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Wstnp

Aut or pracy, przy wyborze tematu, Kier o\
oraz zainteresowani ami z wi akustyki w tym reaizagiz er o k
d¥winku. Jednym z <cel -w napisania te]j pr ac
roln pedgwi k arffwi airkt acj i z tym co dostrzega

DFwi f knie jylkosdtope gni en,i eanl o bmade mmaKlezawolUrN
rzeczywi stoSi. Powszechnie uwaUane jest, [
zmysgd, lecz czym bygdaby ludzkoSi bez moUl
natury muzyki czyz wy k g e j k &Mndzisiejskyehccgaisach gra czy filimez

dTFfwi nku wegzbygzrig Dion to wgaSnie dFwink nada

przenieSi widza w inny Swiat, wydaj Ncy si
Uyj ebiyat ego nal eUy sobie zdal sprawn jak w
codziennynf unkcj onowani u, | enowoczésaekskieki. pr zy t wor z

PodstawowN funkcjN szeroko pojihitych ef e
czy grach jest rola informacyjnAl e czym tak napraw®g- ENi ef e
rzecz biorNc sN to dFfwinki, pktz-erze dmiwerl mot n
lub z o s tfizygyryie zarejestrovanea mi ej scu zdar zenia d¥fwin
poddane obr-bce i podHBfodiotnye tpe dmd giveanm&e apd
wok-§ dFfwimbplgiy I uba gkilem nowym wytworem. G-
jest poprawa jakoSci ostatecznego produktu

Ze wzglndu na op-Fniaj Nce s6dVanson,ocesy
postanowi onadematr dlar dwa e j gl obal ni e. Proje
d¥fwi nkowymiesdozggelrnym uwzglndnieniem gi er
akcja rozgrywa o szech wymiarach zBetdjaetai takN decy
bygoby moUl i wo%cikoBEpwgzzdntedwkni-w w postac
co moggoby znacznie wpgynNi na jakoSi proj

Za 9gg-wne zadanie postawiono sobie st wc
efekty d Fwi i,k ome Ul i we do wykorzystania w szer
Wykr eowani e tyoghod FTwopikNwkdo do ko@Ea zadan
PoczNwszy od procesu samego nagrani a, odpo
poprzezwyb odpowi edni ch d¥ weniédcaz wprowadzahie pppraveks z ¢ z

a s k o (Ec aoptateczngj krewacji ich brzmienia, normalizacji i odpowiednim zapisie.
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Praca skgada sifn z nastfnpuj Ncych rozdziag- - w:

RozdziBRgekly dTwi nktowektwj egr @b avNt keacd

udF¥Twi nkowi ani a gi er , met odach uzyschi wani a
probl emach przez maar i GrayohMewiadpFevd kilkew o t y m,
nal ely zwmacyl puwagkcj i efekt -w d¥fwinkowych.

RozdzNagr a&2ni e efekrawmdjifewi skowygadym proce
d¥fwi nk-w. Od wyb magmaniaspp spedyfikatji e anrert ioddz n N ur z Nd
iwyb-r formatu plik:-w.

RozdzE dyjc j3a i 0 bapisule pracestpdgivii Aidk wk ¢ j i efekt - - w,
zostagy nagrane w rMomBrd daowiredanii @l psiof ejka lui.
oprogramowanie zostj o ddykeeacji brzmienia i jakich a

przy koE&owej fazie tworzenia bazy d¥fwink:- - w.

RozdzBaga 4ef ekt - wrzatiFawissiitkwoowyzcoorn N j uU bazn
iopi suje dfwi AWi dwugi efisang zaiks ewityek.or zyst al i stn
bazn d¥wink:- w.
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Efekty d¥fwinkowe w grach

Na przestrzeni dzieymzwgggwgpyechwdngt awgyw
niezaleUnie od tegdBawakMcipydygwagyagwndodsbi mi
gwar ancthwmji NeodvsNkk o c zni i o d Obecni@ ma z y winktuo Sdcois.t i p |
r-Unorodne ich odmiany, poczNwszy od gier |
automatach do gierrozbudowanychgrach wideoW dzi si ej szych czasa
znich moUna prdygrdwhaely sizemai . Gry nie tyl
rozrywki, alet a kdtbgocennejn auki , a nimaktN- rpponzadkaz hwal
cennewart oSci

Gry bardzo rinnjdnmeNdisiwi od ktmaydmst apz
w dzisiejszych czasach Gg-ovend\h N odr - Uni aj Nc N wi fikszc
nielinearnoSi. Blkemedntoyn ealkdjawyenyipii¢ll zpict o
w t ej s amejasowod praegtrreonfec®r a ni e ma sSwoj ego ust
a jej przebieg zmolUeUnsoiSiciz mide ndzailagna® gr ac z
cieszy sifn cor az, neitwkk w grath, ple v szerakidgiedZhiei N
mul ti mbdel wnsawans8h trudnoSci w dopasowani
poj edynczy abgrywrosash przestrzeni gdy U za kaUdym raz
onebyl odt war, gnikalngs pvo, oo KUaj Nc za @aMangioN. Gr a
nie jest z pewh2ScW Ngg rwnelji neiagrnzZNe gr acz \
wydarze@® i zjawi Szk etga pmsgyanag dzuN ey cshl.n za g Nc

Nal eUy wspomniel o s wideodgormnyphofamo takicke jgks t wi e
film fabularny. Podobnie jak filmy z a wi eoneaieiftderaktyym e s ek wencj e,
wgr ze wy s postgriugnitiowamych migawek, pod a s kt - rych grac
mo Ul i woSci ingerencij.i w akcjn dwiwd gestain N n ¢
podobna do real i zaWdgbéc czeégamoi (hlkiuw yfrmi |jneoswe gwy. k o
pewnych podobie@Gtw pomi ndzy orazfilomzwe,ni kem- red
mimo wszystkoc i e s z Bhaczmiewii fksz N powdil ad ncsPmigh cze
Wskutektegqg metody i technikikreowaniad ¥ wi 1 kgier s bhaiej znanei rzadziej
opisywaneSz ukaj Nc patebiye Ewrwdifivi didvipgwi aahaj Nc e
t o bi eayekdineyyxdhar ze E <z zet ksryNili wyohorBdiaah.

