Obradai montaza zvuka u programu Sound Forge

PriCa o nastanku ovog programai o njegovim revizijamatekla je paralelno sarazvojem
ozbiljnih muzickih aplikacija za PC. Sound Forge 3.0 je bio prva aplikacijakojaje
koristila plug-in-ove drugih, nezavisnih proizvoDega; kroz ovaj program ostvarenaje
potreba za pouzdanim i preciznim prirucnim tzv. wave editorom. Tako je ostalo do dana
kada je PC standard preuzeo svetsku dirigentsku palicu: PC-ji se sve viSe koriste u
globalnoj muzickoj produkciji.

Sound Forge okruzenje

Sound Forge (SF) je ve€ niz godina prisutan, i sa pravom mu se mozZe pripisati laskava
titula najuniverzalnijeg i najkompletnijeg tzv. wave-editing programa. Dobro je uklopljen
u Windows okruzenje, tehnika prevuci i pusti (engl. drag and drop) funkcioniSe
savrseno. U radu je izuzetno stabilan sa Windowsom 95 OSR2 i sa Windowsom 98.
Verzije ovog programa se protezu od 32-bitne verzije za Windows 95/98/NT 4 do 16-
bitne verzije zaWindows 3.1; stim &o 16-bitna verzija ne radi preliminarni pregled
(engl. preview) u realnom vremenu.

Osnovni zvucni format SF-aje Microsoft WAV, ai se mogu ucitavati (asamimtimi
konvertovati) i ostali formati: Macintosh AIFF i SND, Amiga SVX, IFF, RAW, kao i
Internet video formati: Real Audio, ASF (Microsoft Net Show), Next/Sun AU za Javu...
SF omogucavai editovanje podataka vezanih za WAV, kao $to su dodavanje komentara,
naslova, datuma, imena ekipe koja je radila, podeSavanjai dli¢no. Osnovne radne
frekvencije su 44,100 Hz i 48,000 Hz. Sound Forge ¢e otvoriti ¢ak i materijal koji je na
frekvenciji 96,000 Hz, ukoliko imate karticu koja to moze da reprodukuje.

Za instalaciju v.4.5e, morate imati noviju verziju DirectX drajvera (aktuelna je 6.0) i
DirectX Media Stream 5.3. Sound Forge zahteva minimalno Pentium 133 sa 32 MB
RAM-a. PloCatreba da bude TX, aminimano VX. Za ozbiljan rad neophodan je AMD
K6 200 ili Pentium 200 MMX (Waves TrueVerb na K6 200 zahteva i do 99%
procesorske snage zarad u realnom vremenu). Optimal na koliCina memorije je 64 MB,
plus brzi hard disk i barem AWE 32 ili, mnogo bolje, SB Live, odnosno neka od
profesionalnih kartica (18-24 bita). Posle instalacije i upisivanja identifikacionog koda,
treba da podesite audio Playback/Record urelgje, Options / Properties/ Wave. Ako
nemate mnogo slobodnog mesta na disku, radite u Direct modu (primera radi, dok radite
mastering klasi¢ne muzike, za 10 minuta je potrebno 103 MB, $to znaci da za svaku
promenu koja bi u obzir uzela celu datoteku treba kesirati 103 MB). UkljuCuje seu
meniju Options / Properties / File.

Korisnicki interfes

Osnovni korisnicki interfejs SF-a (Sound Forgea) jednostavan je, ali se stvari znacajno
komplikuju kada se doDe do naprednijih opcija. Podto ubacimo materija (sempl) nakom
hocemo da radimo, dobijemo graficki prikaz koji je moguce podeSavati: pored
podeSavanja veliCine prozora u kome je prikazan muzicki materijal i trake za pomeranja
sadrZaja, imamo Zoom +/- kontrole za horizontalnu i za vertikalnu osu. 1zmelu Zoom + i
Zoom — (koje su oznatene kao manjai vecalupa) nalazi se opcija Slide Zoom, gde
povlatenjem misa kontinualno menjate uveCanje i umanjenje. To je od presudnog znacaja



zaureDvanje, jer sempl CD kvaliteta (najvide koricen format) sadrzi 44100 odmeraka
(uzoraka) u sekundi.
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Slika 6.1 Korisnicki interfgjs

Ponekad, dok radite mastering ili postprodukciju, morate da operiSete ¢ak i nanivou
nekoliko semplova. U gornjem levom uglu prozora sa semplom nalazi se prirucni
prebacival funkcijakojim birate aate: Edit, Magnify (uvecanje) i Pencil (olovka). Podela
po vertikali (po intenzitetu) moze biti predstavljena u decibelima (od ,, beskonacno” do O
dB) ili procentima (0-100%). Podela po horizontali (vremenski tok) moze biti
predstavljena u sekundama, semplovima (44100/s, 4800/s, 32000/s) zavisno od formata,
frejmovima, tempu i taktovima (unapred unesemo tempo, npr. 120 BPM), SMPTE
sinhronizaciji, filmskoj sinhronizaciji ...
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Slika 6.2 Izgled prozora sa semplom (Data Window)

Kada smo muzicki materijal postavili u koordinatni sistem, mozemo reprodukovati Citav
materijal ili odreDenu selekciju, zatim , premotavati”, pauzirati ili potpuno zaustaviti;
odgovaragjuce komande su u dnu prozora sa materijalom: Go to start, Go to end, Stop,
Play normal, Play looped i Play as sample or cutlist. U zaglavlju su klasiCne transportne
funkcije, kao i Record taster. Pokazivac je u obliku vertikalne linije (engl. hairline) i
oznaCava poziciju u vremenu; postavlja se pritiskom nalevi taster miSa, dok povlacenjem
ostvarujete selekciju. Tako koristite pomenutu Play looped opciju, dok ¢e Play normal
reprodukovati samo izabranu selekciju. Desnim klikom na prozor sa semplom dobijate
priruc¢ne Zoom opcije, kontrolu selekcije, Crossfade mix (Copy a onda Crossfade mix
miksuje dva muzicka uzorka, tako sto kontinualno jedan pojaCava, adrugi smanjuje) i
Properties (sa statistikom i informacijama o formatu, dodeljenim .avi datotekama,
podacimao semplu...). Pritiskom nadesni taster miSa dok je pokazivaC na selekciji
dobijate i opcije Cut, Copy, Overwrite i Trim/Crop.

