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Pomysl o dziesigciu najbardziej interesujacych stronach internetowych, jakie widziates
w ostatnim tygodniu. Co miaty wspolnego? Niewiele, jesli byty naprawde dobre. Oprdcz
tego, ze przypuszczalnie wszystkie byty utworzone we Flashu i niemal na pewno
zawieraty jakie$ bogate elementy obrazu i dzwieku.

W tej ksigzce chyba po raz pierwszy potaczono te dwa aspekty - Flasha oraz bogate
materiaty filmowe i dzwigekowe. Pisarz Edward Bellamy trafnie przewidziat
wszechobecno$¢ mediow w roku 2000, obserwujac Ameryke pod koniec 19. stulecia.
Lecz nawet on myslat o bardziej jednolitym procesie. Podczas gdy wigkszo$¢ Swiata
zawierzyta hollywoodzkiej wizji filmu, czyli kinowych rozmiaréw telewizorom stojacym
w kazdym mieszkaniu, bogate materiaty filmowe zaczynaja zagladac na ekrany naszych
komputeréw potaczonych z Internetem.

Prawdziwie bogaty film i dZzwiek w projektach internetowych nie jest na razie
rozpowszechniony, lecz kreatywnos$¢ rozkwita wszedzie tam, gdzie pozwalaja jej na to
bariery technologiczne. Pomys$l o ztotych latach filmu czy muzyki rozrywkowej. To, co
dzieje sie z dzisiejszymi mediami, moze mie¢ wieksze znaczenie niz to, co udato sie
zrobi€ grupie The Beatles z czteroSciezkowymi nagraniami.

To wznioste stowa, lecz poparcie dla nich mozesz znalez¢, przegladajac chociazby pliki
Zrodtowe na ptycie CD-ROM, dotaczonej do tej ksiazki. W tym miejscu rozpoczyna sie
nowa podrdz.

Rolg tego wstepu jest przywitanie cie na pokfadzie, poinformowanie o konwencjach
typograficznych stosowanych w ksiazce, a takze wskazanie, w ktérym miejscu mozesz
rozpocza¢ czytanie.

W pierwszym rozdziale, ktérego autorami sa Murat Bodur i Doug McDermott, znajduje
sie opis jednej z wersji przysztosci bogatych mediow sieciowych. W rozdziale drugim
znajdziesz przeglad opcii, jakie udostepnia Flash podczas pracy nad bogatymi
materiatami filmowymi i dZzwiekowymi. Wskazemy tam réwniez, w ktorych miejscach
ksiazki opisane sa poszczegolne opcje. Do dalszych rozdziatéw raczej nie powiniene$
przechodzi¢ bez przeczytania poprzednich.

Wierzymy, ze opisaliSmy wszystkie istotne opcje dotyczace opracowywania bogatych
materiatow filmowych i dzwiekowych we Flashu i na stronach tej ksiazki zawarliSmy
wystarczajaco duzo wiedzy nawet dla najbardziej dociekliwych umystow.
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Rozdzial 14.
Optymalizacja dzwieku

W poprzednim rozdziale dowiedziates sig, jak przygotowac i potaczy¢ sprzet oraz opro-
gramowanie potrzebne do tworzenia materiatu dzwigkowego. W tym rozdziale pokazemy,
jak podda¢ utworzony materiat dzwigckowy dalszej obrobce, tak aby zoptymalizowaé go
na potrzeby rozbudowanej prezentacji sieciowe;.

Aplikacja, ktdrej uzyjemy do cyfrowej obrobki materialéw sesyjnych utworzonych w po-
przednim rozdziale, jest program Sound Forge. Istnieje réwniez ubozsza wersja tego prog-
ramu, noszaca nazwe Sound Forge XP; demonstracyjna wersje programu mozna znalez¢
pod adresem www.sonicfoundry.com.

Omawiany w tym rozdziale proces polega na optymalizacji dzwigku w celu zredukowania
liczby danych i uzyskania pliku o rozmiarach pozwalajacych na uzywanie go w Internecie.
Jednoczesnie musi by¢ zachowana najwyzsza jakos¢ dzwigku. Tak, to nie blad — uzys-
kamy mate pliki z dzwigkiem o najwyzszej jakosci. Filtracja cyfrowa, ktorej poddamy
materiat dzwigkowy, jest bardzo podobna do tej stosowanej w komercyjnych produkcjach.
Po opanowaniu tych technik bedziesz potrafit wykonywaé poszczegélne etapy masteringu
nagran sesyjnych. Rezultatem tego procesu jest tak zwana ,,matka” — materiat najwyz-
szej jakosci, stuzacy do ttoczenia ptyt (zwykle pierwotnie zapisywany na taSmie DAT).

Zaraz na poczatku wyjasnijmy wszelkie watpliwosci dotyczace terminologii. W rozdziale
bedziemy uzywac¢ terminu kompresja w sensie redukowania rozmiaru pliku i genero-
wania malych plikow na potrzeby Internetu, w szczegoélnosci w formacie MP3. Muzycy
czesto uzywaja tego samego terminu w innym kontekscie — kompresja jest w muzyce
efektem polegajacym na wyrdwnaniu glo$nosci poszczegoélnych partii utworu, dajacym
dzwiek o petniejszym brzmieniu. Aby rozrézni¢ te dwa znaczenia (z obu bedziemy ko-
rzystac¢), w przypadku drugiego bedziemy si¢ postugiwali terminem kompresja sygnatu.

Optymalizacja dzwieku

Istnieja dwa rodzaje optymalizacji dzwigku — pierwszy polega na redukcji rozmiaru
pliku; drugi prowadzi do poprawy jakosci samego dzwicku. Wigkszo$¢ projektantow sie-
ciowych jest §wiadomych jedynie potrzeby optymalizacji rozmiaru pliku, jednak nie zdaje
sobie sprawy z mozliwosci poprawiania jakosci dzwieku poprzez odpowiednia obrobke
cyfrowa. Tymczasem istniejq az dwie metody takiej optymalizacji.
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Po pierwsze, za pomoca odpowiednie;j filtracji mozesz uzyskac petniejszy i bardziej zrow-
nowazony dzwigk, bardziej ,,przyjazny” dla ucha stuchacza. Po drugie, mozesz zopty-
malizowaé sam przebieg dzwigkowy. Filtracja i kompresja audio mogg zmodyfikowaé
dynamike i ksztalt przebiegu dzwigkowego, co utatwia p6zniejsza redukcje rozmiaru pliku
bez wprowadzania styszalnych szumow.

Podobnie jak w przypadku grafiki sieciowej, decydujace znaczenie ma jakos¢ materiatu
wejsciowego. Jesli pierwotna $ciezka dzwiekowa jest niskiej jakosci, wowczas finalny
dzwigk przygotowany dla Internetu bedzie co najmniej rownie ztej jakosci. Proces prob-
kowania jest bardzo wrazliwy na szumy sygnatu wejsciowego, dlatego w przypadku zaszu-
mionego zrédtowego sygnatu analogowego jego cyfrowy odpowiednik moze ulec jeszcze
wigkszej degradacji. Podobnie szkodliwy jest zbyt niski poziom glosnosci pierwotnego
sygnatu.

Nagranie sesyjne z poprzedniego rozdzialu (plik ExampleSong DATSMaster.wav) za-
wiera dzwiek, ktory nie zostat poddany kompresji sygnatu. Oznacza to, ze wystepuje w nim
duze zroznicowanie glosnosci poszczegolnych sktadnikéw dzwigku. Ponadto istnieje duze
zrdznicowanie gltosnosci poszczegdlnych fragmentdéw utworu — rozpoczyna si¢ on sto-
sunkowo cicho, nastepnie staje si¢ glosniejszy, cho¢ w $rodkowej czgsci ponownie po-
jawia si¢ cicha partia. Utwor ten nagraliSmy, badajac glo$nosé tylko w najglosniejszej
jego czesci; cheieliSmy w ten sposob uniknaé przesycenia i znieksztatcen sygnatu, po-
niewaz tych znieksztatcen nie sposdb naprawi¢ w dalszej obrobce sygnatu. Oznacza to
réwniez, ze dotychczas nie martwiliSmy si¢ o jako§¢é w cichych partiach utworu.

Kompresja sygnalu dzwiekowego

W komercyjnych nagraniach kompresj¢ sygnatu dzwigkowego stosuje si¢ po to, aby wy-
sokie i niskie czestotliwosci utworu byty bardziej ,,przyjazne” dla stuchacza. Nie mozna
dopuscié, by stuchacz przekrecat gatke glosnosci, zeby wystuchaé cichych partii, po to by
w dalszej czesci zostaé zaskoczonym przez glosniejsza czgs¢ utworu. Aby tego uniknac,
nalezy sprawi¢, by poziom glosnosci w skali catego utworu byl mniej zréznicowany.
Do tego wiasnie stuzy kompresja sygnalu dzwigkowego. Posiada ona réwniez dziatanie
uboczne, polegajace na tym, ze moze poprawi¢ brzmienie gtosu stabego wokalisty, kt6-
rego glos po kompresji wydaje si¢ lepiej kontrolowany.

Z punktu widzenia probkowania zaleta skompresowanego sygnatu jest mniej zmienny
wspolezynnik szumu kwantyzacji, czyli szumu powstajacego w procesie probkowania
(wiecej informacji na ten temat znajdziesz w dodatku na koncu ksiazki). Poziom tego
szumu jest niezalezny od poziomu sygnatu, zatem szum kwantyzacji jest bardziej styszalny
w cichych partiach utworu. Zwigkszajac poziom sygnalu w tych partiach, sprawiamy, ze
szum kwantyzacji jest lepiej zamaskowany. Poziom tego szumu pozostaje taki sam, lecz
towarzysza mu glosniejsze dzwigki (nawet w cichych partiach), dzigki czemu ludzkie
ucho nie wychwytuje tego szumu na catej dtugosci utworu.
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Korekcja widma

Korekcja widma (ang. equalization) rowniez jest stosowana w komercyjnej produkcji
dzwigku. Najczesciej shuzy ona do odfiltrowania skrajnie wysokich czgstotliwosci, ktore
utrudniajg shuchanie. Ponadto umozliwia wyeliminowanie skrajnie niskich dzwiekow
o czestotliwosciach ponizej 50 Hz, ktére sa potencjalnym zagrozeniem dla duzych sys-
temdw nagtosnieniowych. Utwor o skorygowanym widmie czgstotliwosci charakteryzuje
si¢ zrownowazonym rozktadem glosnosci niskich, srednich i wysokich tonow. Prowadzi
réwniez do zwigkszenia jakosci dzwigku i redukcji szumu kwantyzacji.

Skoro jesteSmy przy komercyjnej produkcji muzyki — wigkszos$¢ utworéw jest probkowana
z jakoscia plyty kompaktowej (rozdzielczo$¢ 16-bitowa i czgstotliwosé probkowania
44,1 kHz); cho¢ niektdre rodzaje muzyki sa bardziej wymagajace, jak na przyktad mu-
zyka klasyczna — w tym przypadku stosowana jest 32-bitowa rozdzielczo$¢ probkowania,
co pozwala uniknaé znieksztatcen sygnatu powstajacych przy niewystarczajacej roz-
dzielczosci probkowania.

Aby przeprowadzi¢ dalsza cyfrowa obrobke dzwigku, niektorzy profesjonalisci zwigk-
szaja rozdzielczos$¢ bitowa do 32 bitow, szczegdlnie wowczas, gdy ma by¢ zastosowa-
nych szeregowo kilka filtrow. Jednak nie zastosujemy tego rozwiazania, poniewaz
obecne oprogramowanie wewnetrznie i tak konwertuje dane na 32 bity w trakcie obli-
czen, poza tym finalna plyta kompaktowa i tak zawiera dzwiek 16-bitowy. W naszym
¢wiczeniu postugujemy sie dzwigkiem o jakosci ptyty kompaktowej i nie zwracamy uwagi
na przektamania wynikajace z filtracji cyfrowej. Jak wspomnieliSmy wczesniej, nie na-
lezy schodzi¢ ponizej tej jakosci, az do momentu konicowej redukcji liczby danych przy
konwersji pliku na potrzeby Internetu.

Proces przygotowania dzwigku na potrzeby prezentacji sieciowej, jaki tu przeprowa-
dzimy, przedstawia rysunek 14.1.

