw—rew—rww—k@

Viokutmert

AR

I Seleccionar Fsm I Seleccions | ™ Seleceionar
fc-Media Wawe Device:

8. Para acabar deben Aceptarse los cambios.

Dispositivos de sonido y aud

Vomen | Soridos  Audo | Voz | Hadwae |

sorido
Digpositivo predeterminado:
| C-Media Wave Device |

Wolumen... (Opciones avanzadas... |

|~ Grabacién de sonido
Dispositivo predeterminade:
| CMedia Wave Device |

Volumen... (Ipciones aysnzadas |

I i6n de misica MIDI
Dispositivo predeteminade:
| Sint. SW de tabla de ondas GS |

Vobmen.. | Acercade. |

™ Usar sélo dispositivos predeteminados

Acepler | Cenceler | fpica |

9. A partir de este momento y hasta que se
haga un nuevo cambio, la Grabadora de

sonidos registrara las sefiales del micréfono.
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Configurar sonido

e Simulacion disponible en la versiéon
web del material

Grabemos un discurso
El proceso de grabacion resulta muy simple:

1. Comprobemos que el micréfono esta bien conectado a su base de color
rosa o con el identificador.

»

/

2. Pulsemos el botén de grabacion de la grabadora de sonidos y empece-
mos a hablar.

‘4, Sonido - Grabadora de sonid =10l x|
Corchivo  Edicion  Efectos  Awuda

Fosician: Dracion:
0,00 . 0,00 .

i
o |rr| > | =] o]

3. Veamos, en el visor de la grabadora, cémo oscila la onda verde a medida
que van grabandose los sonidos.

'Y, Sonido - Grabadora de sonid =10 =|

Archivo  Edicion  Efectos  &wuda
Posiciarn: Duracian:
17,33 = 20,37 =
1
|

<t [ pr | » |

4. Pulsemos el botén de stop. para finalizar la secuencia de grabacion.
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'Y, Sonido - Grabadora de sonid =10 x|

Archivo  Edicion  Efectos  Awuda

Diuraciarn:
20,31 &

Pozicion:
17,33 ¢

5. Volvamos a pulsar grabar y stop tantas veces como se desee para dar
por finalizada la grabacié o bien continuarla.

Decidir el formato de archivo

A medida que van recogiéndose los datos del micréfono, van almacenando-
se en la memoria del ordenador (si en este momento se apagara se perderia
nuestro “discurso”). Viene el momento de guardar la grabacién en un archivo.

La grabadora de sonidos permite la grabacion utilizando diversos forma-
tos. Uno de los mas habituales es PCM, que es el que usaremos en nuestra
conversion a archivo.

PCM: el método basico de digitalizacion

El sonido que puede tratar un ordenador es el que llamamos sonido digital.
Al igual que ocurre con toda clase de informacién el sonido debe codificarse
en series de numeros para su tratamiento. El mecanismo basico es la Modula-

cion por impulsos codificados (Pulse-Code Modulation).

A grandes rasgos el proceso sucede en tres etapas:

.
.
15 | 15 15 il -
\ -
.
- - -
p -
10 ’ X 10 10 . -
{ o \ - L -
- nm -
—_— *
| ‘ ‘ | | ‘ | E
’ .
69 10 11 12 14 16 17 16 16 16 16 15 13 12 12 12 10... 69 10 11 12 14 16 17 16 16 16 16 15 13 12 12 12 10... 6 9 10 11 12 14 16 17 16 16 16 16 15 13 12 12 12 10 ...
Fase 1: Muestreo. La onda analégica de Fase 2: Cuantificacion. Los valores Fase 3: Codificacién. Cada valor obtenido se
sonido se muestrea periédicamente (con que tenia la onda en los puntos redondea al nimero entero mas préximo y son
una frecuencia de unas miles de veces por muestreados se proyectan en una estos numeros los que integran el sonido digital.
segundo). La onda de sonido continua se ha escala numérica estandar. El sonido digitalizado es un conjunto de nimeros,
sustituido por sus valores en un conjunto de cada uno de ellos representa el tono en un

puntos equidistantes en el tiempo. momento determinado.
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El diagrama que se ha comentado tiene dos puntos criticos: el muestreo y la
cuantificacion.

Cuanto mayor sea la frecuencia de muestreo, mejor se podran apreciar las
diferencias de sonido entre un instante y el inmediatamente posterior. El sonido
tendra una mayor precision temporal. Las frecuencias que se usan habitual-
mente van de la 8000 muestras/s (8 kHz) a 48000 muestras/s (la calidad CD
se muestrea a 44,1 KHz).

Por otro lado la profundidad del sonido hace referencia a la cantidad de nive-
les distintos en los que se cuantifica el sonido (cuantos valores tiene la escala
prefijada). Si la profundidad de sonido es de 8 bits, cada muestra se cuantifica
en un conjunto de 256 posibles valores. Si la profundidad es de 16 bits, los
posibles valores son 65.536. Se gana en precision tonal.

Para acabar y con independencia de frecuencia y profundidad, el sonido puede
ser estereofénico o monoaural. En el primer caso la grabacion se ha hecho
con dos pistas independientes (p.e. dos micréfonos situados en distintas posi-
ciones) y, por lo tanto, cada toma de muestra se hace simultdneamente en los
dos canales.

A partir del resultado del PCM pueden aplicarse distintos métodos de compre-
sion de datos para reducir el tamafio de los archivos. La tecnologia aplicada a
los sistemas de compresion son los denominados cédecs y van asociados a
los formatos de archivo.

Para dimensionar el archivo, podremos elegir la frecuencia de muestreo, la
profundidad de sonido y los canales que queremos usar.

Como nuestra grabacién la hemos efectuado con un sélo micréfono y de una
calidad no excepcional, no merece la pena guardarla en formato estéreo y
una frecuencia de muestreo media serd mas que suficiente. Si que man-
tendremos una profundidad de sonido de 16 bits para guardar nuestra voz
con calidad.

1. Al pulsar Propiedades del menu Archivo de la grabadora de sonidos,
se abrira una nueva ventana.

Propiedades de Sonido 1 2=l

Detalles |

|ﬂ3 Sonido

Copyright: Mo hay informacidn de Copyright
Longitud: 23,305

T amafio: 4110212 bytes

Formato de audio: PCh 44,100 KHz: 16 bit; Estérea

Conversion de formato

4| 5 Para ajustar la calidad de sonido o reducir el espacia
k= del mizmo, haga clic en Convertir ahora.

Seleccionar entre:

ITodos loz formatos j Convertir shora... I

Aceptar | Cancelar |
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2. Enla parte superior, se muestra la informacion del formato actual. En este
caso, un PCM a 44.1 KHz, con una profundidad de sonido de 16 bits y en
estéreo. Debemos pulsar el botdon Convertir ahora... En la ventana de
Seleccién de sonido, elegimos el formato PCM y los atributos 11,025
KHz; 16 bit; Mono.

Seleccion de sonido ' 2 x|

Mambre:

I[sin tituila] j Guardar c:u:umu:u...l [Hatar |

Formato: IF'EM j

Abributos: 8,000 KHz; 8 bit; Mono 7 Ebts j
11,025 KHz; & bit; Mono 10kb/s -
11,025 KHz: 8 bit: Estéren 2

1 kb

A1 025 KHz: 16 bit: Mono 21 Ebis
11,025 KHz; 16 bit; Estéren 43Kbis -
12,000 KHz: 8 bit; Maono 11 Kbis &

3. Una vez realizada la seleccién, debemos Aceptar.

Seleccion de sonido ' ed |

Mombre;
I[sin titula) j Fuardar cu:umu:u...l [Jiitar |

Formata: I PCM j

Atributos:

Aceptar I Cancelar

4. Ahora ya puede archivarse la grabacion del modo tradicional en los pro-
gramas Windows: Archivo --> Guardar, asignar el nombre y Aceptar.

Modificar los ficheros

El producto obtenido directamente de la grabaciéon acostumbra a no ser ente-
ramente lo que se pretendia: pueden haber silencios mas o menos largos en
los extremos o intercalados; el volumen puede ser demasiado alto o demasia-
do bajo; lo que queremos producir, lo tenemos grabado en varias sesiones y
forma parte de varios archivos que queremos combinar, etc. Sentados frente
al ordenador, podemos intentar mejorar todos estos aspectos para generar el
archivo de sonido definitivo.

Efectos de sonido

Después de la captura de sonido, o bien a partir de un archivo wav cargado
en la grabadora de sonidos, podemos aplicarle algunos “efectos” que mo-
dificaran la audicion. Los efectos se aplican a la totalidad de la grabacion.
La grabadora de sonidos no dispone de ninglin mecanismo para seleccionar
segmentos sobre los que aplicar, exclusivamente, efectos y modificaciones.
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Todos los efectos disponibles se encuentran en el menu Efectos.

m Explicacion Imagenes

Subir/Bajar | Aumenta o disminuye la
el volumen | amplitud de la onda, lo que JE'ﬂ
puede verse en la ventana _ﬂrdwo Edlam Efectos Ayuda
de onda de la grabadora. — -
Pasicidr: Duracidn:
380z 9505,
1
|
« | > | =] e|
3] 5701.wav - Grabadora de sg - |I:II£I
_Arthivo  Edicin  Efectos  Ayuda
Posicidn: Duracidn:
380s. 950 5.
I
||| =] e |
Aumentar Modifica la velocidad de
la velocidad | la grabacién doblandola. 3] 5701.wav - Grabadora de sg 0] x|
Si una grabacion de -Archivo  Edicién  Efectos  Ayuda
microfono durd 20 s,
al doblar la velocidad Posicion: Duracidn:
la grabacion dura sélo 1905 4753
10s y la voz resulta mas i
aguda. En la ventana de =
la grabadora vemos las < . -
ondas mas préximas entre | | | | hd |
ellas y de menor duracién.
Disminiuir Disminuye la velocidad a la
la velocidad | mitad: los sonidos tendran 3] 5701.wav - Grabadora de se =10l x]
doble duracion y los tonos -febhivo  EdiciSn Efectos  Ayuda
seran mas graves.
- 19
<< | »» | > | | @ |
Agregar Afade resonancia a
eco la grabacién como si =101 x|
estuviera en una gran sala. ﬂrd'ivo Edlam Efectos  Ayuda
Posicién: Duracién:
380 950 s
1
< | »» | | = | o |
&) 5701.wav - Grabadora de so 101 xl
Invierte el orden de las Athive Edicén  Efectos  Ayuda
Sondo original pasa a.ser || FosEen DRy
Invertir : 'ginat p 570s 950 s,
irreconocible. Es un efecto
que se hizo famoso en la |
pelicula “ El exorcista”.
<< | » | | m | ® |
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Los efectos pueden superponerse a ellos mismos o a otros efectos, aunque
debemos tener cuidado con las limitaciones de cada efecto.

Problemas con el volumen.

Si subimos el volumen muchas veces, seran muchas las zonas de la onda
que llegaran a la amplitud maxima. Luego, aunque reduzcamos el volu-
men, no recuperaremos la forma original de la onda y obtendremos una
forma mas cuadrada.

5 5701 wav Grabadora de sonidGRM IS [l 3 5701.wav - Grabadora de sondORWS =T F3]| IEix)
2 Edbcién  Efectos Mude

_Archivo Edicién  Efectos Ayuda . Archivo Edicion Efectos Avuda
Posicidn: Duracin: [ Pasicién: Duraciée: ncldm: Duracién:
380s | 850s 380s 950 950
1

«|»|J>|L|o| «]»|>|-|o| «]»]>|-].|

Problemas con la velocidad.

En PCM las muestras se toman habitualmente entre 11,025 KHz y 44,100
KHz. Si hemos muestreado un sonido a 11,025 y aumentamos la veloci-
dad al cuadruple, es como si lo hubiéramos muestreado a la velocidad
maxima y, si seguimos aumentando la velocidad, las muestras se “mez-
clan” (44,100KHz es la velocidad maxima) y se pierden los valores de
las muestras originales. Luego, aunque se disminuya la velocidad, no se
puede recuperar la onda inicial y se obtiene una onda mas suavizada.

: o1 Rt =i [ i
o Edicion Efectos Ayuda Archivo Edidon Efectos Ayuda Archivo Edicién Efectos Ayuda
Duracidn: " Posicibrr Dutacién Posicien Dusacidn:
950's. 01ls 023s 3805 950s.