Funkcija Re-Open tokom sledeceg startovanja SF-a automatski uCitava materijal nakome
steradili, stim &to se Citav radni prostor (Workspace) moze snimiti. Postoji mogucénost
rada u Direct modu, gde semplovi ne zauzimaju mesto u memoriji: program Cita pikove
direktno sa diska, pa dobijate sliku materijala. Program stalno pokazuje koliko je ostalo
mesta na disku (nakom kesira), podatke o semplu i trgjanje materijala. Sistem
postavljanjamarkerai brzog prebacivanjaizmelu njih, pomeranja (previatenjem iz
prozora) tako dobijenih regiona u posebne zvucne celine veoma je jednostavan. Markeri
se postavljaju u toku snimanja, ili reprodukcije pritiskom na M. Pojavljuju se kao
zastavice. Mozete ih editovati posebno, davati imena zastavicama, ili upisivati tekst.
Markere vidite u prozoru Region List (View/Region List), a Batch Converter omogucava
da se promena za koju ste se odlucili primeni na neograniceni broj semplova



Uredivanjei efekti

Sound Forge pruzatzv. nedestruktivnu obradu, uz Undo/Redo bafer: svaka promenai niz
promena moze se opozvati pojedinatno, ili u Undo/Redo/History prozoru. Cak mozete
da Cujete vedinu meDufaza u procesu koji ste uradili, kao i daih ponitite. Naravno, &o je
tih faza viSe, to ¢e kompjuter morati dakeSiraveCi bafer. SF sadrZi nedestruktivni
Cut/Paste, kao i Cut List prozor, koji je u stvari ,negativ” prozora Play List.
PrevlaCenjem izabranog dela na radnu povrsinu SF-a dobijamo selekciju u novom
prozoru, kao posebni sempl. Prevliatenjem selekcije u drugi prozor miksujemo ili
Spajamo dva zvucna zapisa u jedan.

Sound Forge nudi bogat izbor kvalitetnih audio procesora i efekata studijskog kvaliteta.
Naravno, studijski kvalitet je termin koji se tumaci narazne nacine. U svakom slucaju,
dobijamo spektar efekata tipa: Reverb, Chorus, Flanger/Wah Wah, Delay, Multi Tap
Delay, Cetvorostruki dinamicki modul kompresor/limiter/de-esser /depopper, graficki
(10-pojasni), parametricki i paragraficki ekvilagjzer, pitch shift (uz odli¢nu pitch band
opciju), Distortion, Noise Gate, Gapper Sniper... Tu sui opcije za konvertovanje,
normalizaciju, jednostavni expanderi, Time Compression/Expansion itd.

Ovi efekti su grupisani u pull-down menijima Process i Effects. Ve€inanjih radi na 24-
bita interno (mada se Direct X plug-inovi radei u internim rezolucijamaod 32, 64 ili Cak
80-bita), Sto je kvalitet koji potpuno zadovoljava profesionalne primene. Svi imaju
Preview u realnom vremenu, tako da mozZete da Cujete dokle ste stigli, bez promene
materijala i parametara. Pre-roll i Post-roll opcije su korisne, a vredi pomenuti i paket
Noise reduction/Vinil restoration iste firme, kao i dodatke za SF: Spectral analyser i CD
Architect, koji su se pojavili jos saverzijom 4.0, di su u meDuvremenu unapreleni.
Veiki broj softverskih kuéa svakodnevno izbacuje natrzZiste sve vise kvalitetnih Direct X
plug-inova. Spisak nama trenutno dostupnih plug-inova dostize oko 150 Direct X-ova i
barem 50 VST/WaveLab plug-inova. MeDu njimaimaveomakvalitetnih efekata raznih
tipova: reverb (32-64 bita), delay (32-64 bita), kompresori/limiteri (32 bita), enhanceri,
phaseri, flanger-i..

Sledeca vaZzna opci Jasadrzana u SF-u jeste podrska za spoljne semplere, tj. protokoli
SDSi neto brzi SMDI. Postoje ugralene procedure za transfer izmeDu PC-ja i raznih
semplera (Akai S1000, SampleCell 11, K2000, K2500, Emu Esi-32 itd). Tako je moguce
da preko MIDI-ja, ili SCSI-japoéaljete sempl u PC, obradite gai vratite u sempler.
Regioni mogu da se trigeruju (okidaju) i sa MIDI klavijature —izlaz ¢e biti monofon.
Sve u svemu, posle krac¢eg perioda navikavanja, Sound Forge postaje prijatno okruzenje
zaefikasan rad. Brzi (padajeci) meniji, povezani jedni u druge, puno paleta datki i sve
vaznije funkcije natastaturi, obezbeluju fleksibilnost koja ¢e zadovoljiti i najzahtevnijeg
korisnika.

Uvod u montazu zvuka

Posto smo se ukratko upoznali sa pregledom moguénosti programa Sound Forge,
pocecemo da se bavimo problematikom montaze zvuka.

Video je zaista ,,aktivna’ informacijaili informacija u kretanju. To zna€i animacijalvideo
i zvuk/muzika. Zvuk je elemenat koji daje Setvrtu dimenziju prezentaciji. On je takoDe
elemenat koji je ngjlakSe stvoriti i dodati bilo kojoj prezentaciji. Talasne datoteke koje
snimi korisnik sukao i bilo koje druge koje koristi raCunar i rekorder i saMIDI

muzikom koju generiSe raunar |ako se integriSu kao $to se dlike i blokovi teksta integrisu



u programima za obradu teksta. U ovom poglavlju opisuju se principi snimanja zvuka i
njegova primenau video produkciji. Potrebna vestina za uspeSnu montazu zvuka
obuhvatatalenat ili bar oseCq i strpljenje da se pazljivo sasluSa audio izvor, a zatim
snimljeni i montirani materijal na muzickim trakama. Profesionalizam je, kao i kod
osvetljavanjai videografije, rezultat procenei ucenja na osnovu uspehai gresaka.

Ovo poglavlje se usredserDuje na montazu, prvenstveno audio i muzickih elemenatai
klipova, koji ¢e nakraju biti umontirani u video projekat. Ovaj procesje sican
pregledanju i odabiranju klipovai scenavideo materijalakoji ¢e uci u finalni program.
Ovagj deo produkcionog procesa je takoDe mesto za specijalne efekte, uklanjanje gredakai
vremenska podeSavanja. Kada je lista zvucnih elemenata kompletna, sledeci korak je
video montazai finalni proces montaze.

Finalna montaza

U prodlosti, kada su dominirali analogna elektronikai magnetofoni sa koturovima,
montaza audio materijala bila je kombinacija miksovanjai remiksovanjasignala sa
jednog magnetofona na drugi, kombinovana sa fizi¢kim isecanjem i ubacivanjem delova
audio trake u finalni miks.

Prematome, kao i linearna video montaza, to je bio mukotrpan i vremenski zahtevan
proces, a miksovanje i remiksovanje su, u principu, redukovali kvalitet audio signala.
Danas, skoro sva audio montaZza u profesionalnoj studijskoj produkciji radi se na
nelinearnim sistemima zasnovanim naracunarul.

Uobicajene montazne operacije
Naj ¢eSce koriScene operacije u montaZi su isecanje, kopiranje, umetanje, brisanjei
obrezivanje. Vecina ovih operacija koristi Clipboard za privremeno smestanje. Sledeca
lista daje kratak opis svake operacije:
Cut — BriSe odabrani deo podataka i kopira ga u Clipboard.
Copy — Kopira odabrani deo podataka u Clipboard.
Clear — BriSe odabrani deo podatakai ne kopira ga u Clipboard.
Trim — BriSe sve podatke u prozoru, izuzev odabranog dela (tj. obrezuje podatke).
Paste — UmecCe sadrZaj Clipboarda u Data Window na trenutnu poziciju kursora.
Mix — Miksuje (meSa) sadrzg] Clipboarda sa tekuc¢im podacima u prozoru, pocevs od
trenutne pozicije pokazivata.