DFfwi nki terazmia¢ryiwajie siziadkovay NTomi wrpaon iku | 2

efektami, kt-re majN zwiNzek z bezpwowSred
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d ¥ kioiwe powi nno zzanhieethnioaScisioid w ego, w | aki ej
bohater or az na j aki m e tpadobnie jakme jfixhie mi ej s c e
NajwaUniejszym | ewmazp wd oriweg@Edakejidd wi ildmi do gi e
w por-doahnoych medi - w.

1.1 Powr-t do przeszgoSci

Pierwsze gry wykorzystywagy prymitywne &ef
bydgy 9§ - wnize€Ndgené a nmézwonki WizcazineeUnoSci od wie
ikonstrukcijonedwwdawagyy r - Penvesiegwppawd8yi si i jt
w latach 30. XX wiekuB 'y § y min. piriballgraz nana r - wni edJsigtako f | i
machines (automay do gier hazardowygqh4]. Pomi mo niezbyt wymagaj N
moUna bygo kreowal u Igbr paocr ipaidprpea adpowiednie wy g r a
uUOeceif ekt -w dFwibliZkiomkyichtemu gry stagy sin
iabsorbuj Nce ci eNciaetkotSkreego advmammida wsfable byl i
podej neszezaNi fksze ryzyko.

Jedna z @irwszych elektronicznychier zd Fwi A ki em A Coprpjuaweirg aSp a c
sin w rolwi d9dda gzeregzwi- Unayrhchodg Jgas®swmi c
wal k ami takich jak startujNce rakiWwWty, si |l
zal eUnoSci opodesagpEkgeamddnn bygo usgyszel
sygnagy skrncaj Ncej rakiety, odpal ani e poci
Jednak wszystkie te d¥winki bygy generowane
tutaj m-wil o real i zjmeiden atky cshp eedfneikgty- jwi eN i sewronji
moUl i woSIi wzgheeakotdejagmuwzmysgowi. Gracz n
jul0 nie tylko za pomocN wzroku i dotyku, al e
wi fnkszW miodmn upgywadagwpsocomgay pbasdzie]j Zaaw

d¥fwi nkowe.
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1.2 Wprowadzenie

N a wczesnych Kkomputerach ni egat wo bygo
zpowodu ograniczonego miejswa.pabhfwicnk mbsi
dost flpntaggod te@fepke yNnk ewdbygdy zbytnio rozb
i koni ec z napa scezma shegna nkei lokvae rddodat kowych d
gry. Do dzisiain a| e @&l ekfo mpr omi s p o nri dizdmiya rpeanmi milcii KN, v
ich jakoSci N, EBst hpowizi &€ @hensatlz ooakrc @ zazpewniun k s
comoUna w pegni eadzome[fldiaksdfedkt yrzeltka - beal |
uwagmzy tworzenito: d¥fwinku do gry

Ail oSi dostfipnego miejsca,

A rodzaj pl atpcamajestygta, na | ak N

Ail o&fekt -w dFfwinkowych w bazie,
A

jakoSl dFfwinku, kt-ra bindzie akceptow
Tw-rcy gier muszN bral p o @abecniewpaodukowamyicle t y |
komputlkecza, rmalli iewacBamieniajej przez odbiordi. Przecifntn

uOytkowni k nipezawpkbkepdygmoaprzintem dostip
wzglid-w finamcmnnegaplmcgaki a zbindnoSci tego

JeUel i gr a bndzi e wymagal naj nowszych k o
sprzitowymi istnieje rggykaenSdie dpojdeezed
winkszoSi przecintnych uUytkownik-w nie &
kompromis, na kt-ry muszN p-jSi tw-rcy giel

Met ody jakimi moUna @kyskiwal dFfwink w gra
f Programmable sound generatofPSGs)i s N t o ukgady el ektroc
generuj N fale dFfwinkowe poprzez syntezh
przebieg sinusoidal ny, tr-j] kNtny czy
wykorzystywal szum. PSG zazwyczavym, zakodc
kt -ry tgumaczony j est bezpoSrednio na
regul owanym parametrom moUna otrzymywal
1 Synteza substraktywn@d j ed n a z met od syntezy d¥win
odej mowani u har moni c zon ygerteruje sprzghieg gfali. Os
d¥fwi ikowej, a nastipnie uUyty =zostaje f
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czistotliwoSci. Dal e nowa fala przechod:
obwi edni i svygnTaym swaymySne i noonwdeygfoi.k owana | est
f Modul acj a cFMifasg FraqlencwMo8wation) polega na zakodowaniu

czfistotliwoSci w sygnale noSnym poprzez z
od sygnagu wej Sci oweigoni ePosniord ud e d atnkao wpy ajh
wwi dmi e sy pmwaeigw.wWbScidoszgo do modul acj i
cCo naj mni e dw- ch sygnag-w o r-Unych C :
el ektronicznych Z FM uDywa czterech, p i
wygenerowania jednego dF¥wi AkKu.naOszad ad wire