L
]
«|»|P|-|.|«|»|>|-|.| «l»lb*[-l.l

Problemas con el eco.

El problema es muy simple. El eco es un sonido que se anade al original.
En cada punto, la parte anadida depende de los valores de la onda unos
instantes anteriores. Una vez se ha efectuado la suma, no puede recu-
perarse el sonido original porque, para saber lo que se ha sumado, jse
necesita tener el sonido original!

Inversién.
Es el unico efecto que no genera ningun problema. Si queremos recupe-
rar el sonido origina, basta con volver a invertir.

Sugerencia

La obtencién del sonido original es muchas veces irrepetible

y, por ello, vale la pena seguir unas normas minimas que nos
pueden ahorrar mucho trabajo y algun que otro disgusto:

Antes de capturar el sonido, calculemos qué calidad requiere.
« Si disponemos de un micréfono simple, no usemos estéreo.
* Si la fuente es de baja calidad (p. €j., un teléfono) bastan los 8 bits
de profundidad.
* Si la fuente no tiene sonidos extraordinariamente agudos (p. €j., una
voz), no hace falta una gran frecuencia de muestreo.
Si podemos ahorrar unos cuantos “megas”, vale la pena hacerlo, pero, en
caso de duda, apliquemos una calidad mas alta.
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No trabajemos nunca con el archivo de sonido original.

Lo primero que hay que hacer antes de trabajar con el sonido, es hacer
una copia de seguridad del sonido original. De este modo, lo tendremos
a salvo de errores de manipulacion.

Después de cada cambio efectuado, grabemos una version del fi-
chero.

Hemos visto que hay efectos que no pueden deshacerse. A medida que
vayamos aplicando efectos, guardemos versiones del archivo (v1, v2...).
De este modo, si cometemos un error podemos recuperar la version in-
mediatamente anterior y perder, asi, el minimo tiempo.

Documentemos los cambios.

A medida que vamos trabajando, vale la pena tener un bloc de notas
donde ir anotando los efectos aplicados y el nombre de la version. Nos
sera Util en caso de tener que rehacer parte del trabajo si queremos apro-
vechar algun archivo intermedio, o si queremos aprovechar un procedi-
miento de aplicacion de efectos.

Edicion basica de sonido

Las herramientas que facilita la grabadora de sonidos para editar los archi-
vos de sonido son mas bien pocas. Ademas, una instancia de la grabadora de
sonidos no puede tener cargados mas de un archivo a la vez, por lo que una
solucién apropiada sera tener abiertas dos o mas instancias de la grabadora
para poder usar el “copiar” y “pegar” con fluidez.

Los elementos de edicién que facilita son muy simples y los comentaremos
en un orden distinto del que aparecen en el menu Edicion.

Eliminar hasta la posicién actual.

Si detenemos la reproduccion de sonido en un momento determinado,
esta opcion elimina todos los datos anteriores a esa posicion.

Es util para eliminar los espacios “en blanco” anteriores a los sonidos.

il x

Archivo  Edicién  Efectos  Avuda

Posician: Duracion:
418z 950z
1
Ju |

 w | » | =] o]

Grabadora de sonidos =|

] E Se eliminaran todos |os datos hasta la posicion 4,18 sequndos. iDesea continuar?
.

Aceptar | Cancelar |

Eliminar desde la posicion actual.

Si detenemos la reproduccion de sonido en un momento determinado,
esta opcion elimina todos los datos desde esa posicién hasta el final del
archivo.
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Es util para eliminar los espacios “en blanco” grabados al final de los
archivos.

R

archivo Edicion  Efectos  Ayuda
Paszicign: Druracian:
4182 9,505
1
]
v | > | =] e |

Grabadora de sonidos ' x|

! E Se eliminaran todos los datos desde la posicion 4,18 segundos. iDesea continuar?
L

Acepkar | Cancelar

Copiar.
Copia el sonido en el portapapeles. Luego, podra usarse para Pegar en
otro documento.

Insertar archivo.

Inserta otro archivo de sonido entero en la posicion actual del cursor. Si
el cursor esté al final del archivo cargado, el resultado sera que el archivo
insertado se afiade al final del primero.

archivo 1

..

insercion

resultado

Mezclar con el archivo.
Carga un nuevo archivo que se superpone (mezcla al 50%) al archivo
actual a partir de la posicién del cursor.

. —
archivo 1

archivo 2

resultado

Pegar insertando.
Inserta en la posicién del cursor el sonido que esta en el portapapeles.
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Pegar mezclando.
Mezcla en la posicion del cursor el sonido que esta en el portapapeles.

Un ejemplo de edicion de sonido

Cuando subimos al metro, por los altavoces se nos informa, amablemente, de
cual es la proxima parada con un texto del tipo:

“Préoxima parada Plaza Universal. Enlace con Linea 3.” Donde el texto en
negrita depende estrictamente de la parada.

Hemos grabado con el micréfono los siguientes archivos:

1. Préxima parada que contiene el texto: Proxima parada .Enlace con”.
2. Plaza Universal que contiene el texto “Plaza Universal’.
3. Linea tres que contiene el texto “Linea tres”.

Al grabar todos los sonidos, habran quedado segmentos en silencio al prin-
cipio y al final. Los primeros pasos seran eliminarlos. Los describiremos para
el archivo linea3.wav.

1. Cargamos linea3.wav en la grabadora de sonidos y desplazamos el cur-
sor prestando atencién a la ventana de la onda. Se trata de ver cuando
aparece la primera onda.

3 linea3.wav - Grabadora de s M=l B3 5 lineas.wav - Grabadora de o ] o
frchivo  Edicion  EFectos  Avuda frchivo  Edicion  Efectos  Awvuda
Puosicidn: Duracidr; Posicidn: Duracidi:
053 s 22 s 054 s, 221 =
1 1
] 8
«|w|r | =] 0| «|»|r]|=|e|

2. Vamos a eliminar el primer medio segundo. Para ello:
a. colocamos el cursor en la posicion 0,50,
b. abrimos el menu Edicién,
c. seleccionamos Eliminar hasta la posicién actual,

3 linea3.wav - Grabadora de s o |m]
archivio | Edicidn Efectos  Awuda
P Copi ChrlHC
Pasici PDplar' tand n::tr|+u
050 egar insertando r

Peqar mezclando

Insertar archiva..,
Mezclar con el archiva. ..

Eliminar hasta la pasicidn ackual

Eliminar a partir de la posicidon actual

Propiedades de audio

N
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Préxima parada

Puedes descargarte el archivo
desde la versién web del curso.

Plaza Universal

Puedes descargarte el archivo
desde la versién web del curso.

Linea tres

Puedes descargarte el archivo
desde la versién web del curso.



d. y seleccionamos Aceptar en el cuadro de didlogo.

Grabadora de sonidos |

L ] E Se eliminaran todos los datos hasta la posician 0,50 segundos, iDesea continuar?
L]

Aceptar I Zancelar |

3. Ahora cortamos el silencio final. Volvemos a mover el cursor hasta detec-
tar donde acaba la onda, parece ser que en el momento 1,35.

& linea3.wav - Grabadora de s - 0] x|

tkchivo  Edicién  Efectos fyuda

Posicidn: Duracian:
1,35 = 1,70 =
|

_
| = | e |

<t | |

4. Vamos a cortar desde el punto 1,50. Para ello:

a. colocamos el cursor en la posicion 1,50,
b. abrimos el menu Edicién,
c. seleccionamos Eliminar a partir de la posicion actual,

i3] linead.wav - Grabadorade s -10] x|
archivo | Edicign  Efectos  Avuda
e Copi
Posici Dplar. Chrl 4+
150 Peqgar insertanda (g

Fegar mezclando

Insertar archivo. ..
Mezclar con el archivo...

Eliminar hasta la posician ackual
Elirminar a partir de la posicidn actual

Propiedades de audio

d. y seleccionamos Aceptar en el cuadro de dialogo.

Grabadora de sonidos ' X|

' E S eliminaran todos los datos desde la posicion 1,50 sequndos, éDesea conkinuar?
L

Acepkar Cancelar |

TRATAMIENTO MULTIMEDIA - Sonidos - Modificar los ficheros ;9



5. Y, ahora, guardamos el archivo editado como linea3_01.wav tras conver-
tirlo a PCM a 11,025KHz, 16 bit; Mono (Menu Archivo --> Propiedades
--> Convertir ahora).

Linea 3

Linea 3_01

ool -

6. Elmismo proceso se repite con los archivos plaza_universal.wav y proxi-
ma_parada.wav para obtener respectivamente plaza_universal_01.wav
y proxima_parada_01.wav.
Al llegar a este punto, tenemos los tres segmentos de audio listos para
crear la frase completa.

7. Cargamos el archivo proxima_parada_01.wav en la grabadora. Vamos a
insertar linea3_01.wav al final.

~0 Qo0 OTp

Colocar el cursor al final del archivo.

Abrir menu Edicién.

Seleccionar la opcién Insertar archivo.
Buscar el fichero linea3_01.wav.

Aceptar.

Guardar el trabajo desarrollado con el nombre final_01.wav (debe

usarse Guardar como...).

8. Ahora vamos a insertar el nombre de la estacion entre las locuciones
“Préxima parada” y “Enlace con”.

a.

9. La onda final obtenida vendra a ser:

~oooo

Colocar el cursor mas o menos en la mitad del silencio que hay entre
“Préxima parada” y “Enlace con”, aproximadamente hacia 1,40s.

Abrir menu Edicion.

Seleccionar la opcién Insertar archivo.
Buscar el fichero plaza_universal_01.

Aceptar.

Guardar el trabajo desarrollado usando Guarda como, con el nom-

bre final.wav.

tiempo (s)

2,0

3,0

Préxima parada

Plaza Universal
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Enlace con

Linea 3

Insertar archivo

'a proxima_parada_01.wav - G
Archivo | Edicion  Efectos  Ayuda

— Copiar Chrl4+C
Bosiey F tamda (CEr[ Y
2% Egat insertar

Fegar mezclando

Eliminar hasta la posicién actual
Eliminar, & pattit de |5 posician actual

=]

Puedes descargarte el archivo
desde la version web del curso.

Propiedades de audio

final_01.wav



Grabar de otras fuentes

Ademas del micréfono, pueden usarse otras fuentes para capturar sonido.
Para ello, debemos configurar la via de entrada de la grabadora de sonidos
tal como se ha descrito para elegir el micréfono en “La primera grabacién
con el micréfono”.

[l

”C_’)a\:iones Avuda

Stereo Mix Micréfona Feproductar de CD Linea de entrada Wave

Balance: Balance: Balance: Balance: Balance:
B—F 40— 46— 46— 4 >—F <
i T T 0 W IR

Wolumen: “Wolumen: Walumen: Wolumery Wolumer:
- I » = I = S T St
™ Seleccionar V' Seleccionar " Seleccionar " Seleccionar " Seleccionar

Configurar la via de entrada de sonido
Algunos puntos que se deben considerar:

La cantidad de controles dependera de la tarjeta de sonido instalada.
Los nombres de los controles también dependen de la tarjeta de sonido.
Lo que en una tarjeta recibe el nombre de Mezcla Estéreo en otra puede
ser Stereo Mix.

El Reproductor de CD no hace referencia al dispositivo fisico donde in-
sertamos el disco, sino al programa reproductor de CD que se distribuia
con las versiones de Windows antiguas, incluidas las primeras de XP. Si
se usa otro programa para reproducir CD, este control es inutil.

El control Onda o Wave permite grabar sonidos que reproducimos con
Windows Media Player, ya sean archivos de audio grabados en el ordena-
dor, CD que se estén reproduciendo o la banda sonora de un video.

El control Linea de entrada o Line In permite grabar lo que conectemos
en la entrada Line In de la tarjeta.

El control Mezcla estéreo permite grabar, simultaneamente, de Linea de
entrada y Onda. Los dos sonidos se superponen y puede controlarse que
domine uno sobre otro a partir de los controles de volumen de reproduc-
cion de cada dispositivo.

Si se quiere, sencillamente, grabar una o mas canciones de un CD para
tenerlas en formato archivo, es mejor usar directamente Windows Media
Player y su opcion Copiar desde CD.