Obrezivanje

Obrezivanje omogucava daizdvojite sekciju podatakai iseCete sve podatke u prozoru
izuzev te sekcije. Ovo je zgodno svojstvo zato $to mozete da koristite dugme Play da

Cujete ono Sto ste odabrali i vrSite korekcije sve dok ne dobijete ono Sto zelite, a zatim
odbacite sve ostal o tako $to izaberete komandu Trim/Crop u menija Edit.

Miksovanje

Miksovanje je mocnai korisna operacija koju Cete Cesto korigtiti. Miksovanje omogucava
daistovremeno kombinujete dva zvuka u jednom prozoru, tako da moZete da stvorite
slozene zvucne efekte.
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Slika 6.3 Okvir za dijalog Mix

Formati statusa

Kada montirate zvucne datoteke, lenjir, polje za prikaz ukupne duzine, polja Playbar
Selection Status mogu biti postavljena za razlicCite formate, tako da mozete da
koordinirate zvucne datoteke sa drugim dogalsjimaili da montirate pomocu vremenske
baze ukoliko smatrate da je tako komfornije.

Duzinei poloZaji mogu biti prikazani u raznim formatima ukljucujuéi Samples, Time
(sekunde i milisekunde), Frames, SMPTE i Measures i Beats.

Odabiranje formata statusa

Da biste odabrali format izaberite opciju Status Format u meniju View. Na raspolaganju
je devet razlicitih formata. |zabiranjem jednog od njih, postavljate format statusa za
tekuci prozor.

Na raspolaganju su sledeci formati:

Samples Broj semplova.

Seconds Sekunde i delovi sekunde.
Milliseconds Milisekunde i delovi milisekunde.
Frames Frejmovi i delovi frejma.

Beats Mera: takt , desetine takta.

SMPTE Non-Drop  SMPTE na30ili 29,97 f/s bez ispustanja.
SMPTE Drop SMPTE na 29,97 f/s saispustanjem.
SMPTE EBU SMPTE na 25 f/s

SMPTE Film Sync  SMPTE na 24 f/s.

Konfigurisanje frejmova i taktova

Kada postavite format statusa na Frames ili Beats, postoji dodatna informacija koju
mozete staviti na raspolaganje Sound Forgeu da prilagodi na€in prikazivanjaovih
vrednosti. Okvir za dijalog Edit Frames u meniju Special omogucava vam da promenite
frejmove u sekundi. U okviru zadijalog Edit Tempo, takoDe u meniju Special, mozete da
zadate taktove u minuti i taktove po jedinici mere koju koristite daizracunate tempo i
taktove. Podrazumevane vrednosti za fregmove i taktove definisu se aktiviranjem opcije
Status Preferences u meniju File.



Montaza stereo datoteka

Kada montirate stereo datoteke vi radite sa podacima sa dva kanala. Gornji kanal je levi
kanal, adonji kanal je desni kanal. U oznaCavanju koristimo oba naCina, tj. levi (gornji) i
desni (donji).

Odabiranje podataka u stereo datotekama

Kada odabirate podatke u stereo datotekama, Sound Forge vam omogucava da odaberete
ili jedan (levi ili desni) ili obakanalazareprodukciju, montazu ili obradu efekata.

Kada montirate stereo datoteku, prozor Waveform Display koji prikazuje dva kanala deli
se natri logicke celine (sekcije) koje se ponaosob odabirgju misem. Gornja (prva)
Cetvrtina prozora je levi kanal, donja (poslednja) Cetvrtina je desni kanal, a polovinau
sredini je za oba kanala. Kada odabirate podatke misem, zavisno od toga u kojoj ste
oblasti odrelujete koji kanal(i) je izabran.

Prebacivanjeizmedu kanala

Kada ste uradili odabiranje u stereo datoteci, moZete da se prebacujete izmelu kanala

pritiskanjem tastera Tab. Ovgj taster kruZi kroz tri poloZaja, tj. levi kanal, desni kanal i
oba kanala. TakoDe, kanal mozete odbrati koristedi padajuéu listu Channel u okviru za
dijalog Set Selection.

Preliminarno presluSavanje kanala

Odabiranjem jednog kanala mozete preliminarno da presluSate samo jedan kanal stereo
datoteke. Na primer, dva puta brzo pritisnite miSem u aktivhom prozoru sa otvorenom
datotekom da odaberete sve podatke (ili u meniju Edit odaberite stavku Select All).
Pritisnite dugme Play i sluSajte klip. Zatim pritisnite taster Tab da prebacite izbor kanala
najedan kanal i ponovo pritisnite dugme Play. Uradite ovo joS jednom da biste Culi i
drugi kanal.

MontaZza jednog kanala

Podaci stereo datoteka su ,, vezani” zajedno svojom prirodom i drugim kosmickim silama.
Drugacije reCeno, oni se uvek reprodukuju zajedno. To zna€i da postoje neke montazne
operacije, takve kao Cut i Paste, koje ne mozete primeniti najedan kanal. Time bi ostavili
jedan kanal kra¢im ili duZim od drugog. MeDutim, to obicno nije problem u praksi.
Mozete kopirati odabrani deo jednog kanala u Clipboard, odabiranjem podatakaili levog
ili desnog kanala i koroS¢enjem komande Copy. Time se u Clipboard smesta mono klip.
Zatim mozete staviti mono klip u mono datoteku, oba kanala stereo datoteke ili ga
miksovati sa jednim ili oba kanala stereo datoteke. Kada miksujete mono podatke
Clipboarda sa stereo datotekom, u okviru za dijalog bicete pitani dali Zelite da miksujete
sa jednim ili oba kanala.

Snimanje



Osnove snimanja

Da biste pokrenuli sesiju snimanja mozete daizabereteili Record u meniju Specidl, ili
pritisnete dugme za snimanje na paleti alatki Transport. Dugme za snimanje je prvo
dugme na paleti i ima crveni krug na sebi.

Posto pritisnete dugme Record Transport ili odaberete Record u meniju, pojavice se
okvir zadijalog Record. UoCite da prozor u kom Cete snimati ima svoje ime prikazano u
liniji naslova.
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Slika 6.4 Okvir za dijalog Record

U gornjem levom delu okvira za dijalog su parametri snimanja. To su brzina uzimanja
odbiraka (semplova) pri snimanju, veliCinaodbirkai broj kanala. Oni su isti kao
parametri prozora Data Window u kojem €e biti izveSeno snimanje. Ukoliko Zelite da
promenite ove parametre, potrebno je ili da zatvorite okvir za dijalog Record i promenite
ih u prozoru Data Window i snimate u novom prozoru, ili izaberete drugi prozor za
snimanje.

Snimanje u novom prozoru

Ukoliko Zelite da snimate u novom prozoru a ne u trenutno odabranom prozoru, odaberite
dugme New koje se nalazi u gornjem desnom delu okvira za dijalog Record. Sada se
pojavljuje okvir zadijalog New Window u kome mozete da zadate brzinu uzimanja
uzorka, velicinu uzorkai broj kanalazanovi prozor, koji ¢e se takoDe koristiti dok se
snima.