sprznUenia zwrotnego i b y przemsehidali at or em d| e
1 Synteza tablicowai | e st bardzi ej realistycznN synt
czistotliwoSci, ale takUe duUo bardzi ej
d¥fwi Akawerja, posi ada swoj N pamiffl RAM or az
tablicy, w kt-rej =zapisane sN pr-bki syg

sygnagem sN prw bKs$ztiagtty uimanit s N modul owa
(ang. Low Frequency Oscillator), czylegh er at ora pr zebieg-w wol
Kt -ry z a pomocN oscylatora Aprodukujebo
cziAistotliwoSciach. LFO moUe wpgywal na na
barwih za pomocN regulowanych parametr - w,.

f Synteza granularnaj est jednN z rel atywnie najnowsz
kt -ra j est opart a na mi-5Q rnolisekuadowych) Set ki
Agranul eko d¥fwifku jest mi ksowanych ze sa
anawet muzyczne tony. Efektem nie jest pojedyny t o n l ecz zbi - -r
d¥fwifnk-w o r-Unej czfistotliwoSci, ampl i

charakterystycznN syntezy granul arnej ] e

generowane przez oscylator, l ecz mogN zo

nagania.

Wszystkie wyUej wymienione metody opierajN s

el ektroniczne, a nastnpnie ich modyf,i kowani t
dzi nki temu o0szczhadnziafncai ,j elsetc zs pnoarl aeciyl ozSald ad
realizm takich efekt -w bndzie zadowal aj Ncy
naSl adockwalSd mmeowani a, ale nigdy nie zast Np

zarejestrowanego na miejscu zdarzenia.

Strona [LO



13Kreowani e efekt-w d¥fwinkowych

W dzisiejszyrchy cgiasrmachkz wwiikszym budUet €
produkowane na masowN skal n, mogN pozwol il
d¥wink-w. Trzeba wzi Ni pod uwagfi z jakN g
wymagany jestpewien bal ans pomiinduyh kefwe knti a m a Wi zu
Imwi nkszy realizm obrazu, kt-ry zbliUony b
d¥wi nkowe t ak Ue powi nny wy dzwaiegsi nejbauw
wy ma g tatpj Mw. gy 3D, gdziepor uszamy si i bohatrzesha mi w
wymiarach W tym przypadku wymagany jest wysoki
gdyU gracz niejako wrtoamy $wieatsythaoigdydiekty w | e j
dTfwi nlbboweni Nce real isUgytcwnige ze zastwmdNgN gr
przykgoapioawoa si i 0o ma Uy diaasatiigoteskowe Kiegly,
natomiaste f ekt y dFwi nkowe bigdN zmirazdeyc zrgavd s t wsnp -
aobraz zostanie niemal przenibagizo rey t me wSwir
stopniu obni Uago |j akoSiwadateadjesidie eggaoie pr o d U
idopasowanie ze sobN tychgdwddi NkuowdyusSmi e
klimat, kt-ry nadajemy obrazowi

Aby poprawni e wddtkroavie z mtad lejUy md F gnsdras  z f a
jej przeznaczenie. UUOyci e r - Unych rodzaj  -w d¥ewi nk- - w
temat yksltotnN roln odgrywa takUe kIl imat,
Astrzelankao potrzebdfFwi &kpwgyordud mittnmy ovy Sefi
Dl atego kaUda gra ma sw- | zakr esWadgw gik - w
MaggoPrace g pRiapiskipir @jcuj Nc e j jako r earbdnyzhat or d
formach audiowizualnycfP r z e d {Bieniek, RO89 str.305

ANi e j est zadaniem operatora d¥fwinku

d¥fwifnk-w kojarzNcych sifn lub wystinpuj Ngc

Swiadomy wyb-r zestawbud@jwNdketw kil embfidr

odwogduj N siih t b ddczswibi ekfpwnegka, kt - -r

otaczaj Ncego go Swiata w kontekScie nas

przeciwnieipr zy braku reakcji i SwiadomoSci wy
Efekty towarzyszNce akcji rozgryarmaj Wtej ¢

atmosfern strachu I gr-onznyo wiaagk . r 1wnioe despe
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jednorodne8cia kfeikt - w HEedkigtegd samegg typu lpavkinym.

r-UOnil sin w zaleUnoSci od tego, gdzie przc¢
dodat kowe bodFfce uUytkowni kowi gry m.in. o Kk
znajduj Ncych siAbw ¢aimi gszczieavi peoPnego ucze
wwirtual nymalSewlyecuemi eSci i dFfwinaki W przestr
obrazem i roznd s zczeni em ¥ Popezumigjs€owienie kwi przestrzeni

rozumiane jest odpowiednigobraniee f e kt u poggosu ,i jp&ege mag N
zostal doodsayngin agwa Uny m el e metna kabpmieszazeniej | e st

d¥wink-w w Steraofommpawalasa | okal i zowani e kierunku
d¥wi wh@yaszczy¥Fnie horyzontal nej. ChcNc bar
zastosowal dFfwink dook:-Ilny, wtedy -rygrsr- -Uni a
St os uj Necwiziakbsi zeagn i a , tesaonz beyf ekka n avg -mmw s | byl duUo
w przypadkujednej monofonicznejS ¢ i eDzki ifi.k i zast osodwlawmiifuk istcer e
zbl i Uonym poziomie natinUenia d¥fwifdku czy p