RySMI’le’( 14.1. Przeniesienie nagrania sesyjnego z poprzedniego
rozdziatu z tasmy DAT do komputera

|

Edycja poczatku i korica nagrania — usunigcie
pustych obszaréw

|

Ustalenie sekwencji filtrow
(modutéw rozszerzajacych),
ktére przeprowadza mastering materiatu

Program Sound Forge

Zanim przystapimy do obrobki dzwigku, spdjrzmy na interfejs programu Sound Forge
(rysunek 14.2). WybraliSmy ten program, poniewaz jest najbardziej popularny i posiada
mozliwosci porownywalne z konkurencyjnym oprogramowaniem. W odréznieniu od apli-
kacji Cubase, program Sound Forge posiada bogata dokumentacje¢ dostgpng w formacie
plikow PDF, co moze ci utatwi¢ glgbsze jego poznanie.
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Rysunek 14.2. RETET

Rysunek 14.3. odiwdrz zawartosé schowka
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Jak wida¢ na rysunku 14.2, wigksza czes$¢ obszaru ekranu zajmuja przebiegi dzwieckowe
prawego i lewego kanatu stereo. Po prawej stronie znajduja si¢ wskazniki poziomu syg-
natu, za$ po obu stronach poziomego paska przewijania znajduja si¢ ikony sterujace
powigkszeniem obrazu. Za pomoca myszy mozesz zaznacza¢ obszary przebiegow lub
bezposrednio edytowaé przebieg. Ikona w lewym gdérnym narozniku okna pozwala zde-
cydowac, jaki ma by¢ efekt zaznaczenia — ikona kursora pozwala zaznaczy¢ fragment
przebiegu, ikona lupy umozliwia powigkszenie wybranego fragmentu, natomiast ikona
oféwka umozliwia narysowanie nowego ksztaltu przebiegu za pomoca myszy. Dziatanie
wigkszosci elementow interfejsu jest stosunkowo intuicyjne (rysunek 14.3).

nowy dokument rysuj

zapisz .
wytnij . powtérz
\ W|-(|‘EJ \ sterowanie odtwarzaniem
s (@ 3 [pea] ol SoO[TalZ]  of wl»[ula]«|«[»[x]

/wykonaj cofni@te\\

zapisz jako przytnij zaznacz lub powigksz
otwdrz dokument zmiksuj (natdz)

cofnij

0

skopiuj

Oto kilka uwag na temat narzedzi przedstawionych na rysunku 14.3:

¢ lkona ,,zmiksuj (nat6z)” umozliwia natozenie zawartosci schowka na istniejacy
przebieg dzwickowy, poczawszy od wskazanego miejsca. Umozliwia to selektywne
miksowanie fragmentéw utworu.

¢ Ikony ,,zaznacz lub powigksz” oraz ,,rysuj” dziataja tak samo jak wspomniana
weczesniej ikona wystgpujaca w lewym goérnym narozniku obrazu. Ikony te funkcjonuja
jako przelaczniki (naraz jest aktywna tylko jedna z nich).

¢ Ikona otowka (,,rysuj”) reprezentuje narzedzie, ktére umozliwia bezposrednie
rysowanie przebiegu dzwigkowego. Aby za jego pomoca modyfikowac istniejacy
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Rysunek 14.4. 1

przebieg, powigksz go maksymalnie, tak aby byly widoczne poszczegdlne fale
przebiegu. Za pomoca tego narzgdzia mozna tatwo usuwac pojedyncze trzaski.

W lewym dolnym narozniku ekranu znajduje si¢ podreczny zestaw ikon stuzacych do
sterowania odtwarzaniem (rysunek 14.4):

6
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Oto funkcje poszczegolnych ikon:

. Przejdz na poczatek przebiegu

. Przejdz na koniec przebiegu

. Zatrzymaj si¢ i wro¢ do wskaznika
. Odtwarzaj w trybie normalnym

. Odtwarzaj z zapgtleniem

A U A W N =

. Odtwarzaj z uwzglednieniem zaawansowanych ustawien (funkcja nieuzywana
w tym rozdziale)

Probkowanie materialu sesyjnego

W poprzednim rozdziale za pomoca sekwencera skomponowalismy utwor w formacie
MIDI, ktéry byt (przypuszczalnie) odtwarzany przez kilka urzadzen MIDI. Sygnaly dzwig-
kowe z tych oddzielnych urzadzen zmiksowalismy na pulpicie mikserskim i nagraliSmy
na taSmie DAT. Teraz przeniesiemy t¢ sciezke dzwigkowa z powrotem do komputera.
Jesli nie dysponujesz wlasng $ciezka dzwigkowa, mozesz skorzysta¢ z mojego pliku se-
syjnego — ExampleSong DATSMaster.wav.

Oczywiscie, jesli korzystate$ z rozwiazania czysto programowego, takiego jak aplikacja
Reason, w rezultacie otrzymales juz cyfrowy plik dzwigkowy, zatem nie ma potrzeby
jego ponownego probkowania. Z kolei jesli korzystasz z wewngtrznych kart muzycznych,
mozesz sprobowac podtaczy¢ ich wyjscia (liniowe lub optyczne) z wejsciami gldwnej
karty dzwigkowej i rejestrowac dzwigk bezposrednio podczas odtwarzania utworu. Ta-
kie rozwiazanie jest mozliwe w przypadku niektérych konfiguracji programow, lecz jest
zalezne od wielu czynnikow, wymaga szybkiego komputera i nie mozna go stosowac,
korzystajac z programu Cubase jako sekwencera... dlatego go nie polecamy.

Jesli masz dostep do drugiego komputera, mozesz nim zastapi¢ magnetofon DAT i préb-
kowaé dzwiek bezposrednio za jego pomoca. W takim przypadku opisane nizej operacje
powinienes przeprowadzi¢ na tym drugim komputerze. Dla profesjonalisty duza korzyscia
wynikajaca z uzywania magnetofonu DAT jest fakt, Ze jest to ogodlnie stosowany standard.
Jesli dalsza obrobka dzwigku maja si¢ zajac inni fachowcy, beda bardzo zadowoleni,
gdy dostarczysz im material na tasmie DAT.
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Prébkowanie dzwieku

Jesli w poprzednim rozdziale przygotowales wlasne nagranie sesyjne, uzyj go w tym éwi-
czeniu. Jesli nie posiadasz zadnego wlasnego materiatu, uzyj mojego pliku sesyjnego —
ExampleSong DATSMaster.wav.

1. Ustaw mikser swej karty dzwigkowej tak, aby wyciszy¢ wszystkie wejscia oprocz
Line In (wejscia liniowego) lub SPDIF (Sony-Phillips Digital Interface — wejscie
cyfrowe), do ktdrego jest podtaczone zrodto rejestrowanego dzwigku. Aby otworzy¢
okno miksera systemowego, kliknij ikone gtosnika na pasku zadan Windows
(uzytkownicy komputera Macintosh powinni wybra¢ polecenie Apple/Control Panels/
Sound).

Wylaczamy wszystkie inne wejscia (takie jak F'M Synthesis, CD Audio itp.), nawet
jesli nie sa do nich podiaczone zadne urzadzenia, poniewaz wejscia te moga by¢
zrédtem szumu. Wnetrze komputera jest przepelnione szumem elektronicznym,
pochodzacym od zasilacza, elektroniki dziatajacej z wysoka czgstotliwoscia, napedow
elektrycznych, wirujacych talerzy dyskow twardych i urzadzen telekomunikacyjnych.

2. Wszelkie suwaki basow i soprandéw, jakie moga by¢ dostepne dla twojej karty,
ustaw w neutralnej (Srodkowej) pozycji — stuza one wytacznie do korygowania
dzwigku samej karty i nie powinny bra¢ udziatu w przygotowywaniu dzwigku,
ktory bedzie odtwarzany na innym sprzgcie!

3. W programie Sound Forge kliknij ikon¢ Record (zapis). Pojawi si¢ okno dialogowe
Record, zawierajace parametry zwiazanie z rejestracjq i probkowaniem dzwigku.
Ustaw parametry tak, jak wida¢ na rysunku 14.5.

Rysunek 14.5.

Recording attibutes: 44,100 Hz, 16-bit, Stereo

Mode: IMuItipfe takes (ho Regions) ﬂ
Start: [00.:00:00:000 [ s s

Erd I E

Lenatiy I E Reset |
Input format: |Time =] W Monitor

e | 0] o] 2] 1] | o] 2]

¥ DC adjust
Time recorded: ~ 00:00:00.000  Time left on drive: ~ Dver 2 hours. Calibrate |

I™ Review pre/post-oll (0 to 30 seconds)y |00 E II_'l 000 E lﬁ?;* g

4. Uruchom odtwarzanie $ciezki dzwigkowej na zewnetrznym urzadzeniu.
Po zakonczeniu nagrywania kliknij ikong Stop (czarny kwadrat) w oknie Record.
Na ekranie programu Sound Forge powinien si¢ pojawi¢ caly zarejestrowany
przebieg (rysunek 14.6).
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Rysunek 14.7.

Nastepnym krokiem jest usunigcie niepotrzebnych pustych obszardéw, ktore

bez watpienia znajduja si¢ na poczatku i na koncu zarejestrowanego przebiegu.

Za pomoca paska przewijania i narzedzi powigkszenia wyswietl na ekranie
powigkszony poczatkowy fragment przebiegu. W domyslnej skali moze si¢

wydawacé, ze poczatkowy fragment nie zawiera szumu, lecz gdy zwigkszysz
pionowa skalg wyswietlania (za pomoca lupy po lewej stronie paska przewijania),

przekonasz sig, ze jest tam szum (rysunek 14.7).
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6. Za pomoca myszy zaznacz pusty obszar poprzedzajacy utwor. Pozostaw jednak
krotki fragment bezposrednio poprzedzajacy utwor, aby unikna¢ trzasku. Usun
zaznaczony fragment.

Oczywiscie moglbys usunaé pusty obszar co do pojedynczego bajta, lecz nie polecam
takiej praktyki. Sprzet Hi-Fi, a takze niektore karty dzwigkowe sg przystosowane
do odtwarzania naturalnych dzwigkdéw i moga nie radzi¢ sobie z naglym wzrostem
sygnatu bez fagodnego przejscia. Tego typu nagly wzrost jest sztucznym zjawiskiem,
mozliwym do osiagniecia tylko podczas edycji cyfrowej.

Zerowe wartosci sygnatu, przechodzace bezposrednio w przebieg utworu,

moga rowniez prowadzi¢ do blednego dziatania filtrow cyfrowych, zajmujacych si¢
wygladzaniem przebiegu dzwigkowego. Niektore filtry korzystaja z zaawansowanych
algorytmow usredniania, ktore w takim przypadku moga dawaé nieprawidtowe
warto$ci na poczatku utworu. Moze nie jest to dtugotrwate zaktocenie, jednak
pierwszych kilka sekund utworu to czas, kiedy jakos¢ nagrania jest najbardziej
styszalna.

7. Aby unikna¢ tych probleméw, pozostawimy niewielki fragment ciszy na poczatku
utworu, dodajac efekt narastania (Fade In), aby ,,ostrzec” elektronike przed
rozpoczg¢ciem odtwarzania utworu. Zaznacz pozostawiony fragment ciszy i wybierz
polecenie Process/Fade/In. W zaznaczonym fragmencie program utworzy efekt
narastania (rysunek 14.8).

Rysunek 14.8. | EEIEER
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8. W podobny sposdb zakoncz utwor. Zaznacz cisz¢ wystepujaca po jego zakonczeniu
i usun ja, lecz pozostaw niewielki jej fragment. Nastepnie zaznacz pozostawiony
fragment i wybierz polecenie Process/Fade/Out, aby uzyska¢ efekt wygasania
(rysunek 14.9).
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Teraz mamy ,,czyste” nagranie sesyjne, ktore mozemy podda¢ dalszemu przetwarzaniu.
Jezeli nie posiadasz programu Sound Forge, podobny efekt mozesz uzyska¢ w innych
aplikacjach. Na przyktad w programie CoolEdit 2000 (Attp://www.syntrillium.com/cooledit/)
zaznacz obszar, w ktorym chcesz uzyskac efekt narastania lub wygaszania, i wybierz
polecenie Transform/Amplitude/Amplify. Nastgpnie z listy predefiniowanych ustawien
wybierz Fade In (w przypadku efektu narastania).

