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1. Rejestracja




Wprowadzenie

Wysitek tworczy artysty w przypadku nagran
ptytowych pierwszej potowy ubiegtego stulecia
skierowany byt na uzyskanie jak najwieksze]
koncentracji w momencie nagrania.

o Wszystkie nagrania byty w zasadzie nagraniami ,,na zywo"
Zapis magnetofonowy — przetomowy moment
(1946) zmieniajgcy oblicze wspobtczesnej kultury
muzycznej i catego procesu tworczego

towarzyszgcego muzyce.
o Pozwolit na podejmowanie przez twérce nieskohczonych préb
nagraniowych az do uzyskania zadowalajgcego
produktu dzwiekowego.

Rodzaje montazu

mechaniczny montaz taSmy magnetofonowe;j

montaz poprzez kontrolowane kopiowanie nagran

fonicznych
montaz z uzyciem komputera (i pamieci
dyskowych), wraz z oprogramowaniem

wykorzystanie wyspecjalizowanych urzgdzen
elektronicznych (fzw. edytordow)




Montaz analogowy

« Montaz analogowy to montaz dzwieku przy uzyciu
sprzetu bez przetwornikdw analogowo — cyfrowych.

+ Podstawq takiego systemu sq:
o analogowy rejestrator dzwieku
o analogowa konsoleta dzwiekowa

Montaz cyfrowy

« Montaz cyfrowy to montaz dzwieku przy pomocy
sprzetu komputerowego i/lub rejestratorow z
zapisem cyfrowym

« Przyktady rejestratorow cyfrowych:
- ADAT XT20 (Alesis)
- FOSTEX D2424 (Fostex)




Montaz

destrukcyjny/niedestrukcyjny

O montazu destrukcyjnym mowimy wtedy, gdy nie ma
mozliwosci ponownego zmontowania sygnatu
wyjsciowego z niezmienionych zarejestrowanych
sygnatow dzwiekowych

O

Montaz staje sie destrukcyjny gdy:
« montujemy ,,na zywo" na konsolecie, nie rejestrujgc sladdw
« dokonujemy frwatych modyfikacii sladdw na rejestratorze

« Obecnie czesciej stosuje sie montaz niedestrukcyjny

o

Efekty na wejsciowe pliki dzwiekowe naktada sie przy pomocy plugin-éw, ktére
nie zmieniajg danych a jedynie operujg na odstuchiwanym strumieniu
dzwieku.

W specyficznym przypadku, gdy procesor wykonujgcy takie obliczenia w
czasie rzeczywistym nie nadgza istnieje koniecznos¢ trwatej modyfikacii
Sciezek wejsciowych, co czyni taki montaz montazem destrukcyjnym.

Montaz liniowy
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Montaz liniowy

 Liniowy montaz dzwieku polega na miksowaniu
Sciezek odtwarzanych na zywo z rejestratora.

+ Podstawowym narzedziem liniowego montazu
dzwieku jest mikser audio (konsoleta)

o Zadaniem miksera jest stworzenie kilku Sciezek dzwiekowych (stereo -2,
5.1 — 6) z wiekszej liczby $ciezek wejsciowych stanowigcych kolejne
»Slady nagrania” czyli oddzielnie zarejestrowane linie utworu muzycznego.

Cechy montazu liniowego

« Zdlety:

o szybkos¢ montazu
+ ta metoda montazu dzwieku nadaje sie dla montowania dzwieku
dobrych zespotéw, ktdre nie robiq , btedédw wykonawczych™ i majg
na tyle ujednolicony styl i forme muzyczng, ze nie ma koniecznosci
modyfikowania potozenia czasowego zdarzeh dzwiekowych (np.
zespoty jazzowe)

« Wady liniowego montazu dzwieku:
o Wymaga duzej sprawnosci realizatora
o Brak mozliwosci modyfikaciji parametrow pojedynczych zdarzen
dzwiekowych.
o Wszelkie modyfikacje barwy brzmienia dotyczq catej Sciezki dzwiekowej.
o Ograniczone mozliwosci automatyzacii procesu miksowania




Montaz

» Zalety:

- Szybki dostep do dowolnego punktu montazowego

- Zapisywanie projektu / mozliwos¢ poprawek

- Wizualizacja Sciezek dzwieku w formie graficznej

- Mozliwos¢ zapamietywania zmian parametrow miksu w
czasie

Montaz nieliniowy

+ Odbywa sie z uzyciem tzw. DAW (Digital Audio
Workstation)
o Komputer ze specjalnym oprogramowaniem

* Olbrzymie mozliwosci obrobki i montazu

o dowolna zmiana poziomdw gtosnosci dowolnych fragmentow,
przemiksowania, wyciszenia o dowolnym czasie trwania.