nawzajem, gdyU sN odseparlepigjade - p.rvinaserhe zenni e
jesttooUe gdy zastosujemyomwi aalwa z#8F wih piédizejk Anag - w
uboga. Mamy tyle samo informacj i potrzebma z wi nc
jest wi nkfsekat celiwat®daeniaSciieRlekal i zat or dFfwi nku |
znal e¥i odpowi edni e miejsce w ¢rzez siegbei ni e cC z
d¥fwinkeomt aki spos-b by nie koli dbewkWywze so
przypadku, gdy Fr-dgo dF¥wi fnkuwnjiestnagaNa Nk a b
gr ze, ef ekt t aki p o Wii reimen ejpyij edeakozmrasz m)
mani pul owanie oryginalnie brzmi Ncym d¥winki
przez jaki obi ekt Maztosatelufzbudowageragri oyt @y

swoistego zaskoczenia Gr acz moUe zastanawi al sin czy
moUe to tylko niepoz®Nmahiedyp paemyxai iNe et wi @k
do gry jest specyficznym procesem, gdyU wym
tej pory przstrzeniist wor zeni e nowej rzeczywistoSci

Obecni e produkcij a jefl pwoic i kjfazevwprzypgnina r w

produkcij i d¥wi nku mhoetapies emego szeagegni ai e Nal
wspomni el 0 technice Fohew, d@dwyhRk: - wr wc ecs2
rzeczywistym, kt - re kreowara 9N mepecMez - Urzwc
rekwi nag$l-avduj N wgbt dpfwji ke w Oakie jakkrokc o d zi e n n
ludzkie, d Fwitigkiczonego szkga, Techyiki stwazlyamasNcych d
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najl epszN, ki edy wprowadzona do fil mu | es

publicznoSi nie potrafi odr - -Unii d¥fwifnku n
produkcij i j ufinu.pgCowalarke ,ii cleTwiuii k i FolayaigmwaanzN t e ¢ |
odzwierciedlal warunk- w a katosiasmraz Ny czha zzaasdtaar
pol epszal doznania widza podczas seansu. O

np. przy zgej jakoSci nagra® z plJanak, Kt -
g§ - wpowodemp od k gadani astwerfepidlepszegod Fewsfiku ni U m-

zostal nagr anya pkliaendyek ozdwi édki owy m. Jak t v
Pr z e d pBierigk(s R raz e dBerigk,26808str. 302303
ANi ewaUne, | ak wykieowsalheon i ef erkotb i |weyct wor z
wkontekScie z obrazem, kt-remu towarzysz
naSladowal, c¢czy kreowal rzeczywistoSI,
brzmi eni owo, wzbogaci | .Zdisineml i 4§ emioe Stcy leld

Dl atego teU zarejestrowane d-produkdjikw celpoddaw
podwyUszenia ich jakoSci i  wiarygodnoSci ,
medium, gdzie bAdN w przyszgoScieocayygk)or zyst
Rzadko =zdarza sin, Ue w finalnym produkci
zarejestrowane, surowe nagrania rzeczywistego przedmibdla gr ani e ef ek

synchronicznych jest najbardziej Umudnym

elemena mi t worzeni a Sci eUkii d¥fwi nkowej . Po
odpowi adaj Ncych wirtual nej rzeczywistoSci
zbl i Uonych do odgdgos-w realnego otoczenia
wpgyw na ostat e ovzzesawienidzb i d ¥ wiorbkriaeznu. Dzi nki
wstudi o, wystrzegamy sin nadani u ef ekt owi
wykreowal W -prrodceksdjei piosdzi nki temu dopas

przedstawionego w grze.wdakymdSwobpki poAbai

opomi eszczeni u, w kKt -rym zostag nagrany,
nagrani owego. Do nagra® wykorzyst,yamei,ne s N
drzwi, woda, podgoUa zbudowane ewnarbetthnor aki
itp. Ggadawnymmz | est tut aj wynaj dowani e re

poszuki wamRe kdwTwiyit gz wWk| e pomoNnmoUlgidw®SI n
d¥fwi nk- w, kt -rych do tej pory Snmiceed-yll niSea
wprzypadkuk i edy nal eUy nagral dFfwink obiektu, I
ryk potwora.P o wi n nwt esdiyi u nziaerjefijtensiterpooviaNkctzryif asjONc e
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d¥fwimk.i wycie wilka z krzykiem czgowi eka, p
nieco Aprzestero. Powstaniewtedyz upe gni e nowy, epjprzesnkgge zany Wwc
efekt. Ni emni e] j ednak nawet rzeczywiste (o
Srodowi sk wdpotwi zamijefiby bbr dhkiiagy jeszcze bar

Jak uwaUayj Nbefzi Ismdugnga daywwduj Ncych sin w tle
stagby sin nienaturalnie Acichyo, a przez
nieustannie towarzyszN dFfwinki, dsmientrnodz Nce
cziisto moUna niawwy.daf@adi scmbs2ump tJa w pomie
40dB, a na zewnBNtw zz anlaewento S6cOi od przestrzeni,
ZpewnoSci N nie jest to cadgkowita cisza. Pod
naj gat wi ej o proedalbii zrEs t o diomof i | m- w, gry r zNd
NajwifnfkszN r-UnicN wipnojdyokcpBrodRwwinhpuzdbazg
t ak n armpgdyanie andmy gotowego produkt@ h o ci a Up It avn a weay!l i |, UOe d
fragment gry bhnazize mbilUwadr mienc hived 20innutd an N p a
inal ey to bral pod uwaghf.