Moduly rozszerzajqce programu Sound Forge

Przyjrzymy sie teraz kilku modutom rozszerzajacym programu Sound Forge, stuzacym
do obrobki dzwigku. Nastepnie zbudujemy tancuch tych modutow, za pomoca ktoérego
przetworzymy nasza Sciezke dzwigkowa. Dzisiejsze komputery sa wystarczajaco szybkie
i posiadaja odpowiednie ilosci pamigci, aby cyfrowo przetwarza¢ dzwigk. Oznacza to, Ze
mozesz kupi¢ programowe wersje wielu sprzgtowych efektéw. Znani producenci sprze-
towych przetwornikow dzwieku, tacy jak Lexicon, tworza obecnie petng game efektow
zardbwno w wersjach sprzetowych, jak i programowych, w postaci modutéw rozszerza-
jacych. Istnieja rowniez odwrotne sytuacje — programisci, ktorzy do tej pory tworzyli
moduty rozszerzajace do obrébki dzwieku, teraz tworza réwniez ich wersje sprzgtowe!

W systemie Windows nowoczesne moduty rozszerzajace, przetwarzajace dzwigk, korzys-
taja z technologii DirectX. Dlatego w magazynach muzycznych czgsto mozna spotkac
terminy ,,filtry DirectX”, ,,moduty DirectX”, czy ,,plug-iny DirectX”. Cho¢ technologia
ta jest zwigzana przede wszystkim z grafika tréjwymiarowa w grach komputerowych,
mozna z niej korzysta¢ we wszelkich zastosowaniach multimedialnych. Jedna z takich
procedur nosi nazwe DirectShow i umozliwia przechwytywanie strumieni danych mul-
timedialnych, do ktérych naleza réowniez dane dzwigkowe. Programisci komputerow
Macintosh dysponuja podobnymi protokotami (VST, MAS, RTAS i Audio Suit). Wigk-
szos¢ komercyjnych modutdw rozszerzajacych jest dostepnych w technologii DirectX
oraz w wigkszosci protokotow macintoshowych.
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Moduty rozszerzajace DirectX, ktdre przechwytuja dzwigk na poziomie DirectShow, nie
sa modutami konkretnego programu muzycznego, lecz samego systemu operacyjnego.
Moga one by¢ uzywane przez dowolne oprogramowanie edytujace dzwiek, zgodne z tech-
nologia DirectX. Aby z nich korzysta¢, musisz mie¢ zainstalowana aktualna wersje
oprogramowania DirectX. Wowczas, po zainstalowaniu modutu, pojawia si¢ on na liscie
moduléw rozszerzajacych wszystkich zgodnych aplikacji dzwigkowych. Wiele z nich
posiada wewnetrzne algorytmy operujace rozdzielczoscia bitowa wigksza niz 16 bitow
i, przetwarzajac dzwigk, zachowuja jego najwyzsza jakosc¢. Jest to ogromny krok naprzod
w stosunku do tradycyjnych filtréw analogowych.

Dostepnych jest wiele modutéw rozszerzajacych przetwarzajacych dzwiek, a takze wiele
innych efektow, ktorych tu nie oméwimy. Skorzystamy z jednego z najbardziej popu-
larnych zestawow dla muzyki pop — tancucha ztozonego z modutu korekcji widma,
kompresji sygnatu dzwigckowego i maksymalizacji. Korzystamy z komercyjnych mo-
dutéw, lecz w Internecie mozesz znalez¢ rowniez ich darmowe odpowiedniki. Ustawienie
parametrow dla kazdego z moduléw odbywa si¢ w interfejsie zawierajacym suwaki i inne
elementy sterujace. Jesli wiesz, jak ustawi¢ analogowa wersje¢ filtra, jego cyfrowy od-
powiednik zwykle jest ustawiany w taki sam sposob, wigc nie powiniene$ mie¢ z tym
zadnych problemow.

Zanim uzyjemy modutéw rozszerzajacych do przetworzenia naszego nagrania, przyjrzymy
si¢ kazdemu z nich i powiemy, w jaki sposob przetwarza on sygnat dzwigkowy.

Modut korekcji widma

W naszym przyktadzie uzyjemy modutu korygujacego widmo firmy Waves (www.waves.
com). Aby skorzysta¢ z tego modutu, po jego zainstalowaniu wybierz polecenie DirectX/
Waves Q4 Paragraphic EQ. Jesli dysponujesz modutem innego producenta, jego inter-
fejs moze sig¢ rozni¢ od przedstawionego na rysunku 14.10. Najwazniejsza sprawa zwiazana
z ustawianiem tego filtra jest krzywa korekcji.

Os$ pionowa wykresu reprezentuje wzmocnienie (w skali decybelowej — dB), zas o$
pozioma reprezentuje czestotliwosci (Hz). Neutralnym ustawieniem, nie modyfikujacym
przebiegu dzwigckowego, jest pozioma linia na poziomie 0 dB. Gdy dany fragment krzywe;j
jest wzniesiony ponad poziom 0 dB, odpowiednie czgstotliwosci zostang wzmocnione.
Na rysunku 14.10 widaé, ze w naszym przypadku niskie czestotliwosci zostang ostabione
(krzywa ponizej poziomu 0 dB); ponadto czestotliwosci w okolicach 10 kHz zostang
delikatnie wzmocnione. Nasz utwor zawiera duza ilos¢ basow, w zwiazku z czym wy-
sokie czestotliwos$ci moglyby zosta¢ zbytnio skompresowane w nastgpnym etapie.

Modul kompresji

Kompresja sygnalu dzwigkowego modyfikuje poziomy glosnosci dzwigku, eliminujac
skrajnie wysokie i niskie poziomy glosnosci we wskazanym dzwigku lub obszarze kompo-
zycji. Efekt ten daje bardziej zrownowazony przebieg dzwigku, dzigki czemu jest on bar-
dziej ,,przyjazny” dla sluchacza. Wykresy na rysunku 14.11 przedstawiaja zalezno$¢
wyjsciowego poziomu glosnosci sygnatu od poziomu wejsciowego Wykres po lewej
stronie reprezentuje brak kompresji.
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Poniewaz linia na tym wykresie jest prosta nachylong pod katem 45 stopni, wejscie i wyj-
Scie filtra sa takie same, zatem sygnal dzwigkowy nie jest kompresowany. Przerywane
linie reprezentuja punkty nasycenia (gtosnos¢ w dB). Gdy sygnal wejSciowy zbliza sie
do punktu nasycenia, tak samo zachowuje si¢ sygnal wyjsciowy. Na drugim wykresie
widaé odchylenie krzywej w gdrnej czesci, odpowiadajacej gtosnym dzwigkom. W tym
przypadku, gdy sygnat wejsciowy zbliza si¢ do punktu nasycenia, sygnat wejsciowy jest
odsuwany do punktu nasycenia. Tak dziata kompresja. Poziomy glosnosci powyzej
punktu zakrzywienia sa redukowane, dzigki czemu ogélna glosnosé¢ dzwigku jest bar-
dziej zrownowazona.

Dziatanie kompresora wykorzystujacego wylacznie taka krzywa bytoby zbyt drastyczne.
Wyzszej klasy kompresory posiadaja réznego rodzaju funkcje usredniajace, zachowujac
pewna inercj¢ poziomu kompresji, dzigki czemu wynikowy sygnat jest przyjemniejszy
dla ucha.
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Rysunek 14.12. Waves RCL alx|

Projektanci flashowi czgsto wyposazaja swoje menu i inne elementy interfejsu w proce-
dury realizujace ruch inercyjny (z bezwladnoscia). Dzigki temu uzyskuja efekt bardziej
plynnego, naturalnego ruchu. W podobny sposéb dziata inercja poziomu kompresji —
intensywno$¢ dziatania kompresora zmienia si¢ z tagodng bezwladnoscia. Uzywany przez
nas efekt, Waves RCL (ang. Renaissance Compressor Limit), emuluje filtr z takq inercja,
dzigki czemu efekt kompresji jest bardziej zrbwnowazony (polecenie DirectX/Waves
RCL) (rysunek 14.12).

MName: I[Currenl Setlings) j

Settings |

00 0.0

™ Solo Clase
™ Bypass

Ustawianie parametrow kompresora sygnalu nie miesci si¢ w zakresie tematycznym tej
ksiazki. Tak czy inaczej, jest to bardziej sprawa doswiadczenia i praktyki, niz sztyw-
nych regut. Pokazane tu ustawienie moze by¢ dla ciebie dobrym punktem startowym do
dalszego eksperymentowania. Korzystajac z gotowych ustawien kompresora w programie
CoolEdit, mozesz szybko opanowa¢ tajniki dziatania tego typu przetwornikow. Wczytaj
do tego programu nagranie sesyjne, wybierz gotowy schemat kompresji sygnatu i po-
eksperymentuj z krzywa kompresji, dodajac i przeciagajac punkty kontrolne.

Modul maksymalizacji

Potaczenie korekcji widma i kompresji bylo typowym procesem masteringu muzyki pop
az do roku 1990. Wéwczas wynaleziono nowy typ kompresji, noszacy nazwe¢ maksy-
malizacji. Najpierw pojawit si¢ w formie sprzetowej, ktora byta bardzo droga. Kilka lat
pozniej pojawity si¢ tansze wersje programowe tego efektu. Dzi$ sa uzywane chyba przez
wszystkich i sag odpowiedzialne za powstanie nowych nurtéw muzycznych wykorzystuja-
cych cigzkie basowe dzwigki. Technologia pozwalajaca na osigganie tego typu efektu
nie bylta dostgpna przed rokiem 1990, wigc kazdy posiadacz kolekeji ptyt pochodzacych
sprzed tego okresu zauwazy, ze starsze oryginalne nagrania wydaja si¢ dzi$ ,,ciche”.
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Ostatni modul w naszym tancuchu filtréw nosi nazwe¢ Wave Maximizer (rysunek 14.13).
Jego dziatanie polega na dynamicznym zwigkszaniu poziomu sygnatu w kierunku punktu
nasycenia, jednak bez osiagania go. W efekcie wszystkie komponenty utworu uzyskuja
lepszy poziom nagrania. Proces ten rozni si¢ jednak od globalnego zwigkszania gtosnosci
dzwigku, poniewaz modut Maximizer opiera swoje dzialanie na charakterystyce czesto-
tliwo$ciowej, a nie prostej amplitudzie sygnatu. Dzigki temu dzwigki ciche, harmoniczne
staja si¢ glosniejsze, za$ glosne zostaja delikatnie wyciszone; poszczegdlne instrumenty
sa wyrazniejsze i lepiej zdefiniowane, przy czym zwigksza si¢ ogolna energia sygnalu
dzwigkowego. Efekt ten moze mie¢ wigkszy wptyw na jakos$¢ dzwigku, niz mozna by
sie tego spodziewac.

Rysunek 14.13. Settings |
Undo | Setupd | CopyToB| Load | Save | Hep [
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EfRa ~18— —1— | 18- Type 1
=21 =2l = 21-
24 ~24-| | [-010-| | 2¢- Shaping
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== ! 30— -0.01-| |30-

Filtry maksymalizacji moga by¢ drogie, lecz maja one zbawienny wptyw na dzwieki przy-
gotowywane dla Internetu, z dwoch powodow. Po pierwsze zmaksymalizowany sygnat
zawiera mniej komponentéw o niskim poziomie glosnosci, zatem wszelki szum jest le-
piej maskowany. Dotyczy to zar6wno obecnie wykonywanych operacji, jak i przysztych
efektéw i zmian, jakie mozesz wprowadzi¢, w szczegdlnosci polegajacych na zmniej-
szeniu rozdzielczosci bitowej przy przygotowywaniu pliku na potrzeby Internetu. Dzigki
temu dzwigk moze si¢ miesci¢ w mniejszym pliku, zachowujac stosunkowo wysoka jakos¢.

Po drugie, schemat kodowania MP3 szczegdlnie ,,lubi” zmaksymalizowany dzwigk —
kodowanie w tym formacie jest znacznie wydajniejsze w przypadku przetworzonego w ten
sposob dzwieku. Wynika to z faktu, ze wigksza czes$¢ wysokich czestotliwosci jest sku-
tecznie maskowana przez wzmocnione niskie, basowe czgstotliwosci. Czasem umozliwia
to nawet wybranie nizszej gegstosci strumienia bitowego przy zachowaniu tej samej po-
zornej jakosci dzwigku. UzyliSmy stowa ,,pozornej”, bo w tym przypadku sam przebieg
dzwigku ulega modyfikacji, jednak ludzkie ucho jej nie wychwytuje ze wzgledu na wzmo-
cnione inne czestotliwosci. A liczy si¢ wlasnie to, co slyszymy (nie wierz zatem wszyst-
kiemu, o czym ustyszysz!).