Walkman

Aqui puede conectarse un olvidado walkman y capturar nues-
tra musica favorita de unos todavia mas olvidados casetes.
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Audacity

En el primer subtema se ha comentado como descargar e instalar Audacity.
Si se han seguido las instrucciones, dispondremos de un acceso directo en
el escritorio.

 diNe

7 ol
Audaciky

Audacity muestra una interface mas compleja que la de la grabadora
de sonidos, si bien esta complejidad aparente responde, en parte, a que
disponemos de muchos comandos a mano y que podemos tener carga-
dos, simultaneamente, varios sonidos de diversas duraciones, calidades
y formatos.

* @ l:)) ?) 'U f‘) DDIJ | 4 36 24 420 S 36 24 12 0
; Ch X L b [N r\:‘/ﬁ ILineadaentrada ]
4@ | o] p]p[R]L0)

05 0,0 05 1.0

— B Ty I
| =

=il R IR |
+—

.

-

h
X |el_num ¥ 10
Mona, 22050Hz
32-hit floct 0,0-

'Silenciﬁ Solo

1.0

x[5 | 1,0

Mona, 22050Hz
32-hit flost

'Silenciﬂ Solo
- +
Lo Qe -1.0

Xlinea3 M1 Y| 1,0

Mono, 11025Hz
32-bit flost 0,0

Solo

0.0

4]

Frecuencia: 22050 |SE\Ecci6n 0:01 507717 - 0:02 523441 (0:01 015725 minczeq)  [Ajuste desactivado]

El aspecto de Audacity

Audacity facilita la grabacién con los controles propios del programa. En la
barra de botones, presenta los controles habituales en los aparatos de musi-
ca o video:

=

Archivo  Editar  Yer Proyecko Generar Efecto  Analizar  Ayuda

= I =

e WE)e)m)®)s) |~

|k H ")E 36 24 12 0 ﬁ@ 36 24 12 0
; T S S )3 [ = o |Micrstono 3
= ol d trada; 07 |Wave
H W|.ﬁ‘ %|‘M"|"HN| =3 | I |D Lm;gn‘ ﬁ-?l_:ilaq_‘" 'Ial'niaﬁe entrada
ux/Phone
-1.0 00 1,0 20 Feproductor de CO | 5,0 6,0 7.0

icratono
Steren Mix

Selector de herramienta. El cursor se transforma en herramienta que segun
el boton seleccionado. La posicion activa en la imagen corresponde a la he-
rramienta de seleccion.
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oot ———————————— JRE=

Archivo  Editar Ver Proyecto Generar Efecto  Analizar  Ayuda

® IR—__Hi_r
: _) _) J J _) _) Sy 24 2 0 Py 36 24 A2 0
Jor P Lot |Mieréfono =l
EW|E| @|—|1N-|ﬂﬂ-lfu| =3 ] \Iolun;%nldf-ini:i?iﬂﬁ \I:\;:::deentrada

10 (] 10 20 pusPhore | 5,0 6,0 7.0

Controles de audio. Reproducen las botoneras de los aparatos de musica o
video con las mismas funciones.

& proxima_parada (=] 3]

Archiva  Editar Yer Prowecta Generar Efecto  Analizar Ayuda

!‘Z’ ¢ o - —— Y -
ple x _) _) J _) J _) Jim 36 24 20 Py 36 20 42 0
Jw s Wicrétons = —
w|n@| %|m|nﬂ—m| o]l W'U”ﬁ“ﬁ;ﬁ”ﬁ:ﬁiﬂf Vinen e erads

10 10 20 puuPhane 50 6.0 70

Monitores de sefal. Muestran la intensidad de la sefial de grabacién (en
rojo) o de reproduccion (en verde).

Ioix]

Archivo  Editar Ver Proyecto Generar Efecto  Analizar  Ayuda

pe— gy 0 )
R | — |
_) J '_) _) J _) ;R'h)E 36 24 12 0 Rﬁ@ 36 24 12 0
E(| L R F\) ﬁ i i I :ilcrofono 3
EW|E|%|M|M| {3|L“' }9|}9‘8|8| Llr?;:deentrada
10 IJLU 0 2,0 .;uk.-"F'the

Controles de volumen. Los controles deslizantes regulan en volumen de la
sefal de salida (a la izquierda etiquetado con el altavoz) y el de entrada (a la
derecha etiquetado con un micréfono.

ermmapoeie ———— JRT=TEY

Archivo  Editar Yer Proyecto Gemerar Efecto Analizar  Avuda

:R_-_fRi_l'
_)J‘JJJH 24:)v3624-120[m

E L O A A R PR - ﬁ s P Micréfona -

W|%|@|M|M—Uﬂ| {3|[“' @|ﬁ‘p|p| \I:\;:;:deentrada

Aus/Phone 50 6.0 70

i B Repraductor de CO
iMicrafonn

Selector de la via de entrada. El desplegable muestra todos los dispositivos
de entrada desde los que se puede grabar.
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Archiva Editar Vet Proyecto Generar Efecto  Analizar  Ayuda
T e D T

:|R

|
R

“.‘)U?J'_')f)'_”) éd:)msszd.uu,@lzssea.uu

E Ch] Lo owooou o O P T 5] | Micrdfona 3

ave
g| | Linea de entrada

o | O] @ o sleL
~T0 oo 0 Z]

AuxPhone
Reproductor de CO

Controles de edicién. Entre ellos podemos encontrar los habituales en Win-

dows de Cortar, Copiar, Pegar, Deshacer, etc.

Grabacion con Audacity

La grabacién es muy simple y, como ejemplo, lo ilustraremos con una graba-

cion desde microfono sencillo:

Seleccionar la opcién Nuevo del menu Archivo.

N —

3. Ajustar la calidad de grabacion:
a. Abrir la opcion Preferencias del menu Edicidn.

Seleccionar Micréfono en el desplegable de las vias de entrada.

b. Seleccionar 1(Mono) Canal, en la pestana Audio E/S.

Preferencias de Audacity i

Audio B/3 |Ealidad| Formatos de archivol Espectrogramasl Directoriosl Entornol Tecladol Haténl

— Repraduccidn

Dispositivo: IAsignador de sonido de Microzof - Output

— Grabacidn

Dizpaszitiva: IAsignador da zonido de Micrazof - Input

Canales: I 2 [Estéren]

[ Reproduci
™ Reprodus

o e

CafcEmEr I

TRCERTEr |

c. Seleccionar un muestreo de 11025 Hz y 16 bits de profundidad en

la pestafia Calidad.

Preferencias de Audacity |

Audin E/5  Calidad | Formatos de archivol Espectrogramasl Directoriosl Entornol Tecladol Ratdn |

11025 Hz s

Frecuencia de muestren predeterminado: I'I 1025

Formato de muestreo predeterminado: |1B-bit 'l

Conversor de frecuencia de muestren en tiempo real: Ilnterpolacién Fast Sinc 'I
Conversor de frecuencia de muestreo de alta calidad: IW
Fuzionado en tiempo real: INinguno 'l

Fuzidn de alta calidad: ITliéngulo 'l

Cancelar | Aceptar I
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4. Ajustar el nivel de volumen de grabacion.

Lol —

}ﬁ igfonon 5 - IMiu:rufuh:unu:u j

3 [l ‘u’nlumen de entrada: 0 B |

I S ..l . |

5. Ya estamos listos para grabar. S6lo necesitamos pulsar el botén de REC
de la botonera y hablar por el micréfono. En la ventana de pistas de
Audacity aparece la pista y podemos ver cémo avanza la grabacién al
mismo tiempo que el monitor de sefal de entrada marca la evolucién de
la potencia de sefal acustica registrada.

& Audacity o |EI|5|
Archivo Editar Ver Proyecto Generar Efecto  Analizar  Ayuda

:!_?.— 7 P BN (T ]
: S 4 Z|R | R [
: | > @ n || | S
ook _) / _) _) J iy 3 212 0 Py 36 24 12 0

o} T O )9 T oannu g 5 T IMic:m’fono Z
;m%@mw o|e] 2lelall)
0 v 2,0

Mono, 11025Hz
1 B-hit

‘3i|encid Solo
- +

6. Pulsar el boton de STOP para acabar.

7. Exportar a fichero. Sélo queda guardar el resultado final. Para ello, debe
usarse el menu Archivo, pudiendo guardarse el resultado como archivo
wav o bien exportarse a otros formatos como Ogg Vorbis o mp3.

=
Archivo Editar ¥er Froyecto Generar Efecto  Analizar  Ayuda
Muevo Chrl+M =P -
ke, aro |00 o W : R [R| 1
Cerrar Crl+i _) _) _) H 4?) El 36 214 42 0 PEI 36 24 42 0
Guardar provecto hrl+35 T IMiClU’fono Z
Guardar proyecto coma... :’
Archivos recientes, .. 3 }9 | ;_?._‘ /’Q‘|
v 2,0 3.0 4,0

Exportar seleccion como WAY..

Exportat coma MP3...
Exportar seleccidn como MP3. ..

Exportar comao Ogg Worbis. ..
Exportar seleccion como Ogg Yorbis. ..

Exportar Ehiguetas. .

Fvnnrkar rnilkinla

Edicién con Audacity

La edicién basica con Audacity resulta mucho mas simple. Vamos a desa-
rrollar el mismo ejercicio que ya hemos efectuado con la grabadora de soni-
dos, pero con esta nueva aplicacion.

Recordemos:

Crear el mensaje sonoro “Préxima parada Plaza Universal. Enlace con Li-
nea 3” a partir de los archivos grabados con micréfono.

1. Abrir Audacity y cargar el archivo proxima_parada.wav.
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roxima_parada

wo Ediar Yer Proyecto Generar Efecto Analzar Ayuda

—lolx|

=
=\ ¢
-~

T
IR

X|proxima_ps W
Mono, 11025Hz
32-bit float

silencid ol

4

Frecuencia 11025 | [Cursor: 0:00,000000 mircseq [Ajuste desactivada]

- gl _)_)J_)J_) L:)Eaﬁed-ﬂuﬁgaﬁ,u.ﬁu
El L - B Y B [stersa Mis =l
%W\%\%lwiw n|r~\ #[2[2]2]

1,0 15 20 25 3.0 .

2.

cada uno son:
a. Abrir el menu Proyecto.
b. Seleccionar Importar audio.

Archivo  Editar  Wer Proyecto Generar Efecto  Analizar  Ayuda

I e

Importar audia. .

Ctrl+1

Importar etiquetas. ..
Impartar MIDL...
Importar archivo en bruto (raw). .

IR

Ey 36 24 12 0 )El 36 24 12

Editar etiguetas ID3..,

ixr =l

IMezela rapida

= Hueva pista d audio
X|proxima_pa ¥ | 1

Mano, 11025Hz
32-bit float ¢

'S\Iencid Solo

Hueva pista estéren
Hueva pista de etiquetas

Husva pista de tempo

Elfmiar pistas

Alinear pistas. .
Alinear y maver cursor, .,

Agregar etiqueta en selecciin
Aarenar etiqueta en punto de reproducccn

Ctrl+B
Chrl+5

4

2,0

Frecuencia: 11025 | [Cursor: 0:00,000000 minisey [Ajuste desactivao]

A
c. Buscary cargar el archivo de sonido deseado.
= proxima_parada —lol x|
Archivo  Edtar Ver Proyectn Generar Efecto  Analizar  Ayuda
o | E :
ek _)_)_)J_)_) iy 3624 12 0 S 36 24 42 0

C ) I

B [stero i

= |

]
TSR] o] SIAZLE)

15

20 3.0

X[proxima_pa ¥
Mono, 11025Hz
32-hit float

Silencid _Solo

X[lineas -
Wono, 11025Hz
32-bit float

Bilencid Sl

10

0.0

-1.0

x|plaza_urive ¥
Wono, 11025Hz
32t float

'3\\enci§ Solo

10

<

Frecuencia: 11025 | [Cursor: 0:00,000000 minsey [Ajuste desactivado]
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3. Eliminar los silencios sobrantes.

Al igual que con la grabadora de sonidos, vamos a mostrarlo con linea3.
Los pasos son:

a. Comprobar en la barra superior que la herramienta elegida de Au-
dacity sea el cursor de seleccion:

=

b. Seleccionar el silencio inicial de linea3 pinchando y arrastrando di-
rectamente con el ratén. La zona seleccionada queda sombreada.
X|lines3 | 1.0

Mono, 11025Hz
32-bit flost 0.0

!SiIEncid Solo 10

c. Cortar el segmento seleccionado, bien a partir del menu Editar o
con el conocido Control+X general en Windows. El segmento des-
aparece.