l4Ksztagtowanie d¥fwinku

Postpr odukcja materi agy wv7Twiewkoywe gsot opni g W

zwykonaniem miksu. Miso wa ni e dopasowuj e poszczeg:-I|lne
realizatora. Dzifnki wykonanilWlezdodtregloi mo &siu
bidN na siebie zachodzil]|sm- jwsN ycajst®l .ef W&l

tut aj uUOyci e odpwwb §dri §blknmyar ecesMr ni ezwyk]| e
wcagym pWopezgadkuegry mi k s staje g0 drealizowanthni ej szy
poni ewaldalUdym razem efekty wys griepmagodo w i nnyn
kiedy dany ef k t ma sin pojawi Una THhmr slimy mmine jes cnaod
d¥fwi Ak owit Juordpowi edni ch ¢ zaysnupykilwi wotSa gy cthg a
momentachponi ewa U mdveoiontadney d Fwi ik pr zeemniejgby si n
waUne w danymfekppndRmewic NEani edime jmiisg, czylie a |

mi ksowani e materiagu w czasie rzeczywistym
bidN moggy posi ada&izineskoe Svl adreyn psrpiocsr-yt ewy.ci s z
muzyczny podczas di aWhreyv: mazwidy onie anhae potrzeby gr vy .

wykonywaniatych zagd E r Afczni e, | ecz odpowiedzialnym z
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Dlategomo Una by i Uaewszystkig informacje,tk- re chci ag ,przeka
zostanN usgyszant®alkirgemi wddygw&miwni gazwal a t

wycinanie crpi.stpoeél iSwo®ddek muzycznych w mo

efekty miagyby sifAn przebil przez grajNce
wincej. Tak naprawdn wszystkie procesy, kt
moUna wykonal r-wrziasleprzecmyws seym, ckt - r )

pojawi aj Ncycjhu® iw cczyaimagdp-giroy zupegdnie inne
t worzenia efekPrzywnasfowsowawyeht e] metody ni
sygnag-w do skrajogyad wnab itiolSesi fin myagyht mel e me
Sci eUki dfwi nkowej . To wszystko jest mod0Ul
procesem przetwarzanmygnag-w .cyZr pwwmob N DSP (ang.

Processing) mo Un a dowol ni e ipreeék mziahkaygoja |

uprzedni o WS p 0 mn maodfitrowywarset pewmyoh (kl zifivsyt ot | i wo S

zsygnag-w oiega wpdggwaamini wodzapedood&ri a Fr -

wprzestrzeni . Realizator dFfwinku moUe pode
wij aki gracz sQgyszy i interpretuje d¥fwinki
Efekty dFfwi nkowe, kt -re astcamdwiiN it jJzoqs tmgd
Wzal eUnoSci od akcj.i gracza, odt warzane
wsp:- Zer aslobN. I ch ko@Ee oraz poczNtki muszN
brzmiag naturalnie. Nie mogN byl zauwaUal n
cagoSi .

Aby ScieUka dFfwinkowa w grze nie byga sz
samychd F wi nJednymzo z widNeat nagranie duUej il oSci
dzidteu za kaUb§ydzir@azmomOl i wion§pr cpeadvopeaeéabaN
akcN Jednak jest to mago praktyczne rozwi Nz
czasu i pami nci , na Kkt - -rej zRrj Ziyck GeaadcokMios t m
do dyspozycji e d e n zdafmmwi kiiekj Ncych si i dozawsie wtedpo Un a |
kikdy bohater gr y.Léchdaynapewposzystkednry Kwig wydaj N
sam odggos? Dzinki p mac amodryd m kowad a gdofwwi m km
sposowedTFwizikmy kaj Ncyckt -sriei bdirdzNvisiebiddPriygy si f
takich modyfkacjach mo Ue my wménymaaimi ennoSi dyniami ki,
d¥fwi plozj om ggoSnoSci, rozci Nganie bNd¥ sk
zmi any wysok@Swdiand Fdvoedndpwea ni e har moni cznyc|

poprzez przesterowania u b kor dglodjlin wo3@asbiwel zabiegi po
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uUyijedregpr -iwkwi fkszej iloSci miejsc bez wraUeni

Tym samym oszczidzamy takUe spore®zmiapBca w

wy sokoSci z arFewiefisktur o wdzia efianaef d § g 0 Sci . Ciekaw
przykgadem | est tut aj transpozycja w g-rn w
JeUel i sygnag zostanie cpodwyUszzzomrniye j s zak tsavwij
opogowhn, @goy 0 wanaa bfdzi emokln-at szdyt. woW zg i z ey 0
pomocy procesora obni UajNcego wysokoSIi d¥Ffwirt
wysokoSi przed zapisem. R-wnoczeSnie naleUy
samej <czhnstotliwoSci pr-bkowanianadlwy Usba s\
czistotliwoSci w pliku docel owym nie zostan
filtr dol noprzepustowy, aby pozbyl sin g -
KotielnikowaShannong6]. JeUel i jednak w sygnale g§-wnN

ten spos-b nie biidzie dobry, gdyU utraconych

Zmi ennoSi efekt-w DSP wr owvndsildz oz ezaiyswie:
zastosowani e przy efektach d¥wi nkowych, Z e
stanowi Ncych tefpoo nmiTewisiickao wlea mibaireak a3 we Pa zy B yaic
tych procesor-w moUe byl anadpaonitey ne fjekk ub ahed t:
uderzony i upadg na ziemin. MoUe to suger ow:e
zdarzeniu sin zyailkpsdgghodstdydawsnor my, a bo
zanika. W t en sam spos- b moUe ebegrib z@psdkpFowany
wykreowaniac zegoBodzaju sennego Swiat a.