Pierwsze dwa filtry sa dostgpne dla wielu shareware‘owych programéw, takich jak Co-
olEdit. Filtry kompresji znajdziesz, wybierajac polecenie Transform/Amplitude/Dynamic
Processing (dostgpnych jest tak kilka gotowych ustawien kompres;ji, ktére mozesz mo-
dyfikowac na biezaco, sprawdzajac wynik za pomoca przycisku Preview). Aby w prog-
ramie CoolEdit przeprowadzi¢ korekcj¢ widma, mozesz kupi¢ odpowiedni modut roz-
szerzajacy lub utworzy¢ filtr FFT (ang. Fast Fourier Transform — szybka transformata
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Rysunek 14.14.

€ Passive (' Logaithmic

Rysunek 14.15.

Fouriera). W tym celu wybierz polecenie Transform/Filters/FFT Filter, a nastgpnie na-
rysuj krzywa korekcji w oknie FFT Filter (rysunek 14.14). Aby zmodyfikowac ksztatt
krzywej, kliknij krzywa, dodajac tym samym punkt kontrolny, ktéry mozesz nastgpnie
przeciagnac. Jesli chcesz doktadnie umiejscowi¢ punkt dla czgstotliwosci 0 Hz, zaznacz
opcje Log Scale 1 Spline Curves oraz przypisz parametrom Min i Max wartosci odpo-
wiednio 21 dBi-21 dB.

| [¥ LogScale  Spline Curves  Flat Max |21 dB

FFT and Windowing Min |-21 d8
Presets 2t | 0] | ey e Windowing Function
2z £1Rz Hotch 2| [soss =] [Blackman =
E0Hz + 120Hz Natch
B0Hz Notch Y 0
B Booet | | TimeYariable Settings
Bass Cut ¥ Lock to Constant Filter
Get Off the Phonel ik

Loudness
Low Pass 11025 Hz
Low Pass 4000 Hz

PrecisionFactor [0 Transiion Curve

4

Przetwarzanie Sciezki dzwiekowej

Poznate$ juz moduly, za pomoca ktérych przetworzymy nasza Sciezke dzwigkowa. Utwo-
rzymy teraz fancuch tych modutéw. Rysunek 14.15 przedstawia ich kolejno$¢ w tancuchu.
Ze struktury tej wynika, Zze rezultat przetwarzania otrzymywany na wyjsciu pierwszego
modutu jest podawany na wejscie nastgpnego itd.

wejscie Wyjscie

Gdy juz ustawisz parametry poszczegdlnych modutéw w ich oknach dialogowych (uzyj
ustawien pokazanych na rysunkach, jesli nie jeste$§ pewien ich dziatania lub chcesz uzys-
ka¢ doktadnie taki rezultat, jak w ksiazce), mozesz przystapi¢ do tworzenia tancucha
modutow.

W programie Sound Forge wybierz polecenie Tools/Audio plugin chain.

Pojawi si¢ okno dialogowe Audio Plug-In Chainer (rysunek 14.16) (menu udostgpniajace
moduty DirectX pojawi si¢ tylko w przypadku, gdy program wykryje w systemie zains-
talowany przynajmniej jeden modut rozszerzajacy).
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Rysunek 14.16. Audio Plug-in Chainer - ExampleSong_DATSessionMaster.wav 2x|

Name: | (Uniled) | oK
Phuging: 8] x| ]| ¢] _geum | =

Bypass | Solo | Plugln || | Progetes... | Hep |
(] [0  Waves Q4-Paragraphic EQ

B O  WavesRCL

] [0  Waves L1-Ulramaximizer+

¥ Reallime
",_Plugins / 26% (24t processing) ¥ Create unda
Selection: 00:00:00,000 to 00:07:31.744 (00:07:31.744) z
Channels: Both Selection...

Umieszczanie modutéw w tancuchu jest bardzo podobne do umieszczania akcji w oknie
Actions Flasha, w trybie Normal Mode. Oto, jak dziataja poszczegdlne ikony:

¢ lkona ze znakiem + (plus) umozliwia dodanie do tancucha nowego modutu.
¢ lkona ze znakiem x (krzyzyk) umozliwia usunigcie wskazanego modutu z tancucha.

¢ Ikony ze znakami strzatek w gére i w dot umozliwiaja przesuwanie modutu
w kierunku poczatku lub konca fancucha.

Gdy utworzysz tancuch modutoéw, kliknij przycisk OK.

Wynikows $ciezk¢ dzwigkowa, uzyskana w wyniku przetwarzania nagrania sesyjnego
zapisaliSmy w pliku ExampleSong ProdMaster.wav. Postuchaj, jak bardzo zmasterowana
$ciezka rozni si¢ od nagrania sesyjnego (zapisanego w pliku ExampleSong DATSMaster.
wav). Rysunek 14.17 przedstawia jego sesyjng wersj¢ nagrania i wersje po masteringu.
Wida¢ wyrazng rdznicg!

Rysunek 14.17.

Nagranie sesyjne

Wersja po masteringu
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Na pierwszy rzut oka moze si¢ wydawac, ze wersja zmasterowana jest przesycona i zniek-
sztatcona, jednak w rzeczywistosci jej brzmienie jest czystsze 1 wyrazniejsze. Nie maja
miejsca zadne przesycenia, poniewaz nie pozwolitby na to modut rozszerzajacy. Zmas-
terowana wersja niemal przez caly czas zachowuje ten sam, wysoki poziom sygnatu,
czyli korzysta z petnej skali wartosci, co minimalizuje styszalny szum kwantyzacji. W po-
réwnaniu do niej amplituda wersji sesyjnej jest mocno zmienna. Amplituda fali odpowiada
odbieranej glosnosci sygnatu, dlatego obserwujac przebiegi, mozesz odnie$¢ wrazenie,
ze mastering zaktocil dynamike kompozycji — ciche fragmenty maja niemal taka sama
widzialng amplitudg, jak glosne.

Statoby si¢ tak w sytuacji, gdyby ktos operowat pokretlem glosnosci na wzmacniaczu,
starajac si¢ zachowaé caly czas taka samg styszalna glosnos¢ utworu, niwelujac tym
sposobem wszelkie zmiany w jego dynamice. Jednak w naszym przypadku nic takiego
si¢ nie dzieje — ludzkie ucho nadal odbiera ciche fragmenty jako ciche, a glosne jako
glosne; roznice glosnosci pomigdzy nimi sg zachowane, choé nie jest to widoczne na
»Zestym” wykresie amplitudy.

Nasz tancuch modutéw przetwarzajacych dzwigk utworzyt znormalizowana wersje pliku
dzwickowego (W normalizacji braty udzial dwa pierwsze modutly), a nastgpnie zmaksy-
malizowana za pomoca trzeciego modutu. Moze si¢ wydawac, ze dziatanie pierwszych
dwodch modutéw nie jest az tak istotne, jednak pamigtaj, ze trzeci modut wydatnie wzmacnia
sygnal; jesli nie bylby on uprzednio znormalizowany, mogtyby powstac efekty zbytniego
wzmocnienia.

Czego nie nalezy robic

Wiele osob tworzacych wilasne $ciezki dzwigkowe wpada w pulapke, polegajaca na
uzywaniu regulatorow barwy dzwieku we wzmacniaczu podczas tworzenia i edycji
dzwieku. Wierza oni, ze finalna $ciezka dzwigkowa ma zrownowazone basy i soprany,
lecz gdy zostanie ona odtworzona na zwyktych gtosnikach komputerowych, poza studiem
nagraniowym, okazuje si¢, ze brzmi plasko. Aby tego unikna¢, nie odtwarzaj kompo-
nowanej $ciezki na sprzecie z podbitym basem lub zadng inng korekcja barwy. Podczas
edycji stuchaj surowego sygnatu i modyfikuj go, az bedzie brzmiat dobrze w takiej kon-
figuracji.

Skrajnie niskie dzwigki basowe i czgstotliwosci ponizej 50 Hz mogg brzmie¢ fantas-
tycznie w glosnikach o mocy 30 W w twojej sypialni, lecz moga one ,,usmazy¢” duze
systemy nagtasniajace, dlatego zawsze je odfiltruj. Domowy sprzet Hi-Fi moze z tatwos-
cig zostac¢ uszkodzony przez nietypowe dzwigki, jakie mozna uzyskaé w procesie obrobki
nagran. Cho¢ to kuszace, nie odtwarzaj $ciezki z duza gltosnoscia, zanim nie poddasz jej
kompresji. (Przy okazji: dowolny glosnik, ktory nie zostal zaprojektowany do bezpos-
redniego wzmacniania dzwigku gitary, moze si¢ spali¢ nawet przy zaskakujaco niskim
poziomie glosnosci, jesli podtaczysz gitare bezposrednio do wejscia liniowego lub mik-
rofonowego; dlatego nie rdb takich eksperymentow, jesli nie jestes pewien, ze wiesz wszys-
tko o silnych impulsach elektrycznych, jakie moga generowacé gitary elektryczne).
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Tworzenie dzwieku na potrzeby Internetu

Utworzylismy plik dzwigkowy o jakosci odpowiadajacej standardom komercyjnym.
Przeprowadzony mastering sprawil, ze uzyskalismy dzwigk nie tylko o lepszym brzmie-
niu, lecz réwniez z mniej slyszalnym szumem kwantyzacji i optymalnym poziomem
glos$nosci. Jest to znakomity material do utworzenia dzwigku na potrzeby Internetu. Ist-
nieje kilka formatéw, do ktoérych mozemy skonwertowaé nasza Sciezke dzwigkowa. Oto
trzy najbardziej uzyteczne:

¢ Samodzielny plik MP3 przeznaczony do pobrania i odtworzenia na lokalnym
komputerze

¢ Samodzielny plik MP3 przeznaczony do odtwarzania strumieniowego

¢ Petle dzwigkowe przeznaczone do umieszczenia w prezentacjach i aplikacjach
multimedialnych

W pozostalej czesci tego rozdziatu zajmiemy si¢ dwoma pierwszymi punktami. W nas-
tepnym rozdziale pokazemy zas$, jak petle utworzone na bazie wysokiej jakosci materiatu
dzwiekowego mozna wykorzysta¢ w gotowym, lecz bezdzwigcznym projekcie flashowym.

DZwiek w formacie MP3

Jednym z wazniejszych zastosowan Internetu dla przecigtnego uzytkownika jest pobie-
ranie muzyki. Pomimo faktu, ze nielegalna dystrybucja muzyki w formacie MP3 jest
nieustannie pigtnowana przez posiadaczy praw autorskich, legalne pliki MP3 sa dobra
metoda dystrybucji muzyki w Internecie. Dalszy los tej muzyki jest rézny — uzytkownicy
konwertuja pliki MP3 na nieskompresowane pliki dzwigkowe i wypalaja je na ptytach
CD-R, umieszczaja je w osobistych odtwarzaczach MP3 lub po prostu odtwarzaja na
swoich komputerach. Jak wspomnieliSmy wczesniej, z czasem zwigkszy si¢ zapotrze-
bowanie réznego rodzaju zespotdéw muzycznych na strony Internetowe, za pomoca ktdrych
bedzie rozpowszechniana ich twérczos¢. Chocby z tego wzgledu powiniene$ wiedzied,
jak tworzy¢ dobrej jakosci pliki MP3.

Istnieje wiele prostych konwerterow dzwigku na format MP3, przy czym w Internecie
mozna znalez¢ sporg grupe darmowego oprogramowania tego typu. ZdecydowaliSmy
si¢ wybra¢ program MusicMatch (www.musicmatch.com). Jest on nie tylko jednym
z najlatwiejszych w obstudze, lecz rowniez jest dostgpny dla systeméw Windows,
Mac OS i Linux (rysunek 14.18). Wystepuje w podstawowej wersji ,,Basic” oraz wzbo-
gaconej ,,Plus”; wersja ,,Basic” jest wystarczajaca dla naszych zastosowan i jest dar-
mowa! Co najlepsze, Flash potrafi importowaé pliki MP3 tworzone przez ten program.
Flash, podobnie jak kilka innych programow, jest bardzo kaprysny, jezeli chodzi o im-
portowanie plikow MP3 — nie akceptuje on plikdéw generowanych przez kilka innych
konwerterow.
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Rysunek 14.18.