%[inea3 [ 1.0
Mono, 11025Hz
32-hit float 0,0

'S\Ienclﬂ Salo 10

d. Repetir la operacion con el silencio final. El resultado sera:
X |linesd | 1.0

Mono, 11025Hz
32-bit float 0,0

:Silanc@ Solo 1.0

e. Escuchar los resultados con el botén de reproduccién de la barra
superior. Antes, sera conveniente silenciar los otros sonidos para
gue no se superpongan.

& proxima_parada B = EI|5|
hival Editar Ver Provecto Genmerar Efecto  Analizar  Ayuda

= 7 gl\ T I
|k @ v 'D v [:H) ERL:)E 36 24 12 ulﬂlsm 36 24 Az |JI
) T, -yl ey 5 [Sereoti =
J#[m @ ] o] p]p[R]L2]
05 0.0 0.5 10

XlEarlma pa ¥
Mona, 11025Hz
at

Solo g

X line=3 | 1.0
Mona, 11025Hz
32-pit float 0.0

‘Si\enc\j Solo
-1.0
XlE\aza unive ¥ | 1,0

Mona, 11025Hz
ot

Frecuencia: 11025 |Cursor 0:01,521996 min:seq  [Ajuste desactivado]

A

f. Efectuar las operaciones con los otros dos sonidos. Al final, los tres
segmentos se habran acortado.
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4.

i

vo Edtar Ver Proyedto Generar Efecto Analzar Ayuda

Bl i
i IR \

4
T y?)y.).),) é"’@‘““'”")’@‘m“'ﬂ“

T B [sterco Mix =l
GCEM] JJ FPIEE.

X|pmx\maja 10
Mono, 11025Hz.
32-hit flost

Slencid Solo | |
Xineas >

Wano, 11025Hz
32-bit float

giencid  Salo

X [plaza_unive ¥
Mana, 11025Hz
32:hit flost 0.0

Siencid oo | | 0

4

Frecuencia 11025 | [Cursor: 0:01 893850 min:seg [Ajuste desactivacia] 4
A

Anadir un sonido al final de otro.

a. Se usa la estrategia tipica de Windows de “Copiar y Pegar”.

2 prodmaparada =lolx|
Nthwﬂ’m\/ar Proyerto Generar Efecto Analizar Ayuda
B Deshacer Cortar ctrtz Bl TiT

| Masepuederelecer s | J _) J Hill IE] |

P CtrH)( E "’)EI 36 24 12 0 p\il 36 24 12 0

[_@ [ 5]
Pegar iy
Recortar Ch+T
25 3.0

Borrar Chri+k

Silencio Chri+L =1
Mono,
oy Dl

Duplicar CHri+D

Seleccionar..
Encontrar cruces por cern 2

32hit1  Guardar seleccién
Silencic  Restaurar seleccién

z" laza  Mover cursor..

Ajuste..

Preferencias..

Frecuencie: 11025 | [Seleccian: 0:00,000000 - 0:01,510553 (001 510553 minseg) [Ajuste desactivado] /J
v

b. Seleccionar con el ratén la totalidad del sonido linea3.

c. Seleccionar Copiar en el menu Edicién o bien copiar con la combi-
nacion de teclas Control+C.

d. Colocar el cursor al final de proxima_parada.

=18l

& prosima_parada
Afchivo Edtar Ver Proyecto Generar Efecto Andlizar Ayuda

il [y |
Z[R[ [R|

WDJ.J'JJJ gdx)msﬁldﬂlnﬁmlﬁldﬂlu‘

5 [sterenix =l

LS JJ f@\z@IP\fOI

20 2.5 30

X[provima_pa w [ 1,0
Mana, 11025Hz
32-bit loat

siencid Sa | [ 49
X|linea3 > 1.0

Mon, 11025Hz
32-hit float

Silencic | Solo

X[plaza_unive ¥
Mana, 11025Hz
32-hit float 0,0

Slencic Sao | [

4

Frecusncis: 11025 | [Cursor: 0:02,305882 miniseg [Ajuste desactivacio] /J
A
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e. Usar Control+V o bien Pegar del menu Edicion.

= prowimaparada =lofx|

.eum_Jra Editsr Wer Proyecko Generar Efecto Analizar Ayuda
Ty
[R[ |

D@'J'J_)J ;4:)E3524.12u)3@ssu.12u

I [ B [Sterea Mix =l
RN o FPAE,

lerux\maja | 1,0
Mona, 110125z
32-bt float 0.0

stencic  Sobo | | 1.9
X[lineas > 1.0

Mono, 11025Hz
32-hit float

siencid _Solo
—
X[plaza_unive ¥

Mona, 11025Hz
32-hit loat 0.0

‘Silencig Solo J

4

Frecuencie: 11025 | |Seleceion 0:02,305882 - 003 873653 (0:01 567771 min'seq) [Ajuste desactivaco]

5. Anadir un sonido intercalado en otro. El proceso es el mismo, pero co-
piaremos plaza_universal y lo pegaremos en el silencio central de proxi-
ma_parada.

[2 oroma st =Y

archivo  Editar Wer Provecto Generar Efecto Analzar  Ayuda
E [l |
1 =[R[ [ R [
E yij)_)) Ay 36 24 120 Py 36 24 420
Fl e A ﬁ .......... ?‘3 [ Stereo Mix =
GRS CIETIET ,,M DRERY
-U,-5 0.0 0,5 1.0

1.5 2,0 2.5 3.0

o |

X[prexina_pa ¥ | 1,0

Mono, 11025Hz

32+t float 0.0
siencid Solo | | 4.0
Xiness ¥ | 1,0
Moo, 112tz

32-bit float 0,0

‘Ellenclj Solo 10
X[plaza unive ¥ | 1,0

Mona, 11025Hz
32-hit loat 00

‘Silencig =) 4

4

Haga clic y arrastre para mover el linite izouierdo de |= seleccidn.

Frecuencle: 11025 | [Cursor: 0:01,257403 miniseg [Ajuste desactivado] /
N

6. Cerrar los sonidos superfluos. Cada sonido dispone de un control de
cierre de ventana. Dejaremos sélo abierto proxima_parada.

K|IineaS | K|plaza LIMive

Tras modificar la vista con menu Zoom alejar o el botén equivalente.

o | B | G 0| e | o 2L

El aspecto sera:
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=[01x|

# proxima_parada

. Archiva Editar Wer Proyecto Generar Efecto  Analizar  Ayuda
’ i :
W) >)®)n) m)m g R
o[ o 36 24 12 0 36 24 12 0
- ™ =

i [Gtereatin =
;w\www ﬂlo\ M
RV N
oo | a0 U _

4.0

4]

Frecuencia: 11023 |Se\eccio’n: 01 293125 - 0:02,981033 (001 687928 mincsed)  [Ajuste desactivada]

A

7. Exportar a fichero.
Solo queda guardar el resultado final. Para ello, debe usarse el menu
Archivo, pudiendo guardarse el resultado como archivo wav, o bien ex-
portarse a otros formatos como Ogg Vorbis o mp3. En nuestro caso, lo
hemos guardado como final_audacity.wav.

Efectos con Audacity

Audacity posee un extenso menu de efectos, algunos de ellos de utilidad du-
dosa para un experimentador novel, pero que, de todos modos, vale la pena
probar con algunos segmentos de sonido, puesto que en un momento u otro
pueden ser interesantes.

A diferencia de lo que ocurria con la grabadora de sonido, los efectos no se
aplican a todo el sonido, sino sélo a la seleccidn: varias pistas, una sola pista
0 un segmento de una pista.

_lolxi

archivo  Editar Ver Provecto Generar | Efectn Analizar  Ayuda

= ] Repetir Tremola Ctrl+R [ [
§ 2 e IR| |
B mplificar. .
| ole ) ) 36 214 12 0 36 24 12 0
1° * | BassEnnst(Raalzar araves)... L d] Pt i
o i 9. 2 | =
B Cambiar tono. ..
;WI%\%IMWI fv\ﬁl Conbir b,

Comando Nyquist...

|X|f|na\ ~T 10 Compresar, .
I Mona, 11025Hz =
| P 05 Erualizat,‘ﬁr;“ .y
Eliminacion de ruido...
|soncd S0 | | g9 Eiminagdn de rueo....
| R = T Fade In {(Aparecer)
| | R 0& Fade Out (Desvanecer)
bonufClucl || o) Fase...
x[plaza_unive ¥ [ 1,0 A
B Invertir
S| | g Hormalzar...
= Repetir. ..
|m M“'Jf 00 L— Revertir
A [ e Wahwah...
05
‘‘‘‘ Cross Fade In
1.0 Cross Fade Out

Delay. ..

Guerh,.,

Hard Limiter...
High Pass Filter...
Low Pass Filter. .,
5C4...

Tremolo...

4

Frecusnciar 11025 | [Seleceisn: 0:03,371803 - 0:04, 207835 (0:00 835531 min-seq) [Ajuste desactivado] P
~
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Actividades

Cuando llamamos a un teléfono de informacion telefénica, normalmente
la respuesta final “El numero solicitado es tres, cinco, siete...” se
construye por concatenacion de sonidos mas cortos.

En el icono dispones de los archivos 0.wav, 1.wav, hasta 9.wav, y del
archivo el_num.wav. Los primeros contienen la grabacion de las cifras y
el ultimo el mensaje “El namero solicitado es”. Todos los archivos son
grabaciones directas con silencios iniciales y finales.

El ejercicio propuesto es que construyas la frase para tu niumero teleféni-
co. Puedes llevar a cabo la labor con los dos programas para comparar
la eficiencia de cada uno.

Anadir eco a la grabacién anterior. Comprobar que con Audacity puede
determinarse “el tamario de la habitacién” que genera el eco.

Sonidos ejercicios

Puedes descargarte los archivos desde la versién web del
Ccurso.
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Tratamiento multimedia

Ya hemos visto hasta el momento como traspasar imagenes y sonidos al
ordenador e, incluso, como capturarlos directamente si tenemos conectados
los dispositivos adecuados; y también cémo, una vez disponemos de los ar-
chivos en el ordenador, podemos editarlos para obtener unos resultados mas
acordes con nuestros deseos.

El video no es una excepcion. Existen multiples dispositivos que permiten
capturar video para luego traspasarlo en forma de archivo al ordenador.

Alo largo de éste tema, veremos como podemos llevar a cabo este traspaso
de informacién y una manipulacién basica para crear nuestras primeras “pe-
liculas de autor”.

La mayoria de cadmaras fotograficas digitales capturan, directamente, video y
lo almacenan en archivos en el mismo dispositivo que luego podemos traspa-
sar al ordenador. Las camaras web capturan video que se almacena, direc-
tamente, en el ordenador y las camaras de video digital, portatiles, permiten
almacenar muchos minutos de video, si bien muchas de ellas lo hacen en
cintas donde no hay una estructura de archivos. Windows Movie Maker sera
el programa que nos permitira capturar, directamente, video desde los perifé-
ricos o importar ficheros de video para poder editar.

En este tema, trataremos los siguientes subtemas:

¢ Como saber si nuestro ordenador puede trabajar con video?
Las caracteristicas y utilidades de Windows Movie Maker.
¢ Coémo crear una pelicula?

Al final del tema, encontraras unas actividades para desarollar que te permiti-
ran saber si has asimilado los conceptos trabajados en él mismo.

Adaptacion del ordenador

Para completar un video es necesario trabajar con multitud de imagenes y
con sonido simultaneamente. Por otro lado, la captura de video requiere pe-
riféricos que no siempre forman parte de los ordenadores, por lo tanto vamos
a comentar algunos de estos aspectos.