Opr-cz czninstotliwoSci i przestrzeni moUne
orazdynami kn. Taki e zabiegi w grach stosowan
przykgadem moUe byl taomuzkbd poefwgKtygenmiost mgN
J e Ugrdcd doprowadzis woj N aktywnoSci N do przedomu w
ggoSniSampézr&kty poddenjfielsi procesowi whcelu zw

r-Unor.oMannoiSpcuil uj Nc poziomem dFfwifnku poni ekN

bar wn, mi mo pozodlage niszynigmoay§Vy n i k a t o z r-Unego
czistotliwoSci pr zlenzo Slcu d zokd ep ouzcihcomu W az ailUee n i
czfistotl i woSI nie bndzie proporcjonalnie gg

(Rys.1.), kt-re opisujN to zjawisko, nie sN pros
sin od siebie w f Smkcjnii az mikdinNa proegtaesimo i
r-Unych czinstotliwoSci okreSlona krzywa ma

decybel ach. Dlatego teU, gdy zmniejszymy bN
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wydawal |, Ue bnfdzie on b arakeiysyd ludzkega wheaj | co

Tym samym gdgoSnoSi dFfwinku nie idzie w par.
f\\ ﬂ““- Poziom gloénosci w fonach 5
120 b 120 #i
\\: T 110 AT
» -
lm\\\ﬁ-\ I 1 100 ™ sl ~
NN - Lo T T
2 50 NN~ 80 A9an N
5 \ N N TP~ ] L0 d /’-\\V
;—‘ Py 2 ; B o
NN, ] eo N LALATIN
IR NS S i i ] e N )51
5 N ey —
2 b:’\:\};_ 40| ! /%}_/j
k- N \\ 30 *: i ;
= ™
= \ -
. bona gaca—T |1 7
nosci —
L 11 | . ]
20 50 100 300 1kHz 3kHz 10kHz 20 kHz
Czestotliwosc - Hz
Rys.1.1Pr zedst awi a krzywe izofoniczne, czyli krzywe j ec

[ ¥r-dgo: Al t,etm75)Everest, 2004
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Nagrani e efkevigch- w d¥win

Do nagra® efekt-w zostag uUyty zaawansoc
Zoom H4n. Posiada on dwa identyczne wbwda n e mi krofony poj e
wukgdadzie X/Y z regulowanym k[N4].eMikrofgnp kr y ci e
pojemnoSci owe posiadaj N2Obasrnd)z,0 pecrizeenzk Nc omeanb
sifn wysokN czugoSci N. Membr ana |jest wpr av
powi etr za, skutkiem czego jest zmi ana od]l
poj emnoSci wywogana jest zWychglenl membrariyjesti a n a

odwrotnie proporcjonalnecdomp@pamonpfesil kwa:

C=e—
d (2.1)
gdzie:
CipojemnoSi kondensator a,
Uwsp- gcrpiynemnikkal noSci dielektrycznej

sipowi erzchnia okgadki ,

diodl eggoSi mindzy okgadkami

Konstrukcjat y ¢ h  mi ksrpa faominawe ©ej N one problem-w z

wysokich czinstotliwoSci oraz szybkedoh sygr
mi krofon-w dynamicznych, gdzi e cewka [ r
magnetycznym.

10

=10 |

¥

0

1Bl

E10) oo 1k Sk 108 20k

FrequencyiHz]

Rys.210dpowi ed¥ i mpul sowa wbudowandpatH4imi kr of on-w X/ Y
[fr-ddgo: http://www. zoom.cb.jp/english/products/
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Ob s er wwykrésc (Rys.2l) mo Un a stwierdzi [zastosowdhe mi kr of
wrejestratorze Zoom H4rki eNcddSiotjlaswoeSct zns
wstosunku do niUszych. Tym samym wprowadzane
etapie nagrania. Charakterystyka przenoszeniajnes t cagkowg@iwnipegask
wzakresie wysokich czninstotliwoSci), co powin
i deal nyyhhs k olntstrr uowani e j ednak ni e ] est 0 S
Znieksztagcenia charakterysealykwp@yzwiwnst oal ijadk
nagranego materiagu. JeSybhijwayls okiife mrzalyst oz M
zgat woSci N bndzie moUna wyeliminowal je w da

Wbudowane miks f o ny posiadaj Nkactiaoiadalknhst ykzly

mikrofonami Kk er unk owy mi , kt-rych obszmaj duajewi Sikrs
zprzodu mi krofonu, a najmniejszej z tygu. D
d¥fwi nki wydawane przez osobfin nagrywaj NcN, ni

20dB —

-30dB_

180" 1807
-_—L 80" Sterec -_—L 1208 Sterec
Frequency: TkHz Frequency: 1kHz

Rys. 2.2 Charakterystyka ki erunkowa wbudowanych mi kr
czistotliwoSci 1kHz w zaleUnoSci od kNta mifadzy mikra

[ Fr - dgo: http:// www. zoom. co. jp/english/products/ h4n/ n

Metoda ngr ani a, kt-ra zostaga wykor zystane
d¥fwi nkowych, to tzwX/ YmetDbeaah miakin Uemii oovadent
zaliczana | est met oda natnUeni owa, wykor zys