Rysunek 14.19.

Proces tworzenia pliku MP3 wyglada w programie MusicMatch podobnie, jak w innych
konwerterach; aby go rozpoczaé, wybierz polecenie File/Convert. Pojawi si¢ okno dia-
logowe File Format Conversion (rysunek 14.19). W gérnych dwoch przewijanych polach
mozesz wybra¢ katalog zrodtowy (Source Directory) i docelowy (Destination Directory).
W dolnych polach wyswietlane sa nazwy plikow zrodtowych i wynikowych. W polu
Destination Data Type mozesz wybraé typ formatu MP3 oraz docelowa gestos¢ stru-
mienia bitowego. Zobaczmy, jakie opcje udostepnia to pole.

MusicMatch File Format Conversion L il

Select Source Files, set destination directory, then click start to begin

Source Directory Destination Directory

-] Intemet B @] Intemet |

&) Modem @] Modem

# (] Old Archived Stuff | @] Old Archived Stuff =

7] Samples -] Samples

=] SCRATCH 00 =] SCRATCH 00

(-0 April Mix 2001 (2] April Mix 2001
{3 Chapter04 - 4 Chapter4 -

1 r 4] »
c:\Ham\SCRATCH 00\Chapter04 c:\Ham\SCRATCH O0\Chapter04
Highlight Files to Convert Converted File Names

ExampleSong DAT SessionM aster.wav

ExampleSong ProductionM aster. wav

ExampleSong_ProductionMaster.mp3

Source Data Type Destination Data Type
Jwav = 5 = 180Kbes
Select &l Select None | Start. | Close I

Opcja MP3 CBR

Opcja MP3 CBR umozliwia generowanie plikéw MP3 o statej gestosci strumienia bito-
wego (CBR — Constant Bit Rate). Z tego wzgledu jest przydatna w przypadku strumie-
niowego odtwarzania dzwieku — nie musisz martwic si¢ o koncowy rozmiar pliku, lecz
raczej o wymagania dotyczace przepustowosci tacza i dostgpnosci. Zwykle przed rozpo-
czeciem konwersji mozesz sprawdzié, jaka cze$¢ strumienia bitowego mozesz przeznaczy¢
na dzwiek w swojej aplikacji i wowczas mozesz ustawi¢ odpowiednia warto$¢ parametru.

Jesli prezentacje kierujesz do uzytkownikéw taczy od duzej przepustowosci, mozesz
ustawic gestos¢ strumienia na 80 kilobitéw na sekundg. Jeszcze wyzszych wartosci mo-
zesz uzy¢ w przypadku, gdy plik ma by¢ pobierany w catosci i odtwarzany na lokalnych
komputerach uzytkownikéw. Jednak w tym przypadku tak czy inaczej sugerowatbym
skorzystanie z opcji MP3 VBR (zmiennej gestosci strumienia bitowego). Nieskompre-
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sowany plik dzwigkowy w formacie WAV o rozmiarze 24 MB i jakos$ci ptyty kompak-
towej mozna skonwertowac na plik MP3 o gestosci strumienia 80 kb/s i wielkosci 1,3 MB.
We Flashu zwykle sa uzywane nizsze gestosci strumienia bitowego dla dzwigku (Flash
eksportuje dzwick w formacie MP3 ze stala gestoscia strumienia bitowego). W przypadku
aczy o niskiej przepustowosci (modem 56 kb/s) uzywane sa wartosci ponizej 40 kb/s.

Eksperymenty z naszym nagraniem sesyjnym i jego zmasterowang wersja ujawnily, ze
w wyniku optymalizacji wersja po masteringu, skonwertowana do pliku MP3 o gestosci
strumienia bitowego 64 kb/s, brzmi rownie dobrze, jak nagranie sesyjne skonwertowane
do pliku MP3 o gestosci strumienia 80 kb/s. SprawdziliSmy rowniez wykres widmowy
obu wersji i okazato sie, ze cho¢ wersja po masteringu i konwersji ma nizsza czestotliwosé
maksymalna, amplitudy jej wysokich czgstotliwosci ogdlnie sa wyzsze. Przypuszczalnie
to jest przyczyna wrazenia, ze utwor zawiera wigcej wysokich czestotliwosci i w konse-
kwencji wyzsza jakos¢.

opc¢ja MP3 VBR

Opcja MP3 VBR generuje pliki MP3 o zmiennej gestosci strumienia bitowego (VBR —
Variable Bit Rate). W zwiazku z tym trudno ustali¢ wymagania dotyczace przepustowo-
$ci tacza. Podczas odtwarzania pliku ilo$¢ przesytanych danych bezustannie si¢ zmienia,
zatem format ten jest mniej uzyteczny dla takiego sposobu odtwarzania. Z drugiej strony
format taki jest bardziej wydajny z punktu widzenia jakosci dzwigku i stopnia kompresji
— wigksza ilo$¢ danych przypada na bardziej wymagajace fragmenty utworu, zas w po-
zostatych partiach dzwigk jest opisywany przez mniejsza ilos¢ danych. W zwiazku z tym
warto stosowac ten format w przypadku plikow MP3, ktére maja by¢ w catosci pobrane
i odtwarzane na komputerze lokalnym.

Niektore aplikacje przechwytuja wszystkie pliki MP3, ktore probujesz pobraé, i auto-
matycznie rozpoczynaja ich odtwarzanie. Zwykle nie taki jest zamiar uzytkownika tacza
o szybkosci 56 kb/s, ktory chce pobra¢ plik MP3 o rozmiarze 5 MB. Ponadto wielu po-
siadaczy praw autorskich posiada programy poszukujace plikow MP3 udostepnionych
do pobrania i stosuja oni dosy¢ obcesowe zatozenie, ze wszystkie pliki MP3 famig prawa
autorskie. Aby unikna¢ ktopotow z tym zwiagzanych, warto umieszczac pliki MP3 prze-
znaczone do pobrania w archiwach ZIP lub zmieniaé¢ ich nazwe, tak aby nie miaty roz-
szerzenia MP3 (informujac o tym finalnego uzytkownika).

Format MP3 VBR pozwala skompresowac oryginalny plik nawet dwudziestokrotnie z za-
chowaniem dobrej jakosci dzwigku, jednak znacznie lepsze rezultaty uzyskasz, jesli
przed konwersjg poddasz dzwigk masteringowi. Nasza zmasterowana sciezka dzwigkowa
zachowala dobra jakos$¢ nawet wowczas, gdy zmiesciliSmy ja w pliku o rozmiarze sta-
nowiacym zaledwie kilka procent rozmiaru oryginalnego pliku.

W tym przypadku prawie nie styszeliSmy réznicy, jednak poréwnaliSmy wykresy wid-
mowe obu plikow. Skonwertowana wersja utracita wszystkie czgstotliwosci wyzsze niz
15 kHz. Te czgstotliwosci nie sg odbierane przez wiele osob (szczegdlnie starszych),
jednak ich brak moze rowniez wplynaé na gorsza jako$é nizszych czestotliwosci, wyni-
kajaca z szumu powstajacego przy obnizeniu czestotliwosci probkowania. W naszym
przypadku problem ten jest prawie niestyszalny, poniewaz wysoki poziom glosnosci
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poszczegolnych czestotliwosci maskuje szum kwantyzacji. Reasumujac, dzigki master-
ingowi uzyskali§my styszalnie dobra jako$¢ dzwigku nawet po kilkudziesigciokrotnej
redukcji rozmiaru pliku.

Opcja WMA

Format Windows Media Audio (WMA) jest jedynym formatem odtwarzanym przez niek-
tore przenosne odtwarzacze. Firmy nagraniowe uwielbiajq ten format, poniewaz umoz-
liwia on wprowadzanie ograniczen czasowych zwigzanych z prawami autorskimi, zatem
pobrane pliki po uptywie okreslonego czasu staja si¢ bezuzyteczne. Format WMA jest
porownywalny z formatem MP3 CBR ze wzgledu na stopien kompresji, jednak zalecamy
wybor formatu MP3, poniewaz jest on bardziej popularny i powszechniej obstugiwany
(chyba Ze przygotowujesz pliki specjalnie dla odtwarzaczy przenosnych WMA —
wowczas wybdr jest prosty).

opcja RealAudio

Kolejnym pretendentem jest format RealAudio, lecz nadal jest mniej popularny od for-
matu MP3, poza tym nawet dzisiaj nie jest obstugiwany przez niektére serwery. Jesli
nie masz specjalnego powodu, by uzywac formatu RealAudio (na przyktad uporu klienta),
zalecamy uzycie formatu MP3.

Konkluzja

Konwertujac plik WAV do formatu MP3, przekonalismy sie, ze uzycie wysokiej jakosci
materiatu dzwigkowego po masteringu pozwala zminimalizowa¢ rozmiar pliku. Wynika
to z faktu, ze dzieki wysokiemu poziomowi glo$nosci poszczegodlnych komponentow
Sciezki dzwigkowej, mozna lepiej ukry¢ wszelkie znieksztatcenia i artefakty i tym samym
opisa¢ fale dzwigkowa za pomoca mniejszej liczby danych. Cho¢ rzeczywisty ksztalt
fali ulegnie znieksztatceniu, dzigki niedoskonatosci ludzkiego ucha ta utrata jakosci po-
zostanie niezauwazona. Nasza cigzka praca byla owocna — uzyskalismy niewielki plik
dzwigkowy o wysokiej jakosci.

Sciezki dzwiekowe

W poprzednim podrozdziale pokazalismy, jak generowac pliki dzwigkowe, ktore moga
by¢ samodzielnie odtwarzane i rozprowadzane w Internecie. Jednak co nas bardziej in-
teresuje, to dzwick odtwarzany wraz z bogatym obrazem, grafika animowana lub fil-
mem — tego typu prezentacje tworzymy przeciez w programach Flash czy Director.
Dzwigk jest tez uzywany w prostszej formie na istniejacych witrynach — wzbogaca on
klikniecia przyciskow i inne operacje zwiazane z interfejsem (choé¢ nie mozna w tym
przypadku méwié o ,,bogatych” multimediach). W tym podrozdziale zajmiemy si¢ spe-
cyficznymi cechami $ciezek dzwigkowych dotaczanych do prezentacji multimedialnych.
Pokazemy, co nalezy zrobi¢, aby $ciezka dzwigkowa byta interaktywna. Bedziemy teraz
pracowaé w innym srodowisku, niz do tej pory, stawiajacym bardziej ztozone wymagania.
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W przypadku prezentacji multimedialnych strumien danych dzwigkowych musi wspot-
istnie¢ ze strumieniem danych graficznych, opisujacych zawarto$é obrazu. Dzwigk moze
wplyna¢ na znaczne zwigkszenie rozmiaru plikéw Flasha czy Directora, szczegdlnie
w przypadku braku optymalizacji. W przypadku grafiki mozesz poczyni¢ duze oszczed-
nosci danych, korzystajac wielokrotnie z tych samych symboli i elementow graficznych.
Sprobujemy w ten sam sposob postapi¢ z dzwigkiem. W tym celu podzielimy Sciezke
dzwigkowa na uzyteczne fragmenty.

Wazny jest tu jeszcze jeden aspekt. Elementy grafiki sa wielokrotnie wykorzystywane,
lecz sa one réwniez interaktywne — obraz zmienia si¢ w zalezno$ci od dziatan uzyt-
kownika. By¢ moze $ciezka dzwigkowa réwniez powinna by¢ interaktywna. Moze na
przyktad zmienia¢ si¢ w zaleznosci od tego, co uczyni uzytkownik. Wymaga to sporych
przemyslen na temat tworzenia poszczegoélnych fragmentdéw Sciezki dzwigkowej i nimi
si¢ teraz zajmiemy. Projekt utworzymy we Flashu.