o korekcja czestotliwosci, dodawanie efektdw, ustawianie panoramy.
o redukcja znieksztatcen, takich jak szumy czy trzaski
o wielokrotne wykorzystanie tych samych fragmentédw nagrania

» Szybki dostep do dowolnego punktu montazowego

« Zapisywanie projektu / mozliwosc poprawek

« Wizualizacja sciezek dzwieku w formie graficznej

* Mozliwos¢ zapamietywania zmian parametrow
miksu w czasie




Montaz nieliniowy

* Audacity
+ SoundForge, Samplitude, Adobe Audition
* ProTools

Laczenie wypowiedzi

« nigdy nie tqczy sie montowanych fragmentéw ,,na
ostro” — zawsze uzywa sie ,,fade-ow" —
przemiksowuje sie koniec jednego fragmentu z
poczgtkiem drugiego




Obrobka dzwieku

¢ normalizacja — umoZzliwia wykorzystanie co’rego dostepnego
zakresu wartosci sygnatu, wyrdwnuje poziom dzwieku nagrania
(réznych fragmentdw nagrania)

« korekcja barwy — przez podbicie lub sttumienie réznych
czestotliwosci mozna zmieni¢ barwe dzwieku, wydoby¢ bgdz
wyeliminowac niektére szczegdty dzwieku/nagrania

« echo - pozwala zasymulowac¢ zjawisko odbicia dzwieku od
Sciany/przeszkody. Realizowany przez opdznienie sygnatu
wejsciowego i zsumowanie z sygnatem oryginalnym

« pogtlos — umozliwia zasymulowanie okre$lonego pomieszczenia,
jest to rozbudowana (znacznie) wersja echa

B

dzwiek  wczesne odbicia pogtos t et wx’ oureur
e bezposredni

Obrobka dzwieku

» chorus — daje wrazenie szelokro’rmemo liczby
wykonawcow/instrumentow

» procesory dynamiki — wptywajg na wzmochienie toru
akustycznego w zaleznosci od poziomu sygnatu
wejsciowego

o kompresor — zmniejsza réznice miedzy najgtosniejszymi i
najcichszymi fragmentami sygnatu

o ogranicznik — zabezpieczenie rejestratoréw przed
przesterowaniami (czesto wykorzystywany w urzgdzeniach
reporterskich)

o ekspander - ftumi dzwieki najcichsze (zmniejsza szumy i
zaktécenia)

o bramka - eliminuje szumy, zaktdcenia, niepotrzebne dzwieki

o kompandor - potgczenie kompresora i ekspandera
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Modyfikowanie poziomu

« Wzmocnienie/sttumienie poziomu dzwieku —
przeskalowanie sygnatu o statg wartos¢

o zbyt siine wzmocnienie moze powodowac znieksztatcenie dzwieku i
przesterowanie.

« Normalizacja poziomu dzwieku — globalne
wzmocnienie dzwieku

o wspdtczynnik wzmocnienia jest rdwny stosunkowi warto$ci maksymalnego,
dopuszczalnego poziomu dzwieku do wartosci maksymalnego poziomu
dzwieku w sygnale:

o normalizacja wzgledem maksymalnej amplitudy,
o normalizacja wzgledem poziomu RMS (Sredni).

* Modyfikowanie obwiedni

Procesory dynamiki

« Zasadnicze parametry procesora dynamiki:

o charakterystyka przejsciowa lub zbidr wartosci progdw (threshold, w dB) i
stopni (ratio, ,sity” przetwarzania),

o czas ataku - czas zadziatania procesora dynamiki od momentu gdy
dzwiek przekroczy zadany prog,

o czas zwolnienia — czas wytgczenia procesora dynamiki.
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Procesory dynamiki
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« Zmniejsza roznice miedzy cichymi a gtosnymi
czesciami dzwieku.
« Stopien kompresji na ogdt do 10:1.
« Na wyjsciu dzwiek ma wyrédwnany, ale znacznie
nizszy poziom gtosnosci.
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Kompresor
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Ekspander

Dziatanie ekspandera jest odwrotne w stosunku do
kompresora.

Wspotczynnik ekspansii jest postaci 1:n.
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pomocqg kompresora o wspotczynniku kompresii

Ogranicznik

+ Ogranicznik uzywany jest do ograniczenia
amplitudy sygnatu, a tym samym zabezpieczenia
sygnatu przed przesterowaniem.

« Efekt ograniczenia sygnatu mozna uzyskac za

przekraczajgcym 10:1 progu zadziatania o wartosci
bliskiej dopuszczalnej wartosci szczytowe;.

Ogranicznik
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eliminujgcych szum otoczenia.

Bramka szumow

* Bramka szumow (noise gate) to uktad, ktory
przepuszcza sygnat foniczny o poziomie
przewyzszajgcym zadany prog bramkowania.