R-Uni ceystkd wane a8t popwareize zmi krofon-w o C
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kierunkowych, kt - rych osie odchyla sin o p
t ej met ody wynika z budowy urzNdzenia Zoo|]
zamontowane niemal w jednym punkcie w przestrzeid o kr e Sl onym k Nt e
ukgadowi XI'Y pozbywamy sin problem-w fazow
poni ewaU membrany mikrofon-w pogoUone sN
d¥winku, przez co dF¥fwink dochodzNMikroftbmy oby dw
ustawia sin tak, aby ich 0S symeidiatego by ga
waUjnest, aby urzNdzenia bygy jak najbliUej
t ej met ody jest wierne oddaniUnen atagraavnn eag o

dobr N kompatybilnoSi z odtwarzaniem monof o]

Rys23Wbudowane mi krofony pojemnoSciowe X/Y rejestratc

DuUN zaletN uUytego rejestratora jest moUl
to moUliwoSi ¥ ozwmizrleamiamitlazyw Ndt ereofoni czne
sytuacj i . Standardowy kNt WYy nos.i 90 stopn
Fr-deg dF¥winku, podczas gdy kNt 120 stopni
nagraniach ambientu, czyli sydgna w, okreSlajNcych tgJgo akust
miejsca. Dodatkowe parametry rejestratorado & m H4 n przedstawi on
wdogNczonej do pracy spe&cyfikacji urzNdzen]

Przed rozpocznciem nagrani a, k ang,dve mi e |
celu wyeliminowania moUliwych zakd: ce G, mo
Dfwi nki zostagy nagrane w swai myhatoaal hen
moUl)wwevyt gumi onym pokoju, do kt-rego byga

Strona p1



mni ejszych przedmiot - w. W celu wykluczenia
sieci zostago wy kor zys miajsce zasilamia isiea@owdge@ bater
Wprzypadku wifnkszoSci efekt-w zostag zastos
wyni kajulchew zr Nk. Co wincej, pomocnym takUe
zdal nego sterowania RC4, poddNczony za pomo

pomocN kt-rego moUliwa byga regul acja par ame

STEREO 4CH MTR

Rys.2.4Rejestrator Zoom H4n.
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Podczas nagra®@ na zewnNtrz uUyte zostagy d

oraz typw zhafluetrnoodsSci od intensywnoSci zakyg-
atmosferycznych.

Rys.250sgony przeci wwietrzne na mikrofon (z | ewej typ

BezpoSrednio przez uruchomieniem nagry)
nal ey odpowiednio dopasowal 6gaino, czyl i
poziomninatd@®ei fku nie bygd ani za ni ski ani

za magN wartoSI| odst dngsigna tp goisargtio), co powxlgeu mu S

trudnoSci w wyodrfbnieniuuwgaSaoaUwege daAWiI &
wgrzestajsi i ni emoUl i we , gdyU szum maskuje uU
Szumu mo Ue my otrzymal odej muj Nc poziom s

ci Snieniu akustycznym O dB od poziomu szum
1 Pa.Jak zapewnia producentadrejestratora Zoom H4n S/N ratio wynosi 90 dB. Zbyt

wy s oki poziom wysterowani a powoduj e pr z
wej Sci owego, przez podanie na weygrSzNez sryigen
moUe pr z e tskutek goiw sygNade w§jci owym pojawi aj N s
har moni czne, c 0 sptoaw oadku® dedielthe nu ledacdhi owy m. T
r-wnieUO jest niezdatne do uUytku. DI atego

danego nagrania jest bardzo waUnym czynni ki
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DFfwi nkiy zwasrteajgestr owane bez uUyci a Uadnyclt
sygnagowych, pomi mo iU takowe wbudowane sN

zakres moUliwoSci edycyjnych przy obr-bce na

W rejestratorze ZpwjmMNdade fwyrmhmatuy sNa miasu fipl i k-
WAV MP3:

czistotliwoSI pr . bkrowamgywnm oSidzh ietl cwea S|
44.1kHz/16bit 48kb/s 160kb/s
44.1kHz/24bit 56kb/s 192kb/s
48kHz/16bit 64kb/s 224kb/s
48kHz/24bit 80kb/s 256kb/s
96kHz/16bit 96kb/s 320kb/s
96kHz/24bit 112kb/s VBRizmi enna przepgywn

Wszystkie nagrania zostagy zapisane na kar
rozdzielczoSci 24 bit-w oraz cznist@mgl i woSci
wave form audio fomat)j] e s t tut aj jedynym sgusznym, gdy

nieskompresowany zapis w postaci PCM (ang. Pulse Code Modulation), w

przeciwi e@Etwie do formatu MP3, kt-ry bazuj
pl anach dal szej abrelbmi nuydr gbdukgzc yaggwyaarjo, i U
efektach d¥fwinkowych, czistotli woSi pr - bkow:
jak w przypadku muzyKki, gdzie nmawgasl3cizejnec
przez i nstr bypikney .z aTartoer®,§ agr omnej il oSci p
fp=48kHz. W przeciwie@EGGtwie do rozdzielczo!
moUl i wa wartoSi ze wzgl fidunagnyaanydhe Ynadzwi At c

RozdzielczoSl 24 bit - wuod dypanicerid4dbl dB,wodSzhs zapi s
gdy dla 16 bit-w jest to tylko 96,3 dB. Wyni

S/N = 20log(2" - 1) (2.2)

gdzie:

nirozdzielczoSi bitowa sygnagu cyfrowe
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W praktyce sN to jednak duUo mniejsze war
poziom szum-w wgasnych urzNdzeni a, Kt -rym
odpowiednioo k 01350dB oraz 86 dB.
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Edycj a i obr-bka d¥winku

W sumi e zost agygc hz aB e jgeosdtzrionwy i 10 mi nt
d¥fwi nkowych, z kt-rych ostawgodnibRiSepmoy dh
efekt - -w d¥wi npkrooncyecshi e t worzeni a efekt -w z

urzNdzenia oraz oprogramowani e.