Zasada tworzenia dzwigku, ktory mozna wielokrotnie wykorzystaé, jest prosta — two-
rzymy tak zwane petle. Petla to niewielki fragment utworu, sktadajacy sie z catkowitej
liczby taktow (zwykle 1 lub 4) i zbudowany tak, ze jego poczatek i koniec sa podobne.
Gdy odtwarzasz taki dzwigk raz za razem, stuchacz odnosi wrazenie, ze jest to ciagly
utwor (a juz po chwili, ze si¢ jako$ czgsto powtarza). Aby zobaczy¢, jak brzmi taki za-
petlony fragment, otwérz i postuchaj pliku Track 05 Game AllParts.wav', zapisanego
na ptycie CD-ROM w podkatalogu Rozdzial 13 14 _15/Game/.

jest czasami watpliwa, poza tym czesto sg obwarowane ograniczeniami zwigzanymi

z prawami autorskimi. Jedng z moich ulubionych witryn jest www.flashharmonics.com,
ktéra udostepnia petle przygotowane specjalnie dla Flasha. Zestaw petli dla typowe;j
multimedialnej witryny sieciowej mozna tam naby¢ za okoto 10 $. Komercyjne petle

i bridge’e (za moment powiemy, co to takiego) znajdziesz pod adresami:

T Gotowe petle dZzwiekowe mozna réwniez znaleZé w Internecie. Jednak ich jakosé
Uwaga

www.sonicfoundry.com/loop_libraries

www.acidplanet.com

Petle sa powszechnie uwazane za bardzo dobre rozwiazanie dla bogatych projektow
multimedialnych. Uzywajac kilku petli, mozna utworzy¢ dtuga kompozycje dzwigkowa,
ktdérej wymagania dotyczace przepustowosci tacza sa znikome, poniewaz te same dane
uzywane wielokrotnie sa przesytane tylko jeden raz. Dzigki temu mozesz uzy¢ bogat-
szych materiatow wizualnych i lepiej wykorzysta¢ dostgpne pasmo. Z tego wzgledu petle
sa uzywane praktycznie wszedzie, gdzie pojawiajq si¢ Sciezki dzwigkowe. Jednak maja
one pewien mankament — bardzo szybko ich powtarzalnos¢ staje si¢ ewidentna, nawet
jesli sa dobrze zrobione. Z tego powodu moga shuzy¢ wylacznie jako muzyka w tle; ich
powtarzalna natura sprawia, ze trudno ich uzy¢ jako pelnowartosciowych utworéw mu-
zycznych.

! Aby rzeczywiscie ustysze¢ efekt zapetlenia, otworz plik w programie, ktory potrafi odtworzy¢ ten plik
wielokrotnie bez przerw. Niestety, domyslny odtwarzacz w systemie Windows czg¢sto wstawia krotkie
przerwy pomiedzy kolejnymi utworami (lub kolejnymi powtorzeniami tego samego utworu). Jesli posiadasz
program Sound Forge, otworz plik w tym programie i uruchom jego odtwarzanie za pomoca ikony Play
Looped — przyp. thum.
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Istnieja dwa sposoby rozwiazania tego problemu. Jeden z nich polega na uzyciu Flasha
jako magnetofonu wielosciezkowego. Mozesz przeciez utworzy¢ petle zawierajace posz-
czegodlne dzwigki lub $ciezki, a nastepnie miksowac je bezposrednio na listwie czasowej
Flasha. Pozwala to wprowadzi¢ znacznie wigksze zroznicowanie. Na przyktad mozesz
utworzy¢ petle z sekcja perkusyjna, doda¢ kilka chwytow gitarowych, kilka sekwencji
basu i nieco gitary rytmicznej. Skorzystasz z faktu, ze Flash dysponuje osmioma kana-
fami dzwigku i moze miksowac petle na zywo. Proces ten nie jest czgsto stosowany,
poniewaz wymaga dobrego opanowania programéw Cubase i Acid (pierwszy z nich juz
poznali§my; drugi poznamy za chwilg).

Drugim sposobem eliminowania ewidentnej powtarzalnosci petli jest stosowanie wraz
z nimi tak zwanych bridge’6w. Bridge ma taka sama dtugosc jak petla, lecz nie jest zap-
rojektowany tak, by go zapetla¢. Umieszczamy go pomiedzy dwiema sekwencjami petli
i dzigki temu, ze wzgledu na swa odmienno$¢ wprowadza on pewne zréznicowanie.
Bridge’e maja jeszcze jedno, potencjalnie o wiele ciekawsze zastosowanie — jesli pot-
rafisz utworzy¢ kod, ktéry bedzie wybieral nastgpny bridge i zapetlat rozne kombinacje
w zaleznosci od tego, co robi uzytkownik, jestes w stanie utworzy¢ w petni interaktywna
$ciezke dzwiekowa!

Tworzenie bridge‘6w wymaga nieco wigkszego uzdolnienia muzycznego i tego samego
oprogramowania, ktdrego uzywamy do tworzenia petli. Obecnie bridge’e prawdopo-
dobnie w ogole nie sg stosowane na stronach flashowych, za$ interaktywne $ciezki dzwie-
kowe na bardzo niewielu, poniewaz umiejetnosci wydajnego wykorzystywania funkcji
dzwigkowych Flasha sa niewielkie.

Aby doprowadzi¢ do harmonijnej wspdtpracy petli i bridge’6w, musimy wykona¢ kilka
operacji. Przede wszystkim konieczne jest wycigcie odpowiednich fragmentéw z orygi-
nalnej kompozycji. Musza one by¢é mniej wigcej tych samych rozmiardéw. Zdecydowa-
fem si¢ na utworzenie fragmentdéw 4-taktowych, poniewaz 1-taktowe petle brzmia zbyt
mechanicznie. Nastgpnie trzeba przyciac je do doktadnie takiej samej dtugosci, do czego
uzyjemy programu Sonic Foundry Acid.

Zanim zaimportujemy pliki dzwigkowe do Flasha, ograniczymy ich zakres czgstotliwosci
za pomoca filtra dolnoprzepustowego. Jest to konieczne, poniewaz we Flashu uzyjemy
znacznie nizszych gestosci strumienia bitowego MP3, niz uzyliSmy wczesniej w samo-
dzielnych plikach MP3. Tak znaczna redukcja gestosci strumienia bitowego prowadzi
do powstawania metalicznego przydzwigku, wynikajacego z niewystarczajacej czestot-
liwosci probkowania. Odfiltrowanie wysokich czgstotliwosci eliminuje zrodto problemu.
Proces ten jest potrzebny w przypadku wszystkich importowanych do Flasha plikow
dzwigkowych, rowniez tych poddanych masteringowi. Wigkszos$¢ projektantow flasho-
wych rozwiazuje ten problem inaczej — zwigkszajac gestos¢ strumienia bitowego dzwigku
MP3; jednak to rozwigzanie jest w oczywisty sposob niedoskonate, poniewaz zwigksza
rozmiar pliku. W procesie tym skorzystamy z programu CoolEdit 2000, poniewaz trzeba
go przeprowadzi¢ we wszystkich witrynach korzystajacych z dzwieku, zas wigkszosé
projektantdw nie jest tak zaangazowanych w sprawy dzwigku, by kupowaé programy
Sound Forge czy Acid z powodu tej jednej operacji.
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Tworzenie petli i bridge’ow

Utworzenie zestawu petli 1 bridge‘éw wymaga uzycia programu Acid firmy Sonic Foun-
dry oraz pliku MIDI w formacie Cubase, zawierajacego oryginalng kompozycje. Istnieje
darmowa wersja programu Acid, noszaca nazwe Acid Xpress, do ktorej instrukcja obshugi
jest dostgpna w postaci pliku PDF. Ta sama instrukcja dotyczy tez pozostatych wersji
programu Acid (Pro, Music, Style, Xpress); informacje specyficzne dla konkretnych

wersji sa wyraznie zaznaczone’.

Za pomocg programu Cubase utworzymy nowy zestaw plikow WAV, pozbawionych
efektéw wokalnych. Aby to zrobié¢, wycisz Sciezki zawierajace efekty wokalne (za po-
moca funkcji Mute — kliknij pole w kolumnie oznaczonej litera M). Jesli korzystasz
z wlasnego utworu, wycisz $ciezki, ktorych nie chcesz umieszcza¢ w interaktywnym tle
dzwigkowym (rysunek 14.20). Nagraj potrzebne fragmenty na magnetofon DAT, po-
dobnie jak w poprzednim rozdziale. Nastgpnie poddaj je masteringowi, tak jak zrobilismy

we wezesniejszej czesci tego rozdziatu.
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Jesli zas cheesz utworzy¢ indywidualne sciezki i miksowa¢ kompozycje bezposrednio na
listwie czasowej Flasha, nagraj po kolei kazda $ciezke, wyciszajac pozostale, i powtorz
ten proces dla wszystkich $ciezek, ktorych chcesz uzy¢. W kazdym razie poszczegdlne
fragmenty powinny mie¢ dtugos¢ czterech petnych taktow. Zarejestrowane przez nas

fragmenty mieszcza si¢ w pliku Game_AllParts.wav.

W nastepnym etapie uzyjemy programu Acid Pro, cho¢ do tego samego celu mogltbys
uzy¢ réwniez programu Sound Forge. Program Acid jest o tyle wygodniejszy, ze ma bar-
dziej rozwinigte funkcje zwigzane z edycja utwordw (na przyktad jego listwa czasowa po-
siada $ciezki i zaawansowane funkcje wyréwnywania petli); z kolei program Sound

Forge lepiej nadaje si¢ do tworzenia wszelkiego rodzaju efektow dzwigkowych.

2 Oczywiscie dokument ten jest w jezyku angielskim — przyp. thum.
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Gltowny ekran programu Acid jest podzielony na cztery pola. Dwa goérne stuza edycji
Sciezek (jest to odpowiednio lista oraz podglad Sciezek); dwa dolne zawieraja narzedzia
utatwiajace proces edycji. Narzgdzia réznych kategorii mieszcza si¢ na oddzielnych za-

ktadkach (rysunek 14.21):

Rysunek 14.21.

obszar edycji

¢ Explorer — ta zaktadka utatwia wybieranie plikow (dziata podobnie jak Eksplorator

w systemie Windows).

¢ Properties — ta zaktadka zawiera wlasciwosci poszczegdlnych sciezek. Umozliwia
rozciaganie petli w Sciezkach i ich transpozycje. Funkcje te sg szczegdlnie przydatne
w sytuacji, gdy chcesz dopasowac¢ sciezke lub petle wokalu do pozostatych czgsci

kompozycji.

¢ Mixer — ta zaktadka umozliwia sterowanie glosnoscia wszystkich urzadzen
dzwiekowych w systemie (nawet modemu, ktérego raczej nie powiniene$ uznawac
za instrument godny uwagi).

¢ FXI, FX2 — te zakladki pojawiaja si¢ w sytuacji, gdy masz zainstalowane jakies
moduly rozszerzajace z efektami.

Ikony na pasku narzedzi w wigkszosci przypadkow sa intuicyjne (rysunek 14.22). Omo-
wimy tylko dwie, ktore moga budzi¢ watpliwosci.

Rysunek 14.22. wytnij, kopiuj, wilgj

zapisz, publikuj

nowy dok., otwérz, cofnij, powtarz

nagrywaj

adtworz wszystka, odtwarz od kursara,
przerwij, wstrzymaj

idZ do poczatku, do konca

rysuj, zaznacz, maluj, usun, powieksz, edytuj obwiednie

twarz piyte CD

kursor pomocy

dzwieki online
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¢ Ikona opisana jako ,,publikuj” umozliwia wyeksportowanie gotowego utworu
i umieszczenie go bezposrednio na witrynie firmy Sonic Foundry.

¢ Ikona opisana jako ,,dzwigki online” umozliwia pobieranie przyktadowych dzwiekdéw
utworzonych specjalnie dla programu Acid.

Choc¢ interfejs programu Acid jest stosunkowo prosty, program ten umozliwia taczenie
petli i sampli w taki sam sposob, w jaki program Photoshop umozliwia naktadanie ob-
razkdéw bitmapowych. Umozliwia wzigcie sampli z jednego nurtu muzyki i przerobienie
ich na inny nurt. Z programu tego korzystaja zarowno twdrcy muzyki pop, jak i artysci
tworzacy muzyke bardziej eksperymentalna.