Odabiranje alternativnog prozora za snimanje

Ukoliko Zelite da snimate u nekom drugom prozoru a ne u onom koji je trenutno prikazan
u okviru za dijalog Record, moZete to uraditi tako Sto Cete odabrati dugme Window.
Pojavicée se okvir za dijalog Record Window sa padaju¢om listom iz koje birate prozor u
kojem zelite da snimate. Kada ste izabrali, pritisnite OK. Naziv prozora kojeg ste izabrali
pojavice se u okviru za dijalog Record.

RaspoloZivo vreme za snimanje

Blizu dna okvira za dijalog videCete polja Time recorded i Time left on drive. Ovadva
polja prikazuju koliko ste vremena snimali i koliko je joS vremena na raspolaganju (tj.
koliko joSimamesta na hard disku) za dodatna snimanja. Ukoliko polje Time left on
drive prikazuje daje ostalo malo vremena, moZete osloboditi prostor na hard disku ili
izabrati aternativni disk gde e Sound Forge smestati svoje privremene datoteke.



Provera nivoa snimanja

Sound Forge omogucava da proverite nivo ulaznog izvora pre nego $to pocne snimanje.
Da biste proverili nivo potvrdite opciju Monitor (u okviru za dijalog Record). MeraC ¢e
svetleti srazmerno jaCini ulaza koji se snima. Za ngjbolje rezultate nivo treba da bude
negde u Zutom opsegu, sa povremenim crvenim svetlom. Kada su nivoi provereni, odmah
mozete pocCeti sa snimanjem aktiviranjem dugmeta Record. Ukoliko meraC ne svetli,
mozda ste nivoe mikseteili ulaznog izvora postavili nekorektno.

Podesavanje nivoa koristenjem vrénei granicne vrednosti

Peak (vrsna) i Margin (granicna) vrednosti prikazuju se odmah pored meracanivoa i
korisne su za maksimiziranje ulaznog nivoa bez odsecanja. Kada snimate, skoro uvek
Zelite daje ulazni signal &o je mogude jadi, i bez odsecanja. Takole, Zelite da su ulazni
nivoi &to je moguce visi, ali dane premasuju raspon vrednosti koje se mogu digitalno
memorisati kada se snima. Kada odsecate, vrhovi talasa bivaju odseCeni i vi Cete Cuti
Sum. Peak prikazuje u procentima vrednosti koje su ulazni nivoi dostigli u odnosu na
ukupni raspon posto ste pritisnuli dugme Test. Margin prikazuje u procentimakoliko jos
ostgje da ulazni nivo dostigne granicu odsecanja. Nikada necete Zeleti da Margin dostigne
0% ili Peak 100%. Ukoliko seto desi, to znaCi da ¢e doci do odsecanja nivoa signala.

Da biste podesili nivoe potvrdite opciju Monitor, kako bi Sound Forge poc¢eo da ,, Slusa’
vas ureDyj za snimanje. To jeisto kao da snimate, izuzev &o Sound Forge ne memorige
podatke koje prima. Govorite u mikrofon ili pustite neki CD ili bilo &ta &to Zelite da
snimate, da biste podesili nivoe. Ukoliko Peak vrednost ostaje na niskoj vrednosti, treba
da povecate nivoe zvuka koji dovodite, tako da Peak bude negde oko 90%, aMargin
izmeDu 0 10%. Ukoliko Margin dostiZe 0% (ili Peak 100%) tada imate odsecanje i treba
da smanjite ulazne nivoe. Kada smanjite ulazne nivoe pritisnite dugme Reset da obriSete
tekuce vrednosti Peak i Margin. Sound Forge uvek drzi maksimalnu vrsnu vrednost i
minimalnu vrednost praga posto ste zadnji put pritisnuli dugme Reset.

Posto ste podesili nivoe, odmah mozete pocCeti snimanje pritiskom na dugme Record, ili
zavrSiti nadzor nivoatako Sto Cete ponistiti opciju Monitor ispod meraca.

Veoma je vazno da snimate zvuk sa &to je moguce vis§im nivoima kada nameravate
kasnije da pretvarate 16-bitne podatke u 8-bitne. Time obezbeDujete da Cete koristiti
najveci moguci dinamicki opseg u 8-bitnoj datoteci, koja ima manje vrednosti sa kojima
moZe da predstavi talas.

Preliminarno presluSavanje snimljenog zvuka

Posle snimanja materijala, mozete preslusati ono $to ste snimili ukoliko pritisnete dugme
Play. MoZete takoDe da sluate do sekcije preko koje planirate da snimate u Pinch In
rezimu. Da zaustavite reprodukciju u bilo kom trenutku pritisnite dugme Stop.

Korisenje dugmeta Prepare

Dugme Prepare se koristi kada je potrebno da Sound Forge pocne snimanje odmah posie
pritiskanja dugmeta Record. Dugme Prepare otvaratalasni ureDsj i puni redom sve bafere
za snimanje, kako bi minimizovao vreme izmeDu aktiviranja dugmeta Record i stvarnog
pocetka snimanja zvuka.



Dugme Prepare je opciono. Ne morate da koristite ovo dugme pre snimanja, meDutim,
ono omogucava mnogo preciznije snimke u rezimu Punch In.

Rezimi snimanja
Sound Forge ima Cetiri razlicitarezima za snimanje. To su: Automatic Retake, Multiple
Takes with Regions, Multiple Takes (no Regions) i Punch In.

Rezim Automatic Retake

Ovo jenglaks rezim snimanja. Snimanje pocinje od pozicije pokazane u polju Start kada
pritisnete dugme Record i nastavlja se sve dok ne pritisnete dugme Stop. Bilo koji podaci,
koji su tekuci posle pozicije u polju Start, bi¢e zamenjeni novim. Kada se snimanje
zaustavi, pozicija pocCetka se ponistava na pocetak snimka, sto omogucava neposredni
pregled i ponovno snimanje ukoliko je potrebno.

Automatic Retake je podrazumevani rezim kada se snimau prazan Data Window, ili kada
pritisnete dugme za snimanje ai nisu odabrani podaci u teku¢em Data Window.

Rezim Multiple Takes with Regions

Ovagj rezim omogucava snimanje viSe snimaka, dok svaki snimak ima automatski
definisanu deonicu u listi Regions. Snimanje pocinje na poziciji pokazanoj u polju Start,
kada pritisnete dugme Record i nastavlja se sve dok ne pritisnete dugme Stop. Bilo koji
podaci, koji su tekuéi posle pozicije u polju Start, bi¢e zamenjeni novim. Kada se
snimanje zaustavi, pozicija poCetka ostgje natom kraju, sto omogucuje da se neposredno
nastavi snimanje sledeceg snimka.

Rezim Multiple Takes (no Regions)

Rezim Multiple Takse (no Regions) omogucava snimanje vise snimaka, ali nema
definisanih deonica u listi Regions. Snimanje poCinje na poziciji pokazanoj u polju Start,
kada pritisnete dugme Record i nastavlja se sve dok ne pritisnete dugme Stop. Bilo koji
podaci, koji su tekuéi posle pozicije u polju Start, bi¢e zamenjeni novim. Kada se
snimanje zaustavi, pozicija poCetka ostaje natom kraju, sto omogucuje da se neposredno
nastavi snimanje sledeceg snimka.

