Dzwick w produktach
multimedialnych

INE R BE R B e

Opracowat:
dr inz. Piotr Suchomski



Wprowadzenie

® Przekaz multimedialny to przekaz, w ktorym
informacja przekazywana jest za pomocg kilku,
wspotgrajacych ze sobg mediow takich jak: tekst,
grafika, dzwiek, animacja czy wideo. Dodatkowo
przekaz multimedialny moze pozwalac na
interakcje.

m Dzwiek jest jednym z podstawowych nosnikow
Informacji w multimediach.

m Wspotczesne produkcje multimedialne coraz
czescie] jakoscig dzwieku nie odbiegajg od jakosci
dzwieku w produkcjach audiowizualnych




Produkcje multimedialne

m Gry komputerowe | wideo

m Gry edukacyjne

m Encyklopedie multimedialne

m Interaktywne reklamy komercyjne
= Modelowanie, symulowanie,

wizualizacje,

- Prezentacje multimedialne,
. = Multimedialne materiaty szkoleniowe




Rodzaje dzwicku

m Narracje i dialogi (gtos lektora/aktora)
m Efekty dzwiekowe

— Realistyczne odgtosy przedmiotow, zjawisk
Iitp.
— Imitacja dzwiekow (dzwieki wykreowane),
— Dzwieki interfejsu uzytkownika,
m Muzyka.




Gtos w multimediach

m W produktach multimedialnych dosc¢
czesto wykorzystuje sie narracje
lektora.

m Wspotczesne gry komputerowe uzywaja
czesto gtosow podobnie jak w filmach,
kazda postac ma swoj gtos, postaci
mMogg ze sobg prowadzic dialogi.




Przygotowanie nagran gtosowych

m Synteza mowy z uwzglednieniem
prozodii oraz wyrazaniem emocji to
jeszcze ciggle ,piesn przysziosci’,

= Mowa w produktach multimedialnych
musi zostaC wczesniej zarejestrowana i

l odpowiednio przetworzona.

g * Kryteria doboru gtosu sg podobne jak w
l przypadku produkcji audiowizualnych

(np. filimy)




ciepte, niskie gtosy meskie. Bardzo
trudno jest wybrac gtos zenski, ktory
dobrze bedzie brzmiat w narracji.

m Gtos narratora powinien by¢ wyréwnany

zarowno pod wzgledem tempa czytania
jak 1 pod wzgledem dynamiki gtosu.

Narracja - wybor glosu
m W przypadku gtosu narratora
sprawdzajg sie przede wszystkim
N



Narracja — rejestracja gtosu

m Nagranie w warunkach studyjnych (bez
zbytniego pogtosu i innych zrodet
dzwieku/zaktocen),

m Nagrywac nalezy w jakosci studyjnej
(czestotliwosc¢ probkowania 48 kHz lub
44 .1 kHz, 16 bitow na probke).

l m W przypadku duzej ilosci tekstu do

g hagrania, proces rejestracji moze trwac
wiele sesji, kazda sesja musi miec takie

l same warunki rejestracii.




Narracja — wyrownanie dynamiki

m Bardzo czesto w przypadku nagrania
gtosu ,nieszkolonego” (amatorskiego)
istnie] problem utrzymania state]
dynamiki nagrania (Poziom dzwieku w
nagraniu zmienia sie — ,ptywa’).

= W takim przypadku w procesie
postprodukcji nalezy zastosowac
kompresor dynamiki, ktory powinien
spowodowac obnizenie poziomu zbyt
gtosnych czesci nagrania.




Nagrania aktorskie

m Nagrania aktorskie wymagajg wiekszej
uwagi w czasie rejestracji, gdyz ekspresja
aktora moze spowodowac
przesterowanie dzwieku. W tego typu
nagraniach nalezy kontrolowac poziom
dzwieku. Przydaje sie ogranicznik
poziomu.

m Aktorzy potrafig rowniez imitowac rézne
odgtosy.




Rzeczywiste efekty dzwickowe

m Rzeczywiste odgtosy mogg bycC
wykorzystane wprost lub tez stanowig
baze do wytworzenia nowego efektu
dzwiekowego.

m Rzeczywiste efekty dzwiekowe mozna
pozyskacC na dwa sposoby:

o — Samodzielnie zarejestrowac,

l — Pobrac¢ z komercyjnych bibliotek efektow

dzwiekowych (SFX library)



Rejestracja etektow
dzwickowych

m Oprocz rejestratora cyfrowego w
pozyskiwaniu efektow dzwiekowych
przydatne bedg mikrofony:

— Mikrofon kierunkowy typu ,shotgun”,

— Mikrofon stereofoniczny lub mikrofony
wbudowane w rejestrator.




Efekty- rejestracja

m Jesli to mozliwe nalezy rejestrowac
dzwieki w warunkach studyjnych.

m Mikrofon kierunkowy lub
superkierunkowy pozwoli zarejestrowac
tylko | wytacznie odgtos, ktory nas
interesuje bez niepotrzebnych zaktocen.
m Mikrofony stereofoniczne pozwalajg
B oddac przestrzen dzwiekowa, kierunek

poruszania sie zrodta dzwieku. Nadaje
l sie do nagran efektow dzwiekow tfa.




Biblioteki efektow dzwickowych

= Na rynku istnieje wiele komercyjnych
bibliotek efektow dzwiekowych.
Najbardzie] popularne sg kolekcje
znanych wytwaorni filmowych.

m Efekty dzwiekowe rowniez sg chronione
prawem autorskim




Imitacja dzwicku
m Czesto istnieje potrzeba wygenerowania
dzwiekow, ktore w rzeczywistosci nie
Istniejg lub rejestracja ich jest bardzo
trudna. W takiej sytuacji przydaje sie
sztuka imitacji dzwiekow (w technice
filmowe] tzw. Foley studio)




— Odgtosy krokow,

— Dzwieki ,wzmacniajgce” efekty np. walki,
zamykania drzwi itp.