« Sygnat ponizej zadanego progu jest blokowany, a
na wyjsciu bramki pojawia sie sygnat o ,,zerowym”
poziomie.

« Jest to jeden z podstawowych uktadow

« Szybkos¢ dziatania bramki szumow zalezy od czasu
ataku i czasu zwolnienia.

Bramka szumow
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Kompresja pasmowa

Oprocz szerokopasmowego przetwarzania
dynamiki dzwieku czesto stosuje sie pasmowe
przetwarzanie dynamiki.

Mozliwos¢ dynamicznego wzmacniania bgdz
ttumienia dzwieku w okresSlonym pasmie
czestotliwosci pozwala eliminowac specyficzne
zaktdcenia takie jak np. sibilanty (szeleszczgce
gtoski), gtoski wybuchowe (efekt ,,popingu”).

o Deeser — wyspecjalizowany uktad kompresora pasmowego, na
0got pracuje w pasmie 3 — 8 kHz, stuzy do usuwania sibilantéw.

Korekcja barwy

ogodlnie: umozliwia korekcje - wyrébwnanie
czestotlwosciowe - toru akustycznego

zastosowanie

usuwanie zaktdécen i sprzezen

kompensowanie ch-k gtosnikdw i pomieszczenia

poprawa brzmienia pojedynczego instfrumentu/gtosu

podcinanie tych czesci pasma, ktérych instrument/gtos nie emituje
poprawa ch-k mikrofonéw

trzeba uwazac czy nie powstajg przesterowania

wptywa nie tylko na ch-ke amplitudowq, ale takze
fazowqg

O O O O O
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Korekcja barwy

« O barwie dzwieku w duzym stopniu mowi widmo
dzwieku, ktére mozna uzyskac za pomocq analizy
Fourierowskie| (np. analiza FFT).

« Przed przystgpieniem do korekcji czestotliwosci w
sygnale dzwiekowym oprdcz oceny stuchowej
wskazane jest przeanalizowanie widma dzwieku.

« Spekirogram — widmo dzwieku zmienne w czasie, 0§
X — czas, 0§ Y — czestotliwosci, barwa/natezenie
jasnosci — amplituda.

Korekcja barwy

spektrogram

widmo

a 1000
rsor: 34,5 Hz, -44.73 dB

43,656 Hz (F1 +0)

u cquen
FFT Size: (Blackmann-Harris [v| Reference: (0 | dBFS

Scan selection
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Korektor barwy - rodzaje

regulacja podbicia/sttumienia w okre$lonym pasmie (BASS-
TREBLE)

j.w. + regulacja czestotliwosci . !
parametryczny g
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o czestotliwose il
o dobro¢ %

3-BAND EQ w/
SWEEPABLE
EQUALIZER PERFORMANCE MIORANGE
T — o
Low MID HIGH @
e BOOST Cu Boost “s
WD GAIN w2
=
il | &
H ] =Y
4l || | o Toomt g -
i 1| | morreo :
Y L L @ g
T ) (LRI w s é :
4 11 3 A eut ||| on Ee
| S
i1 | () .
5 5 100 200 KK BK MK ZK 50K 100K | o oom oo
t
FREQUENCY (Hz) FREQUENCY (Hz) FREQ 9.
M .2
s K

Korektor barwy - rodzaje

graficzny
o wiele pasm
+ oktawowe — typowa korekcja toru
+ tfercjowe —korekcja toru + zapobieganie sprzezeniom
« wraz ze wzrostem liczby pasm rosnie cena i komplikuje sie proces

korekciji
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potgczenie porome’rryczneg’g‘img';»r,oﬂcznego
o do doktadnej eliminacii sprzezen
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Eliminacja zaklocen

Jednq z podstawowych funkcji profesjonalnych
edytorow dzwieku sg funkcje rekonstrukcji dzwieku.

Trzaski, klipy, dropy (np. nagrania z ptyty
gramofonowey:
o Specjalne filiry adaptacyjne,

o Inteligentne wykrywanie zaktdcen i rekonstrukcja uszkodzonych
fragmentéw dzwieku.

Szumy stacjonarne (np. szum tasmy

magnetofonowej)

o Metoda odejmowania widmowego (odejmowanie sredniego
widma prébki szumu od Sredniego widma sygnatu).

Efekty specjalne

Symulowanie akustyki pomieszczenia za pomocq
splotu dzwieku z odpowiedzig impulsowq
pomieszczenia, w ktdrym dzwiek jest emitowany.
o Odpowiedz impulsowa zawiera informacje o akustyce
pomieszczenia.
o Odpowiedz? impulsowa ma na ogdt postac zarejestrowanego
strzatu z pistoletu hukowego.
Pitch-shifting / zmiana czasu trwania dzwieku
o Symulowanie innego gtosu
o Dopasowanie czasu trwania wypowiedzi (np. do obrazu)
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Dziekuje za uwage
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