Rezim Punch-In

ReZzim Punch In se koristi kada Zelite da snimate preko neke sekcije podataka u
postojecem prozoru Data Window. Snimanje poCinje na poziciji pokazanoj u polju Start
kada pritisnete dugme Record i nastavlja se sve dok ne pritisnete dugme Stop, ili duzina
snimljenih podataka ne bude jednaka duzini u polju Length. Ovime se olakSava snimanje
preko sekvence audio podataka, bez uticaja na ostatak datoteke. MoZete koristiti dugme
Play da biste Culi sekciju Punch In u bilo kom trenutku.

Mozete podesiti sekciju Punch In menjanjem vrednosti u poljima Start, End ili Length.
TakoDe, moZete podeSavati format ovih poljatako da se prikazuju statusne informacije u
razli¢itom obliku. Format se bira u padajucoj listi Input format.

Punch In je podrazumevani rezim snimanja kada pritisnete dugme Record aimate
odabranu sekciju podataka u tekuéem prozoru Data Window.



Kori&enje vremena Pre/Post-Roll u rezimu Punch In

Nadnu okvira za dijalog Record, nalaze se dva polja koja sadrze Pre-Roll i Post-Roll
vremena. Ona se mogu koristiti kada sluSate deonicu u rezimu Punch In. Ovavremena
definisu kolic¢inu audio materijala koju Cete Cuti pre (Pre-Roll) i posle (Post-Roll)
odabrane deonice kada koristite dugme Play. Ovo omogucava da Eujete prelaze izmelu
deonice Punch Ini zvuka prei posle deonice. Ukoliko Zelite dakoristite opciju Pre/Post-
Roll morate da potvrdite opciju Review na dnu okvira za dijalog. Da onemogucite
Pre/Post-Roll opciju, ponistite opciju Review.

Status snimanja

Dok snimate, vreme snimanja se povecava, a preostalo vreme (tj. prosotor) na disku se
smanjuje. Dok radite, obavezno proveravajte koliko vam je vremena (prostora) na disku
preostalo, da se ne bi posle uzalud nervirali.

ZavrSavanje snimanja
Kada ste zavrsili snimanje, pritisnite dugme Close da zatvorite okvir za dijalog Record i
vratite se u normalni rezim montaze.

Obrada

Primena efekta na deo zvuCne datoteke

Da biste primenili efekat, prvo morate da odaberete sekciju podataka na kojoj Zelite da
radite. Da biste odabrali kompletnu datoteku, dva puta uzastopno pritisnite miSem na
Waveform Display.

Ukoliko niste odabrali deo kada primenjujete efekat koji zahteva da je nesto odabrano,
Sound Forge €e primeniti efekat na kompletnu datoteku.

Obustavljanje funkcije koja seizvSava

Dok primenjujete efekat, meraC napredovanja obrade, u donjem levom delu ekrana,
prikazuje u procentima koliko je od odabranog dela obraDeno. MoZete da pritisnete
dugme Cancel da obustavite obradu. Kada ste obustavili operaciju (obradu) koja je bila u
toku, podaci koji su obraleni ostaju u zvucnoj datoteci. Ponidtavanje (engl. undoing)
operacije vrati¢e datoteku u njeno originalno stanje.

Funkcija Delay/Echo

Eho je povratni zvucni talas (jeka, odziv), ili prvarefleksijakojakasni u odnosu na
direktan zvuk preko 50 m/s, tako da su prepoznatljivi poslednji slogovi reci. U sluCgju da
je prepreka od koje se reflektuje zvuk joS vise udaljena, preko 17 m, jasno su odvojenei
Citave reCi. Vreme kadnjenja prvog reflektovanog talasa govori nam o veliCini prostorije.
U toku snimanjai obrade eha, koristi se niz urebsja za kasnjenje zvuka. Danas se to
uglavnom radi softverski.

Funkcija Delay/Echo pravi kopiju originalnog zvuka, koja se zatim miksuje sa
originalom, da bi se napravili jednostavni eho efekti.
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Slika 6.5 Okvir za dijalog Simple Delay/Echo

Reverberacija

Reverberacija je niz uzastopnih, sve slabijih refleksija koje prate direktan zvuk u
prostoriji, i koje se uhom ne mogu meDusobno razlugiti, zarazliku od eha, ili odjeka koje
uho primakao izdvojenu refleksiju. Vreme reverberacije je vreme potrebno da akusticka
energija (odnosno intenzitet zvuka) opadne po iskljucivanju izvora namilioniti deo svoje
prvobitne vrednosti od 60 dB. Produzeno delovanje zvuka, koji se reflektuje od neke
povrsine, mozZe se bliZe odrediti za svaku prostoriju, kao vreme reverberacije u
sekundamai delovima sekunde. Vreme reverberacije obi¢no ima sledeCe vrednosti u
odrelenim prostorijama: dnevna soba oko 0,4 sekunde, veliki tonski studio 0,8 sekundi,
velika koncertna dvorana 1 do 2 sekunde itd.

Reverberacijaje rezultat reflektovanja zvuka od povrSina prostorije. Posto prelaze
razliCitarastojanjai odbijaju se od razliCitih materijala, ovi odbijeni (reflektovani) zvucni
talasi ne dopiru do sluSaoca u istom trenutku i imaju razlicit frekventni sadrZzaj u odnosu
naoriginalni izvor. Kada se zajedno pomesaju, ove refleksije postaju ono Sto mi
prepoznajemo kao reverberacija. Reverberacija stvara utisak prostornosti i pomaze
sluSaocu da stekne osecqj o veli€ini prostorije, materijalu zidovai poloZaju zvuénog
izvora.

Simulacija ovih zvucnih refleksija postiZe se koriSc¢enjem softverskih linija za kasnjenje i
povratne veze, zajedno sa drugim funkcijama za obradu kao $to su modulacijavisine tona
i filtriranje. Linije za kasnjenje stvargju vremenski pomerene (zakasnjene) kopije zvuka
koje se, u zavisnosti od podeSenosti povratne veze, ponavljaju tokom vremena. Prve
zakasnjene kopije stvargju rane refleksije koje se Cuju kao eha. KoriSéenjem povratne
veze generiSu se opadajuce kopije ranih refleksija. One simuliragju vibriranje zvuka
unaokolo po prostoriji i generisu reverberacijul.
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Slika 6.6 Okvir za dijalog Reverb

U programu Sound Forge, funkcija Reverb omogucava da zadate do osam zakadnjenih
refleksija koje su meDusobno vremenski pomerene unutar pola sekunde u odnosu na
originalni zvuk. Kod normalne reverberacije, zakasnjene refleksije opadaju vremenom.
MeLutim, funkcija Reverb u Sound Forgeu nije ograni¢ena samo na simulaciju reverba.
SaradliCito zakadnjenim refleksijama moguce je ostvariti mnoge ne-reverb efekte.