Tworzenie petli za pomocq programu Acid

Jesli przestuchales plik Game AllParts.wav, wiesz juz, ze zawiera on kilka 4-taktowych
fragmentow utworu. Musimy teraz wyekstrahowac je z gléwnego pliku i edytowac tak,
aby kazdy z nich mial doktadnie taka sama dlugos¢ jak pozostate. Doktadnosé ta po-
winna by¢ nie mniejsza niz dtugos¢ pojedynczej klatki w docelowej prezentacji. Pred-
kos¢ odtwarzania klatek w prezentacji Flasha wyniesie 18 klatek na sekundg, co oznacza,
ze dhugos¢ poszezegolnych petli musimy ustali¢ z doktadnoscia do jednej osiemnastej
sekundy, czyli do 55 milisekund. Inaczej mdéwiac, czas trwania petli moze si¢ wahaé
w granicach +/— 27,5 ms.

1. Otwérz plik Game_AllParts.wav w programie Acid. Kliknij prawym klawiszem
myszy ikon¢ reprezentujaca sciezke i z podrecznego menu, ktdre si¢ pojawi, wybierz
polecenie Duplicate Track. W programie ujrzysz drugg identyczng Sciezke
(rysunek 14.23).

Rysunek 14.23. . £
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2. Rozwin menu Options 1 upewnij sig, ze funkcja wyréwnania (Snap lub Enable Snap
To, w zalezno$ci od wersji programu) jest wylaczona. Zamierzamy umieszczac
kursor w okreslonych miejscach przebiegéw dzwigkowych, a ta funkcja by nam
to uniemozliwita.
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3. Lini¢ kursora mozesz przemieszczac, klikajac szary poziomy pasek, znajdujacy
si¢ bezposrednio nad poziomym paskiem przewijania, i przeciagajac kursorem
myszy. Umie$¢ lini¢ kursora pomigdzy pierwsza a druga petla. Kazda petla jest
reprezentowana na rysunku przez pojedynczy blok duzych wartosci przebiegu.
Za pomoca ikon lup mozesz powigkszaé obszar podgladu $ciezek, zaréwno
W poziomie, jak i w pionie. Ikony te znajduja si¢ w prawym dolnym narozniku
obszaru podgladu, obok paskow przewijania.

4. Gdy umiescisz kursor pomigdzy petlami, kliknij zduplikowana $ciezke prawym
klawiszem myszy i wybierz polecenie Split At Cursor (rysunek 14.24). Mozesz
réwniez nacisnaé klawisz S na klawiaturze. Tym sposobem rozdzielisz Sciezke
we wskazanym miejscu na dwie czgsci.

Rysunek 14.24.

5. Rysunek 14.25 przedstawia rozdzielong Sciezke. Zaznacz jej lewa czes$¢ i usun ja.
Zaznacz pozostata cze$¢ 1 przeciagnij ja na poczatek sciezki.

|»

Rysunek 14.25.
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6. W tym momencie gorna $ciezka rozpoczyna si¢ od petli numer 1, natomiast dolna
petla rozpoczyna si¢ od petli numer 2. Powtorz caty proces, tak aby powstala trzecia
Sciezka, rozpoczynajaca si¢ od petli numer 3. Stowem, zduplikuj druga sciezke,

a nastgpnie odetnij w niej pierwsza widoczna petle (czyli petle numer 2) i usun ja;
wreszcie przeciagnij pozostala czes$¢ Sciezki na poczatek.

7. Ponownie powtdrz caly proces, tworzac w ten sam sposob czwartg Sciezke,
rozpoczynajaca si¢ od petli numer 4. W taki sam spos6b rozdziel wszystkie
pozostate petle w kolejnych $ciezkach, tak aby kazda nastepna $ciezka rozpoczynata
si¢ petla o kolejnym numerze.
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8.

Rysunek 14.26.

10.

11.

12.

Poszczegodlne petle sa juz oddzielone od siebie, jednak przed kazda z nich wystgpuje
fragment pustego przebiegu (rysunek 14.26). Wszystkie te puste przebiegi musimy
usunag, tak aby kazda petla rozpoczynata si¢ doktadnie na poczatku sciezki. Umies¢
lini¢ kursora doktadnie na poczatku petli i rozdziel Sciezke tak, jak poprzednio

(z podrecznego menu wybierz polecenie Split at Cursor). Zaznacz i usun lewg czes$¢
$ciezki, a nastepnie dosun prawa do poczatku.
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na poczatku petli. Im doktadniej ustawisz kursor, tym lepsza bedzie uzyskana petla.
Powieksz listwe czasowa, aby wskazaé poczatek petli z doktadnoscig do pojedynczych
milisekund. Doktadno$é w tym miejscu utatwi Ci zycie na dalszym etapie.

. Wykonaj ten sam proces w pozostatych sciezkach. Gdy ukonczysz te prace, kazda

Sciezka bedzie si¢ rozpoczynata od innej petli, przy czym na jej poczatku nie bedzie
zadnych zerowych wartosci. Réwniez konce petli wypadng w tym samym punkcie
listwy czasowej (poniewaz wszystkie petle majg t¢ sama dtugosé 4 taktow).

Zaznacz wszystkie petle (uzyj skrotu klawiszowego Ctrl+A) i przesun lini¢ kursora
na koniec pierwszej petli (powieksz obraz, aby umiesci¢ kursor jak najdoktadniej)
(rysunek 14.27). Ponownie dokonaj podziatu Sciezek (Split at Cursor) i usun
fragmenty $ciezek lezace na prawo od punktu podziatu. W tym momencie kazda
Sciezka powinna zawiera¢ odrebna petle, przy czym wszystkie petle powinny mieé
doktadnie taka sama dtugos¢.

Teraz mozesz przystapi¢ do zapisywania Sciezek jako indywidualnych petli.
Kliknij ikong zapisu na pasku narzedzi w gornej czgsei ekranu. W oknie dialogowym,
ktére sie pojawi, z listy Export type wybierz opcje Save each Track as a separate
file (rysunek 14.28). Zapisz pliki z jakosScia ptyty kompaktowej (opcja 44,100 Hz,
16-bit, Stereo). Program Acid dotaczy na poczatku podanej nazwy pliku tekst
Track xx, aby odrdzni¢ poszczegdlne pliki (zamiast liter xx wstawi numer Sciezki).

Dla absolutnej pewnosci sprawdz rozmiary uzyskanych plikdw. Wszystkie pliki
powinny mie¢ doktadnie taki sam rozmiar, poniewaz kazdy z nich miesci petle
o doktadnie takim samym czasie trwania, a pliki nie zostaty poddane kompresji.



336

Flash. Filmy i dzwiek. Techniki zaawansowane

Rysunek 14.27. —

Rysunek 14.28. T
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Folder: CAHampASCRATCH O0\ChapteiD4\Giame’,

Save astype: [wave File (wav) | Cancel |
Attibutes:  [44.100 Hz, 16-bi, Stereo =l

Export type: I Save each Track as a separate file ﬂ

Fiee space:  1,651.3 Megabytes 7

Uzyskane przez nas pliki z petlami zapisaliSmy w podkatalogu Rozdzial 13 14 15/
Game/; nosza one nazwy Track 01 Game AllParts.wav do Track 14 Game_AllParts.wav.
Niektére z tych petli sa do siebie bardzo podobne. Byto to naszym zamiarem — warto
utworzy¢ kilka podobnych wersji, poniewaz czasem sasiadujace ze sobg petle nie za bardzo
do siebie pasuja. Zamiast wykonywacé calg pracg w programie Acid od poczatku, mozna
wowczas sprobowac dopasowac inng, podobng wersje¢ petli. Problemom tym przyjrzymy
si¢ w dalszej czesci, gdy bedziemy umieszczali petle w prezentacji Flasha. Ponadto nie-
ktére z wygenerowanych plikéw nie beda zapetlone, lecz beda stanowily bridge’e po-
miedzy dwiema sekcjami petli.

Jesli przystuchasz si¢ tym dzwiekom, zauwazysz, ze niektdre zawieraja na poczatku
glo$ny dzwigk talerza. W ten sposdb mozna najlatwiej taczy¢ sasiadujace ze soba petle
— nikt wowczas nie zauwazy ewentualnych niedociagnig¢ w taczeniu konca poprzed-
niej petli z poczatkiem nastepnej! Jesli wersja petli bez talerza nie za bardzo pasuje w
konkretnym miejscu, zastap ja wersja z talerzem; jednak nie przesadzaj, poniewaz
dzwigk ten jest bardzo charakterystyczny i gdy bedzie wystgpowal zbyt czesto, stuchacz
szybko znudzi si¢ wyraznie podkreslona powtarzalnoscia.
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Przygotowywanie petli na potrzeby Flasha

Utworzylismy juz petle i bridge’e, wigc mozemy przystapi¢ do umieszczania ich w pre-
zentacji Flasha. Zanim jednak zaimportujemy pliki do Flasha, oméwmy znieksztatcenie
sygnalu wynikajace z obnizenia czestotliwosci probkowania. Nawet jesli tworzysz ma-
teriaty dla witryny przeznaczonej dla uzytkownikéw taczy szerokopasmowych, musisz
znaczaco obnizy¢ ilos¢ danych opisujacych dzwigk.

Drastyczne obnizenie czgstotliwosci probkowania prowadzi do powstawania charakte-
rystycznego metalicznego przydzwigku — powstaje on wowczas, gdy dzwigk zawiera
harmoniczne o czgstotliwosci wyzszej niz polowa czgstotliwosci probkowania. Cho¢ sa-
mych tych dzwiekoéw nie sposob odtworzy¢ po obnizeniu czgstotliwosci probkowania,
prowadza one do znieksztalcenia dzwigkow o nizszych czestotliwosciach. Ponadto moze
powstawaé niepozadany efekt aliasingu (wigcej informacji na ten temat w dodatku na
koncu ksiazki).

Jest to wystarczajacy argument, by pozby¢ si¢ wysokich czgstotliwosci przed przysta-
pieniem do redukcji rozmiaru pliku. Jak to wyglada w praktyce? Przed zaimportowaniem
plikow WAV do Flasha musisz zdecydowadé, jak i do jakiej wartosci zredukujesz czes-
totliwo$¢ probkowania podczas kompresji MP3. Znajac docelowa czestotliwos$¢ prob-
kowania, odfiltruj wszystkie czgstotliwosci powyzej tak wyznaczonego progu.

Wigkszo$¢ projektantow sieciowych zaniedbuje ten wazny krok optymalizacyjny i roz-
wiazuje problem, decydujac si¢ na mniej wydajna kompresj¢ MP3. Dzigki filtracji dol-
noprzepustowej mozesz zredukowaé powstajace przydzwigki i zaoszczedzié tym sposobem
cenne kilobajty. Niektore programy konwertujace dzwigk do formatu MP3 samodzielnie
wykonuja filtracje, lecz Flash tego nie robi.

Filtracja dolnoprzepustowa

Aby utworzy¢ filtr, za pomoca ktorego przygotujemy petle na potrzeby Flasha, uzyjemy
programu CoolEdit 2000. Jego funkcje sq podobne do programu Sound Forge, cho¢ ist-
nieja pewne réznice w budowie interfejsu (rysunek 14.29). Przede wszystkim wskaznik
poziomu sygnatu znajduje si¢ w dolnej czesci ekranu, a nie po jego lewej stronie. Poza tym
bezposrednia edycje przebiegu mozesz w tym programie przeprowadzié, nie rysujac otow-
kiem, lecz przeciagajac punkty kontrolne, co jest znacznie wygodniejsze i zapewnia wiek-
sza doktadnosé edycji. Proces filtracji pokazemy na przyktadzie petli zapisanej w pliku
Track 05 Game_AllParts.wav.

Zamierzamy utworzy¢ filtr dolnoprzepustowy. Jest to filtr, ktdry przepuszcza wszystkie
czestotliwosci mniejsze od wyznaczonej czgstotliwosci granicznej oraz blokuje wszystkie
wyzsze czestotliwosci. W projekcie Flasha uzyjemy gestosci strumienia danych 56 kilo-
bitéw na sekunde — jest to optymalna warto$¢ dla uzytkownikow dysponujacych taczem
o sredniej lub duzej przepustowosci, gdy oprocz danych dzwigkowych rownolegle sa
przesytane strumienie danych dotyczacych obrazu. Na podstawie zalozonej gestosci stru-
mienia danych wyznaczymy teraz czgstotliwos¢ graniczng (fachowo zwang czestotliwoscia
obcigcia) filtra dolnoprzepustowego.
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Rysunek 14.29.