Los conectores

Las fuentes de video pueden ser muy diversas. Aunque USB 2.0 es un estan-
dar de conexion y casi todas las camaras web se unen al ordenador mediante
este conector, no ocurre asi con las videocamaras. Durante mucho tiempo,
cuando USB tenia una velocidad maxima de 11 Mbps insuficiente para el
video, las videocamaras usaron (y usan todavia algunas) el estandar IEEE
1394 o Firewire capaz de 400 Mbps. Los conectores Firewire pueden ser de
6 pines (y del mismo tamano que un conector USB) o de 4 pines (y de tamafio
parecido a un miniUSB).
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Las camaras poseen el conector DV OUT (Firewire de 4 pines) marcado con
el simbolo:

Tanto conectores USB como IEEE 1394 permiten la captura de video digital.
No son aptos para video analégico, modalidad tipica en las videocamaras
mas antiguas que funcionaban con casetes de VideoS8. Para capturar video
analdgico desde una de estas cdmaras o un magnetoscopio, es necesario
tener instalada una tarjeta de captura de video y TV, si bien estas fuentes de
video pueden considerarse como residuales.

Captura analégica
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El almacenamiento y el procesador

La captura desde una videocamara, la edicion y el montaje de un video, inclu-
yendo algunas imagenes fijas y una pista de sonido, es un proceso complejo
que requiere gran cantidad de computo y mucho espacio en disco. Para una
pelicula de una duraciéon media (1h) que en disco puede ocupar 2 6 3 Gb,
puede ser necesario un espacio intermedio de mas de 10 Gb.

A ser posible, en un equipo de sobremesa con varios discos, se recomienda
usar un disco exclusivamente para la edicién y el montaje de video.

Por otro lado, una vez efectuada la edicién, la creacion del archivo de pelicula
requiere trabajar con miles de fotogramas, coordinar la pista de audio con las
imagenes, comprimir la informacion, etc. No sera de extrafiar que el proceso
de creacion de la pelicula lleve bastante tiempo, en general el triple de dura-
cioén que la propia pelicula.

Este tiempo depende mucho del procesador del ordenador y
de la cantidad de memoria disponible, por lo que es recomen-
dable detener todos los programas mientras se esta creando
el archivo.

Windows Movie Maker

Windows Movie Maker es la herramienta que Windows incluye, de serie,
para poder trabajar con videos. Se trata de una herramienta basica que per-
mite la captura (dando como resultado ficheros avi) y la edicién, generando,
al final, ficheros mwyv, formato de video especifico de Windows.

Veamos las diferentes opciones que nos permite esta herramienta:

Barra de menus.
Contiene los menus generales del programa.

=1oix|

L contrastes - Windows Movie Maker

Archiva  Edicon  Ver  Herramientas  Cip  Reproducr  Ayuda |

] L ¥[8 - - [ S Tareas | colercones ) contrastes_nooa =i e
Caleccidn: conirastes_0003

Colecciones PO 11552 un clip y suéltelo en la escala de tiempo de abaio.

i Efectos de video

[ Transiciones de video 3
Colecciones

B contrastes_0002

) contrastes_0003

~{E8) Mv1_0637

contrastes_0003

& Enpausa

(HDEIBE

88
B | %S| 00 0 | E mostrar quicn grsfico

100 0001000 002000 0003000 0:00:40,00 (005000 G.010000 0017000 001:20,00  0601:30,00

T Contastes_ 0003

Video &

Transicidn -

sudio - fpoontrastes_0003 contiastes_.. 4

AudiofMisica

Titulo superpussto

kil

[Listo

b
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Barra de herramientas.
Proporciona acceso rapido a los instrumentos para desarrollar las tareas.

B contrastes dows Movie Maker

| archivo Edelén ver Herramientas Cip Reproducr  Ayuds

1Bl x|

oleccion: contrastes_000
Coleceiones Amastre un olp y sughelo enla escala de tiempo de
K Efectos de video

[ 2] Transiciones de video
Colecciones

1) contrastes 0002
1) contrastes_0003
) Mvi_oes7

contrastes_D003

VR - [[STeress | colecciores |5 cortrastes_on03

Escala tiempo: contrastes_0003
abaio.

OO

I IENENETRC

L) Mostrar guién gréfico

000001000 00020000 0003000 4000 005000 _ 0010000 _ 001 0,00 _ 0012000 _ 0013000
oo B = Conirastes_ 0003 i {
video

Transicién ¢

Budia pcontrastes 0003

——

AudiofMisica

Titulo superpuesta

Panel de tareas/colecciones.

En la forma de panel de tareas, nos indica los pasos que se deben efec-
tuar para construir una pelicula. Esta ordenado en tres secciones: cap-
turar video, editar pelicula y finalizar pelicula. En forma de colecciones,
muestra arbol de colecciones y clips que se han importado.

@l contrastes - Windows Movie Maker

| Achivo Edcitn Ver Herramientas Cip  Reproducr  Ayuda

IOl

[0 > W9 - & | Btercas [ Colecciones | [ contrastes_ooos

Coleccibn: contrastes_0003

Colecciones

ol An=stiz un clip y suglielo en la eseala de tiempo de baio.

K Efectos de video
[ Transiciones de video
) Colecciones
contrastes_no0z
B contrastes 0003
[ mv1_os37
contrastes_0003
M 4| #0 =U] 10 () | Z0 Mostrar guién arsfico
| contiastes_0003
video &
Transicion
fudia - feontrastes_poos contrastes_. 4
udiofMisica
Thulo superpuesto

Panel de clips.

Muestra los clips de la coleccion seleccionada.

B contrastes

jindows Movie Maker

| archivo Eddn Ver Hemamientas Clp  Reproducr  Apuda

—infxi

FECICECRETY

Colecciones | |3 contrestes_0003

Coleccion: contrastes_0003

Colecciones
K Efectas de video
[ Transiciones de videa
Colecciones
-3 contrastes_0002
D contrastes 0003
) mvi_oe37

x (T ¢ltelo en la escals de tiempo de abajo

N

contrastes_0003

B A& A | 0 Mostrar quien ardfice

0005000 C0T00,00 00717000 0012000 0:01:30,00

00 0007000 0002000 0:00:30,00 0004000
video @ [ contiastes_0003
ideo

|

Transicidn -

Audo - P conrastes_0003

conastes_.. {

Audoffisica

Titulo superpuesta
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Ventana de previsualizacion.
En ella puede visualizarse el clip seleccionado en el panel de clips, o bien
la pelicula que se esta editando.

8. contrastes - Windows Movie Maker _Iol x|

| mchivo Edién Ver Hemamiertss Clp Reproduck Ayuda

[0 2 W9 - @ | Braress [ colecdonss [ contrastes_oons
Colecci6n: contrastes_0003
Colecciones Gl Anastie un clip p sukelo en la escala de tiempo de abale.
¢ Efectos de video

[ Transiciones de video 3
) Colecciones

) contrastes_0002

) contrastes 0003

B w1 0637

contrastes_0003

B A % U] 09 (0 | 20 mostrar guin gréfica

audio contiastes 0003 contrastes_. 4

Audoftilsica

Titulo superpuesto

K1 | D

Listo

Linea de tiempo/guién grafico.

En la zona inferior de la pantalla, puede verse como evoluciona la cons-
truccion de nuestro trabajo en forma de secuencias en las pistas de video,
audio, musica, etc. (linea de tiempo), usando, como escala, el tiempo del
video o como un conjunto de elementos encadenados (guién grafico).

Bl contrastes - Windows Movie Maker

| archivo Edcién Wer Herramientas Cip Reproducir  Ayuda

] 0 ® k|9 v @ - | B reress [ colceiones | [E contrastes_ooos
Coleccién: contrastes_0003
Colecciones E Arstie n cip  suékelo en la sscala de tiampo de sbaio.
3 Efectas de video

[ Transiciones de video |
{#) Colecciones

B contrastes_o002

) contrastes_o003

) mvi_oe37

contrastes_0003

AT E S0 00 Tl Mostrar guien arafico

(000007000 0002000 0003000 000E000 (05000 00iuo00 001000 0012000 _00Ts000
deo B Ccontrastes_0003 4
video

Transicién

Audio contrastes_0003 conrastes_.. {

AudiofMisica

Titulo superpuesto
[4]

sto |

Clips, colecciones y proyectos

Windows Movie Maker trabaja con elementos multimedia de tipos diversos:
imagenes, musica y clips de video.

Un clip de video es una secuencia de imagenes. Si la camara de
la que procede la captura es capaz de grabar sonidos e intercalar
transiciones, ambos, sonidos y transiciones, formaran parte del
clip. La definicion es muy ambigua. En ocasiones, un clip de video
consistira en el archivo resultado de una captura. Otras veces,
una captura estara subdividida en varios clips a pesar de ser un
Unico archivo. También, en la elaboracion de la pelicula, podre-
mos subdividir un clip en otros de menor tamanio.
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En general, interesara que los clips tengan un tamafio manejable. Veremos
que en el proceso de captura de video podemos configurar opciones para
que esto se lleve a cabo automaticamente.

El clip sera la unidad de video con la que trabajaremos.

Una coleccion es un contenedor de clips de video, de audio e
imagenes que se hayan importado con WMM. Es una herramienta
de organizacion. Las colecciones estan siempre a disposicion de
todos los proyectos.

Un proyecto contiene toda la informacion referente a los clips, las imagenes
fijas y los sonidos y las acciones que se han llevado a cabo entre ellos para
su coordinacion, bien sea en la linea del tiempo o en el guion grafico.

Los proyectos se almacenan como ficheros con extension .MSWMM, de pe-
queio tamano y que no deben confundirse con los archivos .wmy, o peliculas
finalizadas que pueden ser reproducidas por Windows Media Player y que
acostumbran a tener tamafios de decenas o centenares de Mb.

Crear una pelicula

Alo largo de esta parte del tema, vamos a comentar con detalle los pasos que
hay que seguir para crear una breve pelicula, pero con los elementos béasicos
para convertir en un archivo de video los recuerdos grabados en nuestra
videocamara.

Capturar videos de la videocamara

Como regalo de cumpleafios, nos invitaron a un paseo en globo. Como que no
es algo que podamos repetir todos los dias, fuimos cargados con la videocama-
ra y la camara fotografica, y ahora queremos hacer una pelicula de recuerdo.

1. El primer paso para construir una pelicula es la creacién del proyecto.
Para ello, usamos la opcion Nuevo proyecto del menu Archivo.

2. Una vez abierto el proyecto con su nhombre Sin titulo, lo guardaremos asig-
nandole un nombre. A lo largo del trabajo con el proyecto, lo iremos guar-
dando a menudo para evitar la pérdida de informacién por algun percance.

L Sin titulo - Windows Movie Maker X ] o
|| rchive Ediin ver Heramientas  cip  Reproducr  eyuds

J | Muevo proyecto CerkH
* abrir proyectoa, ., 0 b
Il Guardar proyecto G scala de

Guardar archive de peltula, ., Chrl P

Caphurar video... fatine:y

Importar en colecciones. .. Chrl41

Propiedades

1 C:{Documents and Settings}Jaume. FI%-JAUMEYM. . 15in tulo, MSWMM

Salir

BF erecios O video
Wer transiciones de video

s
Crear titulos o créditos - | \:-) OEEDE @ @ |

A E0| 4 r) | T Mostrar guien gréfice
r,uu 001000 0002000 0P03000 0p09500 0005000 0010000 0011000 6012000 6015000

video
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3. Acto seguido vamos a efectuar una captura de la videocamara. Para ello,
debemos asegurarnos que:

La videocamara esta conectada al puerto USB o Firewire del orde-
nador.

La videocamara esta en marcha y en posicion de reproduccion. No
hace falta que esté reproduciendo el material grabado, ya se contro-
lara la reproduccion desde Windows Movie Maker.

4. En el menu Archivo, elegimos la opcion Capturar video.

¥\ contrastes - Windows Movie Maker - 1ol x|

J Archivo  Edicidn  Ver  Herramientas  Clip  Reproducir  Ayuda
J | Huevo proyecto Chrl+h
= pbrir prayecto. .. Chrl+0
Il Guardar proyecto Ctrl+G ala de
Guardar provecto coma. .. F12
Guardar archivo de pelicula, .. Chrl+P
Capturar videa. .. Chri+R
Impartar en calecciones... Ctrl+1
Propiedades

1 C\Documents and SettingstJaume FIE-JAUME\M. . \cantrastes. MSWI
2 Ci\Documents and Settings! laume, FIs-JALMELM. . |Sin titulo,MSWMM

Salir
o o oS of (DO @@

[ A % 0] oo o0 | 0 mostrar quitn arafico
00 0007000 0002000 03000 003000 0005T00 C01Do0d TeiiTool ofi2rod 0013000

video

AudioMisica

Titulo superpuesto
Kl l

Captura video, audio o imdaenes fijas utiizando &l Asistente de captura de video, 4

-

5. El asistente para captura nos mostrara el conjunto de dispositivos de vi-
deo. Elegiremos la videocamara.

Asistente para capturar video: Dispositivo D¥ de Sony b 1[

Dispositivo de captura de video =
Seleccione el dizpositivo de captura de wideo con el gue desea captuar y configirelo en caso
necesario.