Funkcija Chorus

Funkcija Chorus se koristi za simulaciju viSe zvucnih izvora pomocu jednog. Ovo se
postize miksovanjem zakasnjene, modulisane po visini tona, kopije zvucnog izvorai
samog zvucnog izvora.
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Slika 6.7 Okvir za dijalog Chorus

Funkcija Flange
Funkcija Flange se koristi za pravljenje tzv. sweeping efekta koji se Cesto Cuje na
snimcima gitare iz 60-tih godina, a danas kod tehno snimaka.

Funkcija Noise Gate

K ada snimate zvuk, Gesto postoji Cujni prag Suma za vreme beSumnih prekida. Sum
stvaragju mnoge razlicite stvari, ukljucujuéi el ektricnu opremu, masSine i saobracgj ispod
vaseg prozora. Kadaje vas zvucni izvor mnogo jati od ovog Suma okruzenja, on se



jednostavno moze ukloniti iz tih beSumnih prekida gde je ngjprimetniji podeSavanjem
parametara funkcije Noise Gate.

Funkcije Compression i Limiting

Mada smo to ranije ve¢ pomenuli, kompresijai ograniCavanje su termini koji se koriste
da oznaCe efekte koji sniZzavaju dinamicki opseg zvuka. Kada se primenjuje kompresija vi
sniZavate jaCinu glasnih sekcija zvuka, a povecavate jatinu tihih sekcija u zvucnoj
datoteci. Ovo seradi dane bi nivo jatine tokom vremena fluktuirao. OgraniCavanje
(limitiranje) radi isto $to i kompresija, ai u vecem stepenu. OgraniCavanje se Cesto koristi
dane bi signali prelazili preko nekog nivoa, ai se takoDe moze primeniti i za stvaranje
efekata jake kompresije.

Otvorite datoteku koju Zelite da obraDujete i u meniju Effects izaberite stavku
Dynamics/Graphic. Pojavljuje se okvir za dijalog Graphic Dynamics koji vam omogucuje
daprecizno , krojite’ pojaanje svih ulaznih nivoa. Graf zavisnosti izlaza od ulaza
pokazuje kako ¢e se menjati pojacanje koje Ce biti primenjeno na ulazni signal, u
zavisnosti od njegovog nivoatokom vremena. Dijagonanalinija oznaCava da su ulazni i
izlazni nivoi jednaki. Kada je ovojnicaispod dijagonale, to oznaCava da se primenjuje
slabljenje signala.
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Slika 6.8 Okvir za dijalog Graphic Dynamics

Funkcija Expansion

Dinamicko Sirenje je suprotno od kompresije i ograniCavanja. Zvuk iznad srednjeg nivoa
(Center Level) se pojatava, azvuk ispod se slabi. Ngj¢eSce se ovim efektom dlabi Sum
niskog nivoa, kao &o je prag uma. MeDutim, dinami ko Sirenje mozete koristiti i da
dodate viSe dinamike zvuku.

Otvorite datoteku koju Zelite da obraDujete i u meniju Effects izaberite stavku
Dynamics/Graphic. |z padajuce lista Name izaberite stavku Soft noise gate below —36 dB
i pritisnite OK. Uocicete da su niske frekvencije prigusene.
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Slika 6.9 Okvir za dijalog Graphic Dynamics
Promenavisinetonai duzinetrajanja

Menjanje visine tona promenom brzine reprodukcije

Verovatno znate kako promena brzine reprodukcije snimka utice navisinu tona. Na
primer, pustanje ploCe za 33 1/3 obrtaja na 78 obrtaja stvara takvu promenu visine tona
darok numera zvudi kao da pevaju Smpanze. TakoDe, pustanje ploce za 78 obrtgjana 33
1/3 obrtgja, stvaratakvu promenu visine tona datruba zvuci kao tuba. Ovg koncept
koristi vedinasempler ureDeja da naprave sempl koji dostiZe razlicite visine tona.
Otvorite datoteku koju Zelite da obralujete i u meniju Effects izaberite stavku Pitch/Shift.
|z padajuce liste Name izaberite stavku Fifth up i pritisnite OK. DuZina datoteke je sada
manja od duzine original ne datoteke. Preslusajte datoteku da biste uoCili promene.
Ponistite prethodnu operaciju i ponovo aktivirajte okvir za dijalog Pitch/Shift, ali sada
izaberite stavku Fifth down. Preslusajte datoteku da biste uoCili promene.

Bame: [Fith up o [T
Semitones to shift pitch by (50 to 50) |7—§ ﬂl
Cenlstoshiflpichby (1000 1000; 00 5] _ e |
™ &pply an anti-alias fiter during pitch shift Save is
™ Presetve duratioh  ————————— [elete |
Made: [ADT. Music 1 [minimum Rangs, may acha) =l

Preview
I | Blend edaes with adiining data
™ Bypass
Transposition ratio: 14983
Final length: 030 lCeas
ol s

Slika 6.10 Okvir za dijalog Pitch Shift

Promena duZine trajanja bez promenevisinetona
Jedna od funkcija u Sound Forgeu, koja je specific¢na za digitalnu obradu zvuka,
omogucava da razvucete ili sabijete duzinu trajanja zvuka, bez promene visine tona. Ovo



je pogodno za produzavanjeili skracivanje zvuka da bi se uklopio u zadatu duZinu
trajanja.

Otvorite datoteku na kojoj zelite dainterveniSete, a zatim u meniju Process izaberite
stavku Time Compress/Expand. Pojavljuje se okvir za dijalog u kome birate rezim radaiz
padajuce liste Mode u zavisnosti od materijala koji obralujete.
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Slika 6.11 Okvir za dijalog Time Compress/Expand
Simple i FM sinteza

Simple sinteza

Alatka Simple Synthesis moZe da se koristi da se generiSe jednostavan (obican) talas
datog oblika, visinetonai duzine. Slozeniji talasi mogu se generisati alatkom FM
Synthesis.

Primer

U meniju File izaberite stavku New da biste otvorili novi prozor. Za taj prozor postavite
format za podatke na 16 bitova, 22050 Hz i mono. Zatim u meniju Tools izaberite stavku
Synthesis/Simple.

U okviru za dijalog Simple Synthesis, u listi Name izaberite Middle C Reference (3
seconds) i pritisnite OK dabi se u prozoru generisao sinusni talas duzine 3 sekunde
visine tona od 261,63 Hz. Pritisnite dugme Play da biste ¢uli vas referntni ton.
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Slika 6.12 Okvir za dijalog Simple Synthesys



FM sinteza

Alatka FM Synthesis omogucava vam da koristite frekventnu modulaciju (FM) i aditivnu
sintezu da biste stvorili slozene zvuke od jednostavnih talasnih oblika.

Kod frekventne modulacije, frekvencija talasa (nosa€) se moduliSe izlazom drugog tal asa
(modulator) dabi se stvorio novi talas. Ukoliko je frekvencija modulatora niska, nosat ¢e
se sporo ,, radtimovati” tokom vremena. MeDutim, ukoliko je frekvencija modulatora
visoka, nosaC €e hiti tako brzo modulisan da ¢e se stvoriti mnoge dodatne frekvencije, ili
bocni opsezi.