Niestety, gesto$¢ strumienia bitowego nie jest bezposrednio zwiazana z przenoszong
czestotliwoscia (cho¢ zwiazek taki istnieje i jest wymuszony przez ograniczong ilosé¢
danych — co potwierdzaja eksperymenty). Dlatego dla utatwienia przygotowaliSmy ta-
belg z eksperymentalnie wyznaczonymi czgstotliwosciami obcigcia filtra dolnoprzepu-
stowego, jakie nalezy przyjac¢ dla poszczegolnych gestosci strumienia danych. Ekspe-
ryment polegat na uzyciu specjalnie skonstruowanego dzwigku, stanowiacego ,.eksplozje
czgstotliwosci” z zakresu od 1000 Hz do 22000 Hz. Dzwigk ten poddalismy we Flashu
kompresji MP3 z réznymi gestoSciami strumienia bitowego i sprawdzaliSmy widmo
wynikowego dzwigku. Czgstotliwosci odcigcia, podane w tabeli 14.1, to czgstotliwosci
graniczne; wszystkie czegstotliwosci od nich wyzsze powinny zosta¢ wyeliminowane ze
sciezki dzwigkowej przed poddaniem jej kompresji MP3 z okreslong gestoscia strumienia
bitowego. Tym sposobem unikniesz nieprzyjemnego przydzwigku powstajacego przy
obnizeniu czestotliwosci probkowania. Poniewaz dzwieki o czgstotliwosci powyzej 16 kHz
sg trudne do odréznienia od powstajacych przydzwigkow (a dla wielu oséb po prostu
nieslyszalne), w przypadku kompresji MP3 z gestoscia strumienia 96 kb/s mozna zre-
zygnowac z filtracji dolnoprzepustowe;.

1. Uruchom program CoolEdit. Jesli korzystasz z wersji darmowej, mozesz korzysta¢
jednoczesnie z ograniczonej liczby funkcji. W tym ¢wiczeniu bedzie potrzebny
filtr FFT Filter.

2. Otworz plik dzwigkowy za pomoca polecenia File/Open, a nastgpnie wybierz
polecenie Transform/Filters/FFT Filters. Pojawi si¢ okno dialogowe FFT Filter
(rysunek 14.30).
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Tabela 14.1.
Gestos¢ strumienia bitowego MP3 Czestotliwos$¢ odcigcia filtra dolnoprzepustowego
8 kb/s 3000 Hz
16 kb/s 5500 Hz
20 kb/s 6000 Hz
24 kb/s 6000 Hz
32 kb/s 2000 Hz
48 kb/s 10 000 Hz
56 kb/s 10 000 Hz
64 kb/s 12 000 Hz
80 kb/s 16 000 Hz
96 kb/s 16 000 Hz
Rysunek 14.30.

{+ Passive (" Logarithmic e Grapn e el
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3. W oknie tym mozesz tworzy¢ filtry, definiujac ich charakterystyke czgstotliwosciowa
na wykresie. Aby utatwi¢ sobie zycie, na liscie Presets wybierz gotowe ustawienie,
ktdre jest bliskie zatozonej czgstotliwosci odcigecia. W naszym przypadku jest to
opcja Low Pass 11025 Hz. Na wykresie pojawi si¢ charakterystyka czestotliwosciowa
filtra dolnoprzepustowego o czgstotliwosci odcigcia 11025 Hz.

4. Musimy ustawi¢ czestotliwos¢ odcigcia filtra na 10000 Hz. Zaznacz gérny punkt
kontrolny wykresu i przeciagnij go, tak aby znalaz! si¢ na linii odpowiadajace;j
czestotliwosci 1000 Hz (rysunek 14.31). W niewielkim polu tekstowym nad lista
Presets mozesz odczyta¢ doktadng czestotliwo$é, jaka ustawites. Jesli nie potrafisz
ustawi¢ doktadnie czestotliwosci 10000 Hz, lepiej ustaw za wysoka, niz za niska.

5. Kliknij przycisk Preview, aby podstucha¢ rezultat filtracji sygnatu dzwigkowego.
Zmieniajac czestotliwos$é odcigcia w zakresie od 3000 Hz do 14000 Hz, mozesz
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Rysunek 14.31.
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sprawdzié, jak zmienia si¢ jakos¢ dzwieku przy gestosciach strumienia zmieniajacych
si¢ we Flashu odpowiednio od 8 kb/s do 112 kb/s. Jest to teoretyczna maksymalna
jako$¢, jaka mozesz uzyskac tylko przy dobrze nagranym i zmasterowanym dzwigku,
ktdry przed kompresja MP3 dodatkowo przefiltrujesz za pomoca odpowiedniego filtra
dolnoprzepustowego. Zaimportowanie nieprzefiltrowanego pliku dzwigkowego da

w rezultacie dzwigk o znacznie nizszej jakosci, w zwiazku z szumem kwantyzacji

i réznego rodzaju przydzwigkami.

6. W podobny sposob przeciagnij dolny punkt kontrolny na czgstotliwosci 10000 Hz.
Program uniemozliwi przeciagniecie dolnego punktu w lewo poza gérny punkt
(rysunek 14.32).

Rysunek 14.32.

7. Filtr o tak zdefiniowanej charakterystyce bez watpienia przyda ci si¢ w przysztosci,
dlatego zapisz go, klikajac przycisk Add; w oknie New Preset Name wpisz nazwe,
ktdra pojawi si¢ na liscie Presets. Ja nadatem temu filtrowi nazwe MP3 Anti Alias
(48-56kbps).

8. Kliknij przycisk OK, aby przefiltrowa¢ dzwigk. Zapisz rezultat do pliku. Mozesz
teraz zapisaé plik dzwiekowy z nizsza czgstotliwoscia probkowania, poniewaz
usunelismy z niego wysokie czestotliwosci, jednak nie jest to konieczne, poniewaz
w dzisiejszych czasach brak miejsca na dysku twardym raczej jest rzadko
spotykanym problemem.

9. Zapisz wynikowy plik pod nazwa Track 5 Game_AllParts 56.wav. Ten plik mozna
juz importowaé do Flasha.

10. Réznice pomigdzy przefiltrowana i nieprzefiltrowana wersja pliku mozesz ustyszeé,
przestuchujac rezultaty kompresji obu wersji we Flashu. Uruchom zatem Flasha
i zaimportuj obie wersje pliku dzwigkowego (Track 5 Game AllParts.wav oraz
Track 5 Game_AllParts_56.wav). Obie wersje powinny pojawic si¢ w bibliotece
(rysunek 14.33).
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Rysunek 14.33. E
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Rysunek 14.34. ]

Po kolei dla kazdej wersji pliku WAV kliknij dwukrotnie ikong¢ obok jej nazwy,
aby otworzy¢ okno Sound Properties. W polu Compression wybierz format MP3

i w polu Bit Rate ustaw gestos¢ strumienia bitowego na 56 kbps (rysunek 14.34).
Wytacz opcje Convert Stereo to Mono. Konwersja dzwieku stereofonicznego

na monofoniczny nie przyniesie redukcji szumu przy tej ggstosci strumienia —
schemat kompresji MP3 zawiera na tyle dobry algorytm kompresji panoramy stereo,
ze konwersja ta ma znaczenie tylko w przypadku niskich gestosci strumienia danych.

\Track 05 Game_AllFars.way Cancel |
Update |

B sierpnia 2001 17:33:28

ITrack 05 Game_AllParts way Ok I

44 kHz Steren 16 Bit6.7 5 11765 kB m

Stop |
Export Settings Help |

Compression:  [MP3 hd

Preprocessing: I Convert Stereo to Mono

Bit Riate: ISEkbps hd
Cluality: IElest hd

56 kbps Steren 46.7 kB, 4.0% of original

12. Poniewaz do tej pory zaktadaliSmy, ze uzyjemy gestosci strumienia bitowego 56 kb/s,

13.

teraz nie powiniene$ ustawia¢ innej gestosci. Specjalnie dla tej wartosci parametru
Bit Rate przefiltrowalismy plik, zatem ustawienie innej gestosci nie wptyngtoby
na poprawe jakosci (jesli mimo tego cheesz uzy¢ innej gestosci strumienia bitowego,
powinienes$ ponownie przefiltrowac plik, stosujac filtr dolnoprzepustowy

z odpowiednio dobrang czestotliwoscia odcigcia).

Ustaw parametr Quality (jako$¢) na opcji Best (najlepsza). Parametr ten okresla,
jak doktadnie dziata algorytm kompresji MP3. Opcja Best korzysta

z najdoktadniejszego algorytmu, ktory daje najlepsza mozliwa jako$¢ przy danej
gestosci strumienia danych (i przy danej jakosci pliku wejsciowego). Doktadnos¢
ta jest okupiona dtuzszym czasem kompresowania danych dzwiekowych. W fazie
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testow mozesz ustawic nizszg jakos¢ — Medium ($rednia) lub Fast (szybka, czyli
najnizsza), aby nie czeka¢ za kazdym razem na dtugotrwata kompresje dzwigku.
Jednak przed publikowaniem filmu zawsze ustaw jakos¢ Best. Wbrew informacjom
podanym w wielu innych zrédtach, ustawienie tego parametru nie ma zadnego
wplywu na wielko$¢ wynikowego pliku ani wydajnos¢ jego odtwarzania.

14. Film Flasha zawiera jedna pusta warstwe z jednym pustym ujeciem kluczowym.
Zaznacz to ujecie 1 w panelu Properties na liscie Sound wybierz dzwigk Track 05
Game_AllParts.wav (rysunek 14.35). W polu Loop wpisz liczbg powtorzen 999.
Uruchom film, by postuchacé rezultatu.

Rysunek 14.35. |l
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15. Gdy juz postuchasz skompresowanego dzwigku, wrdé¢ do edycji filmu Flasha.
Ponownie zaznacz jedyne ujecie kluczowe i na liscie Sound wybierz dzwigk Track
05 Game_AllParts_56.wav. Z pewnoscia zauwazysz roznicg pomiedzy obiema
wersjami dzwigkow — dzwigk przefiltrowany po kompresji zawiera wyzsze
czestotliwosci, z kolei dzwigk nieprzefiltrowany brzmi bardziej ptytko i niewyraznie.

By¢ moze dziwi cig taki wynik — skoro przefiltrowalismy plik zrédtowy, jak to mozliwe,
bysmy w pliku wynikowym uzyskali wigcej wysokich czestotliwosci, niz w wersji nie-
filtrowanej? Rzeczywiscie tak jest i wynika to z teorii probkowania sygnatu. Jesli czgs-
totliwo$¢ probkowania nie jest wystarczajaca, by zarejestrowac wszystkie harmoniczne
sygnalu, wyzsze harmoniczne interferuja z czestotliwoscia probkowania, prowadzac do
powstawania szumu, przydzwigku lub innych znieksztalcen, ktérych nie bylo w orygi-
nalnym sygnale, a ktore niewatpliwie negatywnie wpltywaja na jako$¢ naszej pracy.
(Wigcej informacji na temat teorii probkowania znajdziesz w dodatku na koncu ksiaz-
ki). Aby wyeliminowa¢ te znieksztatcenia, musialby$ zwiekszy¢ czestotliwos$é probko-
wania lub... wyeliminowaé przyczyne, czyli odfiltrowaé zbyt wysokie czestotliwosci.

W tym i poprzednim rozdziale oméwiliSmy wiele aspektow zwiazanych z dzwigkiem,
ktérych wigkszos¢ projektantéw sieciowych wydaje si¢ nie braé pod uwage. Przedsta-
wili§my techniki, ktére pozwalaja tworzy¢ dzwigk o optymalnej dla Internetu jakoSci
(cho¢ niektore z przedstawionych technik przydadza si¢ rowniez tym muzykom, ktérzy
pragna rozesta¢ swoja ptyte demo do wytwdrni ptytowych). Jestesmy juz gotowi, by
umiesci¢ utworzone $ciezki dzwigkowe w prezentacji flashowe;.

Zajmiemy si¢ tym w nastgpnym rozdziale — zaimportujemy nasze petle i bridge’e do
Flasha, aby utworzy¢ szybka interaktywna Sciezke dzwigkowa, dynamicznie wzbogacajaca
materiat wizualny prezentacji. Takie zastosowania nieczgsto mozna spotka¢ w dzisiej-
szym Internecie, lecz moze to by¢ najblizsza przysztos¢ rozbudowanych multimediow
sieciowych — w kazdym razie, tego nie powinienes przegapic.