Dispositivos disponibles:

@ @ B B

Conexant Creative Creative
‘Video Capture  WebCamPro  WebCam ...

Obtener més informacién acerca de dispositivos de captura de video,

< Bitrds I Siguiente » I Cancelar

6. Se solicita un nombre para el archivo de video que se capture. Por defec-
to, es el mismo nombre asignado al proyecto con un niumero de orden.
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Nombre archivo

Asistente para capturar video: Dispositivo D¥ de Sony i x|

Archivo de video capturado T
Introduzca informacién para el archivo de wideo capturado. 4

1. Introduzca un nombre de archivo para el video capturado,

2. Seleccione una ubicacion para guardar el video capturada,

I@ Mis videns j Examinar. .. |

< Alrds I Siguiente > I Cancelar

Un paso importante es que se solicita la calidad de la captura. Si se
dispone de espacio en el disco, la mejor opcion es el Formato de
dispositivo digital (AVI DV), que corresponde al formato de television
PAL (720x576 pixeles y 25 fps). Es la opcién para trabajar con mayor
calidad, que si es necesario podremos rebajar al crear la pelicula defi-
nitiva.

Asistente para capturar video: Dispositivo D¥ de Sony ) 5[

Configuracion de video =
Seleccione la configuracidn que desea utilizar para capturar el video. La configuracion de video que 3

zeleccione determinard la calidad v el tamafio del video capturado.

¢ Mejor calidad para reproducir en mi equipo (recomendado)
Utilicelo si tiene pensado almacenar v editar el video en el equipo.

& Formato de dispositivo digital (AVI DV)
Utilicelo si tiene pensado grabar la pelicula definitiva en cinta,

¢ Otras opciones  [Video para Pocket PC (215 Kbps) =l

Obtener mas informacion acerca de confiquracidn de video,

Detalles de la configuracion————————— Tamafio del archivo de video
Tipo de archivo: Audio-Yideo entrelazado {AVI) Cada minuto de video guardado con esta
‘Welocidad de bits: 25,0 Mbps configuracion ocupard 178 MB,

Tamario de pantalla; 720 x 576 pixeles
Fotogramas por sequndo; 25
Formato de video: PAL

Espacio de disco disponible en la unidad C: 68,65
GE

< Alras I Siguiente > I Cancelar

8. La ultima pregunta del asistente es si vamos a controlar nosotros la cap-

tura manualmente o se va a capturar toda la cinta. En nuestro caso, que
queremos capturar solo un pequefio clip, elegimos la opcién manual.
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Asistente para capturar video: Dispositivo D¥ de Sony i 1[

Método de captura ¥
Seleccione 3i desea capturar tboda la cinta automaticamente o partes especificas manualmente. -

" Capturar toda la cinta automaticamente

La cinta de video se rebobina hasta el principio v se captura el video
aukométicamente.

o)

Capturar partes de la cinta manualmente

Identifique la parte de la cinta de video que desea capturar e inicie el proceso
de captura manualmente, Puede capturar mas de una parke de la cinta de
video sin reiniciar el asistente.

¥ Mostrar vista previa durante la captura
En algunos equipos, el hecho de mostrar la ventana vista previa durante la
captura de video puede afectar a la calidad del video capturado, Sidetecta
que las archivos de video capturado presentan alguna anomalia al
reproducirse, desactive esta casilla de verificacion,

£ Alraz I Siguiente)l Cancelar I

9. A partir de ahora, podremos capturar segmentos de video mediante los
botones Iniciar captura y Detener captura. A la derecha, una pequena
ventana nos muestra lo mismo que la pantalla de la videocamara y pode-
mos controlar la camara con la botonera asociada.

Empezaremos la captura pulsando Iniciar captura.

Asistente para capturar video: Dispositive DY de Sony

x|
Capturar video = W
Haga clic: en el botdn Iniciar captura para iniciar la captura del wideo. Puede capturar uno o més clips -

de video.

Pasos: Viska previa:

L. Iniciar captura |
2, I Detener captura

3. Para capturar otro clip de
video, repita los pasos 1 v 2,

‘Wideo capturado: 0:00:00

Tamario del archivo de video: 0 KB

Espacio de disco disponible estimado:
Quedan 63,65 GE en la unidad C: Controles de camara DY
T TR

¥ Crear clips cuando finalice el asistenke . .
Posicidn de la cinka:  —-i--1--i--

[ silenciar altavoces

[ Capturar limite de tiempa (hh:mm): Z:00 j‘

< Alras I Finalizar I Cancelar

10. La captura va progresando mientras contemplamos el clip en la ventana
de previsualizacion. Se nos va dando informacién de la duracion de la
captura y del espacio ocupado en el disco.

En cualquier momento, puede detenerse la captura con el boton Detener
captura.
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Asistente para capturar video: Dispositivo DY de Sony 5'

Capturar video —
Haga clic en el botdn Iniciar captura para iniciar la captura del video, Puede capturar uno o més clips |

de viden

Pasos: Wiska previa:

1. I Iniciar captura
2 Detener caphura

3. Paracapturar otro clip de
video, repita los pasos 1 ¥ 2,

Yideo capturado: 0:07:53
Tamafio del archiva de video: 1,59 GB

Espacio de disco disponible estimado:
Quedan 66,95 GB en la unidad C: Controles de cdmara DY

]
¥ Crear clips cuando finalice &l asistente o .
Posicion de la cinta:  0:04:26:05

I Silenciar altavoces

r Capturar limite de Eempa (ht:mnmj: 200 =5

< fifras I Finalizar I Cancelar |

11. Podemos capturar varios segmentos de video de una misma cinta. Basta con
avanzar o retrasar la cinta con la botonera hasta la nueva posicion de captura
y volver a pulsar Iniciar captura cada vez que queramos un nuevo clip.

12. Al acabar la sesion de captura, pulsaremos el boton Finalizar. En este
momento, se grabara en el disco el archivo en formato avi. El proceso
puede tardar varios minutos.

importar I
Importando archivos. ..
r_____________________________|
conkrastes 0001, avi
[ ]

Minutos restantes: 2 14%

Cancelar

13. Finalizada la transformacién del video en el fichero .avi, podremos ver en
el panel de tareas/colecciones como aparece la coleccion y en el panel
de clips vemos el clip capturado representado por su primer fotograma.

Panel de tareas/colecciones

BL contrastes - windows Movie Maker =10f x|

| archive  Edicion  ver Herramientss Cip  Reproduck  Ayuda

[0 W9 - Bveees [ coertones | [E) contrastes_oont

Coleccitn: contrastes_0001
Colecciones b Arrastie un clip y suéhelo en la escala de liempo de abajo.

o Efectos de video
[ Transiciones de video
Cal iones

cortrastss 0001

—_—
'Ol oololo) D@

B A ® 2] 00 | T s quiin rdfies
i T T N 7 v YT R 20 M o ) s M ST ]

video B

Transicién ¢

Audio

14. Si dentro del mismo proyecto llevamos a cabo una nueva captura, pero
esta vez capturando varios segmentos de video, habremos creado una
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nueva coleccién, pero en el panel de clips veremos un clip por cada inicio
de captura efectuado.

. Sin titulo - Windows Moviz Maker Py [=] ]

| Archivo Edidén Ve Hemamientas Clp  Reproducr  Ayuda

[DEWH(Y- -

Colecciones f Aastre un clip y sughelo en la escala de tiempo de abajo.

K Efectos de videa
[ Transiciones de video
[ Colecciones
) cortrastes_0o01
) contrastes_0002

- || B vareas [ colecciones | [ER contrastes_ooo2

Coleccion: contrastes_0002

e

contrastes_0002 ogfn4/2001 11:32

<l

BAla AW

o0 0007000 0002000 0005000 0004000 0005000 0070000 Gmiq0p0 oo

video B

| £ mostrar quisn rfica

Transicién

Audio

AudiofMisica

Tiulo superpuesto

[« 3

Listo

BN

Anadir mas elementos a las colecciones

Las colecciones de Windows Movie Maker no se limitan a videos. Podemos

afnadir musica e imag

enes en muy diversos formatos y se guardaran en la

coleccion que en ese momento esté abierta. También podemos importar otros

ficheros de video (p. €]

. los avi grabados con la camara fotografica digital), pero

en este caso se crea una nueva coleccion con el nombre del fichero de video.

Los formatos aceptados por WMM pueden verse resumidos en la tabla.

T " S

Audio/musica .aif, .aifc, .aiff, .asf, .au, .mp2, .mp3, .mpa, .snd, .wav y .wma
Imagen .bmp, .dib, .emf, .gif, .ifif, .jpe, .jpeg, .jpg, .png, .tif, .tiff y .wmf
video .asf, .avi, .mfv, . mp2, .mp2v, .mpe, .mpeg, .mpg, .mpv2, .wmy .wmv

En nuestro proyecto, vamos a afiadir a la coleccion la fotografia de los intré-
pidos viajeros del globo y una musica para el fondo.

1. Seleccionamos la coleccion donde queremos afadir las fotografias.

L. contrastes - Windows Movie Maker g x|

| archivo Edcién  Ver Heramiontes Cip  Reproducr  Ayuda

[0 9 - & [ Braress [ Cocdones | [B contrastes o001

Colecciones x
ok Efectos de viden
[ Transiciones de video

Coleccion: contrastes_0001
Arrastie un clip y suéltelo enla escala de tiempa de abajo.

contrastes_0001

(HORIBE @@

[l A’“\ oy —\‘ ) (r \mMnstra.guiang.aﬁm

video B

0:00:10.00 0:00:20.00 0:00°30.00 0:00°40.00 0005000 0:01:00.00 0.01:10.00

Transicidn -

Audio

AudiojMisica

Titulo supsrpussta

K1l

Listo

b
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2. Abrimos el menu Archivo y seleccionamos la opcion Importar en co-

lecciones.

B\ contrastes - Windows Movie Maker ) =[Ol x|

Archiva  Edicién  ver Herramientas Clp  Reproducr  Ayuda

J || Muevo proyerto Crkt
¥ brir proyecto... Ctrl+0
b Guardar proyecto Ctri+G

E Guardar proyecto como... Fi1z

Bl Guardar archiva de pefiuta . il

Capturar video, ChrHR

Propiedades

C:|Documents and Settings!Jaume. FIX-JAUMEVM.  ycontrastes MSUMM
2 Ci\Documents and Settings|Jaume FIX-JAUMELM. . ASin tkulo, MSWHP

salir

[Clcloricle)

2o
B £ ® 2| 09 (0| T Mostrar quion gréfico

[J.00 0009000 GO02000 0009000 GO0000 0005000 GO0I0000 0019000 007

video &

Transicién

Audio

AudiojMisica

Titulo superpuesto
K1

Importa medios  las colecciones

N

3. Seleccionamos, en la ventana de busqueda, el archivo o archivos de ima-

gen que se han de importar y pulsamos Aceptar.

B o2 > E

hombre =
Criginals

é‘] bipedismo.jpg

@ catal.jpg

I'ﬁcatal .png

@ cata?.jpg
cataZ.png

é‘] catalunya_grande.jpg

@ catalunya_marcado.jpg b

%) catiunya_gran. jpg

Buscar en: I ﬂ Miz imégenes

@ copilato_20.jpg
2. Dibujo. GIF

Maombre: I"coni\otaZ jpa" "copiloto.jpa” j Impartar I
Tipo, ITodos los archivos multimedia [* wav.” ail;".aiff,“.a\fc,“_snj Cancelar

Opciones de importacisn: v Crear dips para archivas de video

4. Podremos ver, en el panel de clips, las imagenes correspondientes a los

archivos que se habran cargado en la coleccion.

ontrastes - Windows Movie Maker

=10l x]

| archivo Eddn ver Hemamentss Cip Reproducr  Ayuda

IREICEE

B Taress || Coecciones [ contrastes_onnt
Coleccion: contrastes_0001 copiloto
Coleccion Arasire un clipy sushielo en la escala de tiempo de abajo.