Sound Forge omogucava generisanje do Cetiri talasa (operatora) u raznim
konfiguracijama. U zavisnosti od konfiguracije, operator moze biti nosa€, modulator ili
jednostavno nemodulisani talas. Talasi se takoDe mogu zajedno dodavati (aditivna
sinteza) dabi se dobila $to veca sloZenost zvuka.
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Slika 6.13 Okvir za dijalog FM Synthesys

Najbolji naCin da upoznate ovaj modul je da poCnete sa jednooperatorskom
konfiguracijom i pokuSate da kombinuijete razlicite talase same sa sobom.
EksperimentiSite koriste€i povratnu vezu za svaki talas da biste Culi razliite efekte samo-
modulacije. Povratna veza dodaje harmonike zvuku modulisuci zvuk samim sobom. Bez
povratne veze imate obicnu (Simple) sintezu.

U drugoj konfiguraciji, dva nemodulisana operatora miksuju se zajedno (horizontalna
veza) i Cuju seistovremeno (aditivna sinteza).

Sada promenite konfiguraciju na dva sekvencijalna operatora (vertikalna veza) i ponovo
eksperimentiSite koristeCi razliCite talase i frekvencije nosata (donji operator) i
modulatora (gornji operator). Pri niskoj frekvenciji modulatora (1 do 5 Hz), niza
amplituda modulatora stvara neznatno odstupanje. Porast amplitude stvara velike raspone
visine zvuka. Ukoliko je frekvencija modulatora visoka, mogu se ostvariti mnogi
neobicni FM zvicu. Proverite da amplituda modul atora nije suviSe velika, u protivnom
rezultat ¢e biti neprijatan Sumolik zvuk.

Postavljanje frekvencije modulatora na 0,00 omogucava apsolutnu kontrolu visine tona
nosaca koriscenjem modul atorove obvojnice, koju moZete koristiti za regulisanje
odstupanja tokom vremena.

Dodavanje viSe operatora povecava sloZzenost talasa. Kada se kombinuju FM i aditivha
sinteza, moze se generisati skoro beskonacno raznovrsan skup zvukova



Filtriranje i egalizacija

Sta moZete da uradite kadaimate zvuk koji nije sasvim besprekoran, ali nije toliko |03 da
biste ga odbacili? Ponekad, razumno koriScenje filtriranja moze da pomogne da
korigujete i zadrzite zvuk. Filtriranje nije lek zaloS zvuk, ai neznatne izmene mogu ga
L,vratiti u zivot”.

Zvuci su sastavljeni od promenljivih iznosajedneili vise frekvencija. Na primer, zvuk
bogat bojom sadrzi mnogo razlicitih frekvencija. Zvuk sinusnog talasaima samo jednu
frekvenciju u sebi, recimo 60 ili 440 Hz.

Filtri omogucuju , krojenje’ frekventnog spektra zvuka. Spektar nije nista drugo do
predstavljanje svih prisutnih frekventnih komponenti u signalu. Sto je velicinabilo koje
date komponente manja, to zna€i datafrekventna komponentaima manje ¢ujno ucesCe u
odnosu na druge komponente. Filtri propustaju ili slabe frekventne komponente koje su
vas ulazi u Sound Forgeu. Imajte u vidu dai drugi faktori, takvi kao $to je karakteristika
frekventnog odziva zvucnikaraCunarai zvucne kartice, mogu da uticu koje frekvencije ¢e
biti dominantnije za vreme reprodukcije zvuka.

Graficki ekvilaj zer

Graficki ekvilgjzer (Graphic EQ) deli sve moguce frekvencije na deset opsega koje
mozete pojaCavati ili dlabiti. Svaki opseg ima svoju centralnu frekvenciju. Na primer,
opseg 125 Hz, obuhvata frekvencije izmelu 901 190 Hz. Vrednost Gain (pojacanje)
iznad svakog opsega pokazuje iznos primenjenog slabljenjaili pojacanja na opseg. Kada
je ta vrednost postavljena na nulu, to zna¢i da amplitude frekvencija u opsegu nece biti
menjane. Pozitivna Gain vrednost znai da ¢e amplitude biti poveCane, a negativna
vrednost da ¢e biti smanjene.
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Slika 6.14 Okvir za dijalog Graphic EQ
Korisenje dodatka Noise Reductiona

U razvoju DirectX dodatka (plug-ina) Noise Reduction, osnovni cilj projektanata firme
Sonic Foundry bio je da naprave interfejs koji ¢e biti zgodan za koriséenje. MeDutim,
neka svojstva mozda nece biti na prvi pogled oCigledna, ai vredi se potruditi. Kolekciju
saCinjavagu Cetiri dodatka (engl. plug-in): Noise Reduction, Click and Crackle Removal,



Vinyl Restoration i Clipped Peak Restoration. Ovde ¢e biti data kratak opis koris¢enja
Noise Reductiona i Vinyl Restorationa.
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Slika 6.15

1. Otvorite datoteku ACNoise.WAV, koja se nalazi u direktorijumu gde ste instalirali
Noise Reduction i odaberite deonicu koja sadrzi samo Sum klimatizera.

Ta deonica je specijalno napravljenadabi se demonstrirale moguénosti ovog plug-
ina.

i ACnoise_wav

W 00:00:00 ,0:00:01 ,00:00:02 ,00:00:03 1 20:00:04

-E.0

-Inf. ;

-E.0

aflaf4] [ pli:zee [l ]
| v L| || ws] 00:00:04.545 | 00:00:04.386 | 00:00:00.441

Slika 6.16

2. Dvaputa brzo pritisnite miSem na deonicu izmeDu markera da biste odabrali te
podatke za obradu.

3. lzaberite stavku Noise Reduction u meniju DirectX.



Unapred postavljeni inicijalni parametri da¢e sasvim dobre rezultate. Najvazniji
parametar se podesava klizaCem Reduce Noise by, koji se nalazi navrhu okvira za
dijalog akoji odreDuje iznos slabljenja Suma.

Sonic Foundry Noise Reduction - MR iz Easy wav
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Slika 6.

4. Potvrdite opciju Capture noiseprint.

5. Pritisnite dugme Preview na kartici Noiseprint.
Noise Reduction ¢e uraditi prvi prolaz kroz odabranu deonicu, a zatim se vratiti na
njen poCetak. Posle prvog prolaza, Noise Reduction je registrovao uzorak ¢istog Suma
I prebacio seiz rezimaregistrovanjau rezim obrade. Noise Reduction je sada
spreman da obradi zvucnu datoteku.
On sada redukuje um u realnom vremenu. MeDutim, Sum se redukuje samo u
odabranoj deonici datoteke.

Napomena: U toku reZzima registrovanja ne¢ete moci da promenite svojstva procesa.

6. Postavite pokazivat miSa na prazan prostor ispod stavke Real -Time i pritisnite desni
taster miSa, iz pomoénog menijaizaberite stavku Select All Data.
Sada Ce se reprodukovati cela datoteka, $to vam omogucuje da promenite parametre i
istovremeno sluSate rezultate.

7. Pritisnite dugme OK ili na kartici General ili Noiseprint da bi se obradila cela
datoteka.

Opcije kartice General
Na ovoj kartici se podeSavaju parametri koje Noise Reduction naj¢esce koristi.