— Dzwieki do filmow s-f, fantasy, dla dzieci
(dzwieki catkowicie wykreowane)

Imitacja dzwickow
m W studiu imitacji dzwiekow rejestruje sie
(tworzy) takie dzwieki jak:
N



Efekty interfejsu uzytkownika

m Osobng grupg efektow sg efekty
dzwiekowe towarzyszgce interakcji
uzytkownika z interfejsem uzytkownika.
— Pojawianie sie komunikatow (zapytania,

ostrzezenia, btedy aplikacji itp.),
— Wybor opcji (klikniecia),
— Najechanie na opcje / podswietlenie,
— Dzwieki stowarzyszone z innymi,

zdefiniowanymi interakcjami z interfejsem
uzytkownika.




Efekty interfejsu uzytkownika

m Charakter dzwieku takiego efektu
zalezy od:
— Specyfiki uzytkownika (np. mate dzieci,
mtodziez, osoby starsze itp.),

— Czestosci interakcji (im czestsza interakcja
tym dzwiek powinien by¢ delikatniejszy)



Przetwarzanie efektow

m Niezaleznie od sposobu pozyskania
efektu dzwiekowego bardzo czesto
wymaga on jeszcze postprodukcji, ktora
pozwoli go w petni zaadaptowac do
danego produktu.

m W przypadku przetwarzania efektow
dzwiekowych dozwolone sg dowolne
metody DSP — ograniczeniem moze bycC
tylko wyobraznia i doswiadczenie
iInzyniera dzwieku.




Muzyka

m Muzyka w produkcji multimedialne] ma
nie mniejsze znaczenie niz w produkcj
filmowe].

m Muzyka moze bycC specjalnie
skomponowana dla danego produktu lub
moze byC wykorzystana juz istniejaca,
znana muzyka ( z zachowaniem praw
autorskich).




komponowane utwory byty tatwe do tzw.
zapetlenia. Jest to spowodowane przede
wszystkim ograniczeniami dotyczgcymi
wymaganiami pamieciowymi.

Muzyka - petle
m Specyfika konstrukcji produktow
multimedialnych, zwtaszcza gier
komputerowych, wymaga aby
I



Proces udzwickowienia

m Udzwiekowienie produktow
multimedialnych rézni sie troche od
udzwiekowienia filmow.

m O efekcie koncowym udzwiekowienia
decyduje w duze] mierze konstrukcja
produktu. Miksowanie wszystkich warstw
dzwieku odbywa sie na etapie dziatania
produktu a nie na etapie montazu przez
iInzyniera dzwieku.




Proces udzwickowienia

m Inzynier dzwieku przygotowuje
poszczegolne warstwy dzwieku
oddzielnie. Efekt potgczenia tych warstw
jest styszalny dopiero w momencie

I uruchomienia produktu. Taka sytuacja

wymaga od inzyniera dzwieku znacznie
wiekszej wyobrazni | wyczucia.

= W przypadku bardzie] zaawansowanych
produktow multimedialnych dostepne sg

l specjalne narzedzia pomocnicze, ktore
pozwalaia svmulowac dzwiek produktu.




Udzwigckowienie animacji

m Udzwiekowienie postaci w grze wymaga
precyzyjnego dopasowania dzwieku do
kazdej, zdefiniowanej pozy




Problemy kodowania dzwigku

m Ze wzgledu na roznorodnosc¢ technologii
stosowanych w produkcjach
multimedialnych proces kodowania
dzwieku jest znacznie trudniejszy niz w
produkcji flmowe.

m W starszych technologiach istothym
wyzwaniem sg spore ograniczenia na

B Zzajetosc pamieci oraz ztozonosc

l obliczeniowa.




Problemy kodowania dzwigku

m Najczesciej stosowane zabieqi
ograniczajgce wielkosc¢ strumienia
dzwiekowego to:

— Ograniczenie liczby bitow na probke,
— Zmniejszenie czestotliwosci probkowania,
— Kodowanie stratne.

m Nalezy odstuchac dzwieki zakodowane

- uzywajgc kliku typowych systemow
odstuchowych, ktorych uzywaja

l potencjalni klienci produktu.




Problemy kodowania dzwigku

m Szczegolna uwage w przypadku kodowania
nalezy zwrociC uwage na warstwe gtosu.
Jakosc sygnatu w naturalny sposob ulegnie
pogorszeniu, ale zrozumiatos¢ mowy nie moze
sie pogorszyc.

m Aby nie dopusci¢ do pogorszenia zrozumiatosci
trzeba przed zakodowaniem zmodyfikowac
parametry sygnatu. Najczestsze zabiegi to:

T — Zmniejszenie dynamiki sygnatu (zwtaszcza w
przypadku ograniczenia liczby bitow na probke),

— Korekcja barwy przez ograniczenie pasma
czestotliwosci od gory (filtr dolnoprzepustowy)




Lokalizacja produktow

m Lokalizacja produktu polega na
dostosowaniu produktu do innej wersji
jezykowej niz oryginalna.

m Proces ten mozna porownac do procesu
dubbingu w produkcji filmowej.

m Bardzo czesto wymagania

synchronizacyjne sg bardziej restrykcyjne
niz w produkcji filmowej.




Dzickuje za uwage