¢ Efsctos de video -

[ Transiciones de video
B colecciones

) contrastes_0001

eopilotoz

OOEDRO

contrastes_0001

A | % =] b0 o | 0 Mestrar quisn ardfice

[[00__ GO07000  000@000  O00S000 009000 0005000 OOTD000  OOTI000 o

video &

Transicién

Audio

AudiofMisica

Tiulo superpuesto

1] |

|Lista

BN
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5. Repetimos la operacion para importar la cancion de fondo. Y una
musical en el panel de clips nos avisa del éxito en la importacion.

. contrastes - Windows Movie Maker =10l x|

J Archivo  Edicién  Wer  Herramientas Clip  Reproducr  Ayuda

J ) W |9~ | Btereas | colecciones [ contrastss_ooo1 B ==

Coleccian: contrastes_0001 Voy al cielo en globo
L Arrastre un clip y suéltelo en |3 escala de tiempo de abaje.

Colecciones
i Efectos de video
[ Transiciones de viden
[ Colecciones

- contrastes_0001

Woy 4l cieln en glabo copilata

e 5

B Enpausa

W oe oo ooz
1 Oo0aee e

A S0 S| oo o0 | I Mostrar quitn aréfico

L00 0700 0,00 000°20,00 000°30,00 00030, 00 0:00°50,00 0:01-00,00 0:01°70,00 0:01

video G

Transicign &

Audio

Audio/Misica

Titulo superpussta

Listo

BN

6. Disponemos ya de los elementos necesarios para el montaje.

El montaje

nota

Uno de los modos de efectuar el montaje que permite un mayor control sobre

los elementos de la pelicula es el montaje en forma de linea de tiempo.

La Linea de tiempo tiene tres pistas:

.0 0:00:10,00 0:00:20,00 0003000 0004000 0005000 0:01:00.00

Yideo

AudiofMisica

Titulo superpuesto

KN |

Pista de video

Se trata de una pista compuesta, donde se colocaran los clips de video
capturado con su audio de captura. Posee también una subpista para las
transiciones. Para desplegar la pista de video, debemos hacer clic sobre

el signo & asociado.

00 0:00:70,00 0:00:20,00 0:00:50,00 0:00:40,00 0:0050,00 0:01.00,00

0:01:

Yideo E|

Transicidn

Audio ¢

Audio/Misica

Titula superpuesta

Kl |
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Pista de audio/musica.
En ésta, podremos colocar clips de musica o locuciones que se superpon-
dran a la pista de audio de grabacion.

Pista de titulos superpuestos.

Un sencillo editor de texto permitira superponer titulos a la imagen. Desde

esta pista podemos determinar su duracién.

Para montar un video debemos llevar a cabo las siguientes operaciones:

1. Desde el panel de clips, arrastraremos el clip a la pista de video. En la
linea de tiempo queda representado por un segmento doble, en las sub-

pistas de video y audio capturado.

L contrastes - Windows Movie Maker =ik

| archivo  Edicn  Ver Hemamientas Cip  Reproduck  Ayuda

J 02 |9 - - | B rereas [ coecelones @mnnastesﬁnm

Coleccian: contrastes_0001
Colecciones bl Arastre un clip v suéhela en la escala de iempo de abajo.
i Efactos de video
[ Transiciones de videa
I Colecciones —
“..(fB) contrastes_0001 —

oy &l cielo n globo copilotoz

s

B A | = | e (m) | Mostrar quion aréfico

00,00 0:00K10.00 000-20.00 0.00:30.00 J-00:40.00 0:00:50.00 001 00,00 0:01:70,00 001

- conliastes_0001
video

Trarsicién

fudio [ contastes_000T

Audio]Mbsica I

Thula superpuesto |

Lol |

[Listor

RS

2. Posteriormente, arrastramos a la pista de video la fotografia de un
protagonista. Por defecto, a cada fotografia se le asignan 5 segun-
dos, pero podemos modificar este tiempo arrastrando el final de tiempo

asignado.

9. contrastes - Windows Movie Maker ] -10] x|

‘] frchivo  Edidén  Ver Heramientas  Clip  Reproducr  Ayuda

I L) % bl | 9 - | [ Tamss | coleccines | B contrastes_nont

Coleccion: contrastes_0001 [ T————
Colecciones ko Arastie un clip » suéltelo en la escala de tiempo de abajo.
F Efectos de video
[ Transiciones de videa
| B coecciones
- contrastes_0001

Voy al cielo en globo coplotoz
(») @@ E W |
copiloto corkrastes_0001 \) OO

B 2| % 2| 09 (8 | ElMostrar quitn gréfic
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3. Luego, le podemos anadir la imagen del segundo protagonista.
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contraste:

Jows Movie Maker

=13l

| archwo Edesn ver  Henamentas Cip  Reproducr  Ayuda

J L) | 9 - - Blrareas | cotecciones [ cortrastes_ooot

Coleccion: contrastes_0001 Escala tiempo: copiloto
Colecciones B nasire un clip y suskelo en la escala de Hempo de abaio
¢ Efectos de video
[ transiciones de video
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contrastes_0001

Yoy al cielo en globo coplotoz
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4. Por ultimo, arrastraremos la cancién desde el panel de clips a la pista
de audio/musica. Puesto que la pista musical es mas larga que el clip,
la acortaremos corriendo el final a la izquierda. El efecto sera truncar la
cancion al tiempo que determinemos.

contraste: lows Movie Maker o [=]E3)
| archive Edisn ver Heramientss Clp  Reproducr  Ayuda
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Coleccion: contrastes_0001 Escala tiempo: Yoy al cielo en globo
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5. Debemos dejar el limite de la pista de sonido coincidiendo con la de video.

contrastes

indows Movie Maker =101 x|
| rchive  Edcen ver Hemamentes Cip  Reprodur  Ayuda

[0 > |9 - & | Eraress [ cokciones | [ contrastes_o0ot

Coleccian: contrastes_0001
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video &
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6. Podemos ver el resultado en la ventana de previsualizacién usando los
controles de la misma. Durante la previsualizacién, se desplaza el cursor
azul de la linea de tiempo.

B contrastes - Windows Mavie Maker

JArchivo Edicidn  Ver Hetramientas Clip  Reproducir  Ayuda
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Si el resultado no es el apetecido, podemos continuar modificando el pro-
yecto alargando o acortando las imagenes o acortando el video.

Durante la produccion, podemos acortar o alargar canciones y videos,
pero nunca las podremos alargar mas alla de su duracion original. Pueden
truncarse en su inicio o en su parte final segun el extremo del elemento
que movamos en la linea de tiempo

Modificaciones

HEL contrastes - Windows Movie Maker

=lolx|
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Crear el archivo de pelicula

La creacion del fichero final de la pelicula se efectua desde la opcion Guardar

archivo de pelicula del menu Archivo.

Guardar archivo de pelicula

% contrastes - Windows Movie Maker

=101 %]
|[archiva Edicién  ver Herramientas Cip  Reproducr  Ayuda
J || Muevo prayecta Qe g [ A
€3
7 Abrir proyecta... ko Escala tiempo: Voy al cielo en globo
|l Guardar proyecto Chrl+G abaio.
E Guardar proyecto como. ., F12
i Guardar ¢
Capturar video, .. Chrl+R
Importar en colecciones. . Ciri+l
Frapiedades

1 C\Documents and SettingsiJaume. FIX-JAUMELM. .. \contrastes MSWHMM

=
2 C\Documents and Settings)Jaume. FIX-JAUMEYM. .. \Sin trulo, MSWMM i
Salir
copilota cankrastes_0001 @@ OGO @@ |
" £ ‘ & € | () (») | T Mostrar quisn grafica
B0 GO0T000  GO0Z000  D00e000  DO0Wi00  GO0nopg | GODG00  Gmiaga oo
i cantrastes_0007 ‘ -
Video E h
Transicién
Audio contrastes_0001 |
Audio/Musica ol et 4
Titulo superpUesta
K1} | 3
Guarda el provecta como pelicula para que puedan verlo otros, A
El Asistente para guardar pelicula nos guiara durante el proceso.
1. El primer paso es seleccionar el destino de la pelicula.
Asistente para guardar pelicula il
Ubicacion de la pelicula
¢Diénde desea guardar la pelicula? b

D grabable
Guardar la pelicula para copiarla en un C0 grabable.

< Correo electrénico
Guarde v envie la pelicula como dato adjunto de correo electrdnica utlizando &l programa de correa ele, .

El Weh
e Guarde v envie la pelicula a un proveedor de hospedaje de videos en el Web para que lo puedan ver of...

[
|

F| Camara Dy
Grabe la pelicula en una cinta de la cémara DY para reproducitla en la cémara o verla en un kelevisor,

Chbtenet mas informacion acerca de guardando peliculas,

< Abrds I Siguiente » I Cancelar

2. El segundo darle nombre.
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Asistente para guardar pelicula

Archivo de pelicula guardado
Introduzca informacian para el archivo de pelicula guardado.

QD

1. Introduzca un nombre de archivo para la pelicula guardada,

2. Seleccione una ubicacion donde guardar la pelicula.

IE Mis videos

j Examinar. .. |

< Atras I Siguiente > I Cancelar

3. Luego, elegir el formato y la calidad en funcidn del reproductor previsto y
la via de transmision.

Asistente para guardar pelicula j

Configuracion de pelicula

Seleccione la configuracion que desea utilizar para guardar la pelicula. La configuracion que
seleccione determinara la calidad v el tamafio de archiva de la pelicula guardada.

" Mejor calidad para

reproducir &n mi equipo {recomendada)

i Mas adecuado pata tamafio de archivo:l 12 ﬂ IMB

=]

{* Ctras opciones:

Video para Pocket PC (218 Kbps) j

Mastrar menas opcion)

Detalles de la config]
Tipo de archivo: i

Welocidad de bits: 2
Tamafio de pantalla

‘Wideo para Pocket PC (215 Kbps)

Wideo para Pocket PC (143 Kbps)

Wideo para Pocket PC (Pantalla completa 218 Kbps)
‘Wideo de alta calidad (grande)

Video de alka calidad (pequefio)

‘Wideo para reproduccidn local (2,1 Mbps)

Video para repraduccién local (1,5 Mbps)

Wideo para Lam {1,0 Mbps)

Wideo para LAM {768 kKbps)

Video para banda ancha (512 Kbps)

‘Wideo para banda ancha (340 Kbps)

Wideo para banda ancha (150 Kbps)

Wideo para ROSI (48 Kbps)

‘Wideo para acceso por marcado telefdnico (38 Kbps)
AVI DV (PAL)

b

de pelicula
Estimado:

Relacion de aspecto:

43 Espacio estimado de disca disponible en la unidad C:

Fotogramas por segundo: 20 59,84 GB

< Atrdz I Siguiente > I Cancelar

4. Y esperar... Seguro que va a dar tiempo para tomar un refresco. Guardar
la pelicula del ejemplo, de 1 minuto de duracién, llevo 4 minutos.

Asistente para guardar pelicula

Guardando pelicula

Se esta guardando la pelicula,

x|

(018

Guardandao pelicula. ..

I

Quedan 3 minutos

Mombre de archiva de pelicula:

contrastes

Desting:

Ci\Documents and Settingst Jaume. .. \Mis videos),

9 %

< Alras Siguiente > | Cancelar I
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Al finalizar el proceso, encontraremos el fichero .wmv en la ubicacién elegida.

La pantalla de finalizacion del proceso permite que podamos ver, en pre-
miére, nuestra produccion.

i¥Ya somos cineastas!

Actividades

1. Inicia un proyecto en el que captures un clip de video desde la video-
camara y otro desde una camara web. Si no dispones de videocamara,
captura dos clips desde la camara web en colecciones distintas.

2. Anadele a cada coleccion unas imagenes.

3. Crea, en la linea de tiempo, una pelicula que incorpore los clips y las
imagenes intercalandolos.

4. Coloca el cabezal de la linea de tiempo en el instante 0:00:00,00 y, usan-
do el micréfono de la linea del tiempo, graba una locucién como pista de
sonido.