Reduce noise by

To je parametar Cija se vrednost postavlja pomeranjem klizaCa koji se nalazi navrhu
kartice Genera (kao i kartice Noiseprint). To je parametar koji se najceSce koristi.
Ovim kliza€em se zadaje cel okupna vrednost redukcije Suma. Na primer, vrednost 6 dB
znaCi da se na Sum okruzenja primenjuje slabljenje od 6 dB (50%). Vrednost 0 dB
oznaCava da nema slabljenja Suma, dok vrednost 100 dB znaCi da se primenjuje
maksimalno slabljenje Suma.

Vrednosti izmelu 10 20 dB obi¢no daju sasvim dobre rezultate u jednom prolazu, a vi
mozete zadati i viSe vrednosti kod nekih vrsta snimljenih semplova. Visavrednost moze
poboljSati uklanjanje Suma, ali moze dodati nezeljene defektei time uticati na kvalitet
zvuka. PoCnite sa 12 dB, a zatim podeSavajte parametar Noise bias sve dok ne budete
zadovoljni dobijenim zvukom.

Reduction Time

Lista Reduction pojavljuje se na vrhu i kartice General i kartice Noiseprint. Ona
omogucava da izaberete jedan od Cetiri internarezima, ili algoritma, da biste redukovali
Sum. U principu, algoritam Mode 2, koji jeinicijalno postavljen, u vecini sluajeva ce
dati zadovoljavajuce rezultate. MeDutim, uvek vredi utroditi vremei proveriti sverezimei
izabrati onaj koji daje najbolje rezultate.

Svaki od Cetiri rezima uklanja Sirokopojani Sum na neznatno drugaciji nain. Svi rezimi
koriste registrovani etalon Sumadabi odredili Statrebadaukloneiz signaa, ali Sum
interpretirgju i uklanjaju koristeci razlicite algoritme.

Preporucujemo da primenite svaki od rezimai saslusate izlazni signal kako biste utvrdili
kakve efekte ostvaruju. Parametri Reduce noise i Noise bias ponasgju se razlicito u
svakom rezimu, tako da variranjem ovatri parametrai preliminarnim preslusavanjem
Cete stedi utisak kako svaki od njih uti¢e na zvuk.

Kadakoristiterezime 1, 2 ili 3, parametar Noise bias moze napraviti veliku razliku u
kvalitetu izlaza. TakoDe, parametar Reduce Noise moZe se postaviti na vidu vrednost
nego u rezimu 0 i zbog toga neCe se pojaviti defekti.

Noise bias

Ovag parametar omogucava da se fino podesi op&ti nivo etalona Suma, slicno pomeranju
taCaka ovojnice spektra Suma. Pritisnite i povucite miSem kliza€ da biste podesili
vrednost ovog parametra.

U principu, vrednost postavljenana0 dB bice sasvim efikasna. MeDutim, preporucuje se
da probate sa vrednostimaizmelu — 6 dB i + 6 dB, da biste postigli maksimalni kvalitet.
Povecavanjem vrednosti ovog parametraiznad 0 dB uklanja se sve viSe Suma, ali ukoliko
se preteradodi ¢e do slabljenja korisnog signala. Smanjivanjem vrednosti ispod 0 dB
smanjivace se slabljenje Suma, tako da pri vrlo niskim vrednostima Sum se nece ni
uklanjati.

Parametri Noise biasi Reduce Nois meDusobno su zavisni, tako da se preporucuje daih
podeSavate sve dok ne pronalete pravi balans. K ada koristite Reduction u reZzimu 0,
postavljanje parametra Noise bias na suviSe nisku vrednost izaziva zvonak Sum naizlazu.
Kada se postavi na suviSe visoku vrednost, zvuk ce biti potmuo zato Sto je uklonjen i deo
signala.

Ostali parametri ne uticu bitnije nakvalitet.



Kartica Noiseprint sadrzi parametre za manipulisanjei upravljanje registrovanjem etalona
Suma. U vecini sluCajevainicijalno postavljene vrednosti daju zadovoljavajuce vrednosti.

Korisenje dodatka Vinyl Restorationa

Ovaj dodatak je projektovan da istovremeno uklanja i impulsni (pucketanje) i
Sirokopojasni povrsinski Sum sa starih snimaka. Napredna filtarska tehnika detektuje i
automatski uklanja veoma brze prelazne pojave koje stvargju necistoéai ogrebotine na
povrsini ploCe. Zatim se koristi metod, slican funkciji Noise Reduction, daminimizira
Cujnost Sirokopojasnog povrsinskog Sumakaoji je svojstven starim ploCama.

Prvo &to treba da vam bude jasno, obnovljeni snimak nikada nece biti savrSen; vi treba da
se usredsredite nato da napravite snimak koji ¢e biti prijatan za slusanje. Vecina
slugalaca ne obraca paznju namalo Si&anjeili priguSeni prasak. Melutim, ukoliko nesto
zvuci neprirodno, to mozZe darazdrazi sluSaoca. Umerenost je klju€ uspeha.

Uklanjanje povrsinskog Suma je eksperimentalan proces; parametri skoro uvek moragju da
se podeZavaju zavisno od materijala koji obralujete.

Reduce noise by, Affect frequencies above i Noise floor su tri glavna parametra koji se
koriste za uklanjanje Suma. Melutim, moraéete da napravite kompromis izmelu kolicine
uklonjenog sumai kolicine uklonjenih visokih frekvencija
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Slika 6.18

Da biste uklonili povrSinski Sum, treba da uradite sledece:

1. Postavite parametar Reduce noise by na — 8 dB, a Affect frequencies above na 2000
Hz, i poCnite da poveCavate vrednost parametra Noise floor sve dok visoke
frekvencije ne budu znaCajno redukovane.

2. PovecCajteili smanjite velicinu redukovanja Suma promenom parametra Reduce noise
by.

Nema redukcije ukoliko je vrednost parametra O dB. Postavljanjem parametra na
vrednost vecu od 15 dB moZe izazvati nezeljene defekte i veliki gubitak visokih
frekvencija.

3. Menjajte vrednost parametra Affect frequencies above da odredite frekvenciju na
kojoj postavljena vrednost parametra Reduce noise by utiCe. Na primer, mozete



postaviti redukciju Suma na visokim frekvencijama postavljanjem parametra Affect
frequencies above na 8000 Hz.

Napomena: Ukoliko posle primene funkcije Vinyl Restoration ostane mnogo
Sirokopojasnog povrsinskog Suma, pokusajte da koristite ovu funkciju bez redukcije Suma
(0 dB). Zatim primenite funkciju Noise Reduction da poboljSate odnos signal -Sum.

Uklanjanje pucketanja

Uklanjanje pucketanja postiZe se podesavanjem vrednosti parametra Click removal.

Ova] parametar kontroliSe osetljivost algoritma. Inicijalna vrednost ovog parametra je 10
i obi¢no zadovoljavau vecini slucajeva. Vecavrednost ¢e ukloniti viSe puceva, ai moze
redukovati i neke prelaze koje biste Zeleli da zadrzite (kao udarce u dobo$). Ukoliko
pocnete da primecujete da se Zeljeni prelazi redukuju, smanjite vrednost ovog parametra.

Brana Petronijevi¢