Em & e '.!El;," I.E-;,'I | 1 Mostrar guisn gréfico

5. Guarda la pelicula.
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Tratamiento multimedia

(S

'0

Como practica final de este médulo, te proponemos que crees una pelicula de
un minuto aproximadamente a partir de una captura realizada con webcam.

El contenido sera una persona tecleando en el ordenador.

Se le afiadira una pista de sonido consistente en el sonido de las teclas
capturado mediante micréfono. La captura de sonido sera de unos pocos
segundos y se llenard la totalidad de la filmacion repitiendo varias veces
la misma pista de sonido.

En el montaje del video se anadira una fotografia al inicio y otra al final
tras retocarlas anadiéndoles texto (créditos, mensajes, etc.).
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Tratamiento multimedia

Paint

* Paint es la aplicacién de dibujo que viene integrada en Windows. La
interfaz muestra, ademas del lienzo, menus, herramientas y controles.
* Entre las herramientas de Paint, las hay de seleccién, control y dibu-
jo. Algunas de éstas pueden actuar de diferentes maneras segun sus

opciones.

* Los colores activos reciben el nombre de color de primer plano y color
de fondo, y pueden elegirse de una paleta de colores que el usuario
puede personalizar.

» Paint mantiene vinculos con las camaras digitales y los escaneres que
pueda haber conectados al equipo, permitiendo importar imagenes di-
rectamente de estos dispositivos.

* Los formatos aceptados por Paint son .bmp, .jpg, .gif, .tifn y .png.

Paint
Dibujo - Pa ~=lolx|
Archiva Edicion  Wer Imagen Colores Ayuda Barra menus
HAl Barra de herramientas
& | Fe
2|5
LA
oA
| ¢
0O &
o5
[—]
Barra de opciones
de herramientas
u I 5 A 5 Paleta de colores
I CENCEE R =
|Para obtener Avuda, haga clic en Temas de Avuda en ‘ | v
Paint.NET.

* Paint.NET es un completo editor de imagenes gratuito. La interfaz se
presenta dividida en varias barras y ventanas. Las ventanas pueden
ocultarse para ampliar la zona destinada a lienzo.

* Las herramientas son muy variadas y la mayoria disponen de potentes
opciones. Hay que destacar la versatilidad de las herramientas de selec-
cién y de trabajo con las zonas seleccionadas.

* La paleta de colores, ademas de trabajar con todos los colores que per-
mite la profundidad de color seleccionada, anade los efectos de transpa-
rencia (canal alfa) que permiten superponer, parcialmente, unos colores
a otros.
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* Entre las opciones de menu, podemos citar el escalado de las imagenes,
las rotaciones y las deformaciones. Los movimientos pueden afectar a la
imagen completa o solo a la seleccion.

* En el menu de efectos, encontramos muchas opciones que permiten
corregir, automaticamente, muchos de los defectos habituales en las
fotografias digitales o aplicar efectos artisticos.

Paint.NET Enlace
http://www.getpaint.net/download.
Epaisitatarn.]PE(l[ll]“.-‘h Paint.NET ¥3.35 ;Iilll html
Archivo  Edicién  Wer Imagen Capas  Ajustes  Efectos  Yentana
DS HG |4 DB E 79 R veere £ R lghed Barra de comandos |7 &)
| Herramienta: # = |énchodelpinceli = 2 = | Rellenay Color slidn S - -
istorial ———
Cambiar e tamafin
# &
@ Q =
' | Lienzo |
'
A XERTesr=
Pincel: Haga clic can el botdn primario para dibujar con el color principal, v con &l botén secundario para dil:|;'ﬁ 400 x 285 |+u 295, -56
Picasa.
* Picasa es un programa organizador de fotografias y de edicién sen- Descarga
cilla que proporciona Google. La parte central de la interfaz presenta http://picasa.google.com/
un aspecto distinto segun se esté en modo biblioteca o en modo de

edicion.

Modo biblioteca

MPicasaz

Archivo Editar Yista Carpeta Imagen Crear Herramientas Ayuda
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2008 1 w{ ] recursos_tema 1 ¥
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o T L= sabado, 22 de marzo de 2008 v
o de 2008 _aiulio de 2008 146 MB.en el disco
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a oto Borrar Y = - 5| -
D o o B QA W 2
adica v | Abumweb | EYSTO | impimic | ERSC | plogthist | Colage | Exportar

TRATAMIENTO MULTIMEDIA - Ideas clave 93



Modo edicién

: ~ioix]

Archivo  Editar Vista Carpets Imsgen Crear Heramientas Ayuda Deslizador de imagenes |, o

48 Volver a bibliateca | Present. diapes.

ITM&qu;h&sicasT Perfecc. T Efectos f

[ = |
Iﬁ:' Recortar
ﬁ Enderezar
- Ojos rojos
—]
m Voy a Tener Suerte
=
a Contraste automatico
=

Color automatico

Aumentar brillo
Controles
de edicién | 4

(=] Crear un titulo

Imagenes de ahora > Imagen 007pg 24052008 1237:10 2592 x 1944 pixeles 1,7 MB (7 de 12)
@  Retener ) » e == (0 & HE|| 6
Q  Bomar A% — = —
My | B om Q@ W @
W Aadica + | | Albumweb Eme e | wprimic | SRS | plogThis Collage Exportar

* Picasa mantiene una base de datos de las imagenes del PC y de las
modificaciones que se han llevado a cabo mediante Picasa sobre di-
chas imagenes, de manera que todas las operaciones efectuadas son
reversibles. El Administrador de carpetas de Picasa puede configu-
rarse para determinar qué carpetas del ordenador seran gestionadas
por el programa.

* Pueden crearse albumes de fotos que agrupen las fotografias selec-
cionas por el usuario con distintos criterios. Aunque los albumes pueden
gestionarse como carpetas que contienen fotografias, de hecho son ar-
chivos consistentes en vinculos a las fotografias. No se duplican los
archivos de imagen

* Picasa facilita el trabajo de difusién de las imagenes de la bandeja,
como la creacion de CD, la exportacién a carpetas de disco, la creaciéon
de collages, etc.

* En la vision de edicion de fotografia, hay potentes herramientas de
uso muy simple para la correccion de defectos o mejora de la fotografia
digital (encuadre, enfoque, condiciones de luminosidad, etc.).

Trabajar con sonidos.

* El programa que Windows facilita para la ediciéon de sonido es la Gra-
badora de sonidos. La interfaz es extremadamente simple.

» Para configurar el dispositivo de entrada de sefnal para la grabacion,
debe efectuarse desde el Configuracién --> Panel de control --> Pro-
piedades de dispositivos de audio.

 La grabacion se lleva a cabo usando la botonera de la grabadora de
sonidos, como la de cualquier casete o dispositivo mp3.

 Es importante decidir el formato de grabacién cuando se vaya a generar
el archivo wav. De esto dependera la calidad de reproduccion y el peso
del fichero.

 La grabadora de sonidos permite llevar a cabo una edicion muy basica
del audio grabado: recortar un archivo desde un extremo hasta el punto
seleccionado e insertar un fichero de sonido en la posicion del cursor.
También posee unos efectos basicos.

TRATAMIENTO MULTIMEDIA - Ideas clave 9q



* Audacity es un programa de edicion de sonido gratuito mucho mas
potente que la grabadora de sonidos y que puede descargarse gratu
itamente [link 233], y permite trabajar con multiples pistas de sonido. La
interfaz [link 234] es mas compleja.

« El selector de entrada y el control de volumen permiten gestionar con
facilidad la grabacién de diversas fuentes.

* La edicion puede efectuarse con facilidad seleccionando segmentos de
las pistas y con el habitual copiar/cortar y pegar.

» Puede trabajarse con varios formatos de sonido, entre ellos .mp3.

» Audacity posee una amplia biblioteca de efectos para modificar los so-
nidos capturados.

Grabadora de sonidos

& 5701.wayv - Grabadora de SO - |EI|5|‘
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l‘l"

4

Frecuencia: 11025 | [Cursor: 0:00,000000 minse [Ajuste desactivado]

A

Trabajar con video

* Para capturar video en nuestro ordenador, debemos comprobar la exis-
tencia de puertos compatibles con la videocamara digital, habitualmente
firewire.

* La creacion de video requiere grandes cantidades de cémputo y de
almacenamiento. Sera conveniente un procesador rapido y, al menos,
1 Gb de memoria RAM. Por otro lado, seran imprescindibles algunos
gigas de disco libres (un minuto de video capturado en calidad DV viene
a ocupar 200 Mb).
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Firewire

Windows Movie Maker

L contrastes - Windows Movie Maker —1O x|
| archivo  Edicén  ver Hemamientas Cip  Reproducr  Ayuds Barra menus

|0 2 W[ © - & | Brersas [ coleciones | B contrastes o001 Barra de herramientas

Coleccion: contrastes_0001
Colecciones LN Arrastre un clip v suéltela en la escala de tiempo de abajo.

sk Efertos de viden

[ Transiciones de video
Tareas/colecciones contrastss_0001

@ Colecciones

Ventana de previsualizacion

Panel de

Panel de clips

(DDOIVO @EEH

A | #0020 | oo 0 | T Mostrar quicn gréfien
OO0 GO0TOO0 CO02000 (oGO0 Cood000  GOGS000 Goiuno0  Goianon ol

video B

Transicidn -
Audin Linea de tiempo/guién grafice

Audio/Misica

Titulo superpuesto

Lista P

* Windows Movie Maker forma parte de las aplicaciones multimedia de
Windows XP y permite efectuar la captura y edicion de video digital. La
interfaz es bastante sencilla.

* WMM es capaz de capturar video generando clips en formato .avi que
almacena en colecciones. Las colecciones pueden contener también ar-
chivos de imagen estatica y musica.

 El montaje del proyecto de una pelicula es algo tan intuitivo como ir
arrastrando clips de video e imagenes a la pista de video de linea del
tiempo, y modificando su longitud arrastrando los limites con el ratén.
Los clips de audio se arrastran a la pista de audio/musica y se sincro-
nizan del mismo modo.

* Finalizado el montaje, la creacion final del fichero .wmyv definitivo es un
proceso lento. Un tiempo razonable es tardar el triple de la duracién de
la pelicula, siempre en funcion del procesador y la RAM disponible.
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Tratamiento multimedia

Alfa
Nombre dado habitualmente a la transparencia de color. Su valor va de 0
(totalmente transparente) a 100 (completamente opaco).

Clip de video
Secuencia de imagenes con o sin sonido anadido. En general es la unidad
con la que trabajan los programas editores de video.

Color de fondo o secundario

De este color seran las lineas, bote de pintura, etc., cuando se usa el botén
derecho del raton. También quedara el fondo de este color cuando se mueva
o borre una seleccion.

Color de primer plano o Color principal de dibujo
De este color seran las letras cuando se usa la herramienta texto y las lineas,
bote de pintura, etc., cuando se usa el botén izquierdo

Firewire
Tipo de conector para transmisién de datos a alta velocidad habitualmente
usado por las videocamaras digitales.

Frecuencia de muestreo

Cantidad de muestras de sonido que se toman por segundo. Los valores
habituales van de las 8000 en el sonido telefénico a las 44100 en el sonido
calidad CD.

Lienzo
Superficie de dibujo.

PCM
Pulse Code Modulation. Mecanismo de codificacion del sonido basado en
tres fases: muestreo, cuantificacion y codificacion.

Plugin

Miniprograma accesorio que se instala asociado al navegador y permite eje-
cutar determinados tipos de archivos, como por ejemplo flashplayer que per-
mite ejecutar en el navegador animaciones de Flash.

Profundidad de sonido
Cantidad de bits asignada para codificar cada muestra de sonido. Las habi-
tuales son 8 y 16 bits.

Resolucién

Densidad de pixeles. Una imagen tiene mayor resolucion cuanto mayor sea
la cantidad de pixeles por unidad de longitud. La resolucién habitual de pan-
talla acostumbra a ser de 92 pixeles por pulgada. La de impresion va de 300
a 2400 ppp. Un escaner puede obtener resoluciones de 4800 ppp.
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RGB
Tipo de codificacién del color en tres valores numéricos que indican la inten-
sidad del rojo (Red), Verde (Green) y azul (Blue).

Versién
Cada uno de los archivos progresivamente mas acabados que se guardan de
un trabajo, sea imagen, sonido o video.
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