UrzNdzeni a:
Laptop Sasung SA1l
Rejestrator Zoom H4n
A wbudowane mi krofony pojemnoSci owe
Karta d¥wi nkBMwaO4OUBER at i ve E
Sguchawki Beyerdynamic DT 770
GgoSni ki,

Oprogramowanie:
i Cubase LE5

laptop S SA1l
ke USB interfejs TRS stuchawki
Z oprogramowaniem = = ;
Cibass TE 5 E-MU 0404 USB 1/4 Beyerdynamic DT 770
| Y
| USB TRS
] 1/8” glosniki
rejestrator TRR’S pilot RC4
Zoom H4n 1/8

@ mikrofony X/Y

—
—_—

zrodto dzwieku

Rys3.1 Tor foniczny zbudowany w celu wykonania projektu. Przerywana linia oznacza chwilowe

poddNczenie urzNdzenia w celu zgrania materiagu.
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3.1 Przygotowania do obr - bki

Kolejnym etapenjeste dycj a nagranego materiagu. UOyt
Samsung SA1Wr az z zewnitr znNMUOMKEDodNINFwo mKMowNz €z
usB 2. 0, kt -re daje przepustowoSI do 480Mb/
wartoSci mi ni mal nych, niezauwaUal nych dl a
producenta interfejs® U md¥d wykorzystywany do profesjo
[13]. Pegna specyf i k pabjarsa zekstrony produdehtazval k Mavaen i, k u
3, do g Ndopracy y m

our

"
Sync Status

ne Exe

Mic / Hi-Z / Line

cup <8von cup s
-3 ~3; W3

. —
¥ S/PDIF
- - - .
o= = = s ical

~ ~
Ses S es

-
A HI-Z/ Line—®— Mic B HI-Z / Line —S— Mic

oaoa|lusB

Mic / HI-Z / Line

=

-

A Hi-Z / Line —®— Mic B Hi-Z / Line —®— Mic

Rys.32Kar t a d ¥ wWwUB406UEB. E
[ Fr :htpd/eww.zzounds.com/iterEMUO404

Przed rozpocznci em reali zacj.i zadani a n
pracuj Ncel czhe zseogoaNr.y wysygaj Nce impul sy, Kkt
czistotliwoSci N pr-bkoWahedy mdscWdbwai ,zgltd:
biidzie genewzowalowgeg&rar tMU dOBWi4N kloSwBa pEbsi ada

wewnntrzny zegar dgtewov@ld cl oskowaDzg yitki o we geomu

przesygal sygnag cyfrowy z jednego urzNdzen
oraz stuki. | mpudme prakedz jKWNaret s Nd fwyisiykjo wN ( r
wszystkie pozostage urzNdzenia (sl ave) s N
pr-bkowania interfejsu.
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Po pogNczeniu wszystkich urzNdze®& ze so
Nal eUy wyodrd8pognhgy oaawya@kim odsthpie syog
przesterowa®& oraz wszel kich, ni emoUl i wych
wdal sin do nagra®@ podczas rejestraci.

Po wybraniu odpowi edni ch nagra@® moUna

zwi Nhamycedycj N i obr-bkN materiagu dFwink
d¥fwi nkowych w grze, naleUy zapisal je w od
edycji. For matsem pM ipk--Fwnizegjsrzteg czniSci, t e
aspekt jakim esbszczndzani e paminfci Zaj mowanej pr
nalelUy sin tym zajNi juUO na etapie edycji
d¥fwinkowy m, zaj muje niemal tyle samo miej
wgaSci wym, dljadgje gmo mtayie Uya stiyil e, na ile je

chol by sekundy «ci szlB0kdsd zodzaljdzamy ZSrpedvnieo s
komputerem PC z 6GB paminnci RAM i 1TB mi ej
t o przekonywuj Nco, baadlzey wef akpetwcidetwi afejvy

zaoszczndzil nawet kilkaset megabajt-w pa
odpowi edni ej techni ki el i minacj.i ciszy z

zakg-ceni om, i stotne jest Wwymisg@nadr two i e:
Dzinki temu przy odtwarzaniu ScieUki ni e
d¥fwifnku, a takUe zapobiegnie t &mthwibwes kom z

wartoSciTakygnsakgouk. j est dobrze sgygsisal mpy,s mg
akustycznego. Aby miel pewnoSi, Ue <cinfcie
przejScia sygnagu przez zeropzymaéj®dlgee @azna
a nastfipnie odpowi edhomtaarwidiisewm AFade

Z oszogizénzai ejsca WwW pamianci bez wNtpier
zostanie zapisany plik docelowy. Tut aj nal
roln d¥fwink bhndzie odgrywag w grze. Odpow
wyj Sci owN | akdiSd. Sndleddky @si NgnNi jak naj
wielkoSci N pliku dFfwinkowego, a jakoSci N
dostnpnN przestrze® pamifci, dla tego wsz)
progr amu, si | ni k- w,intelgyengirgoafikin aniknacjivorad sfavti ik 2z1n e |

W ostatnim czasie d¥fwink staje sin coraz

czym tw-rcy poSwincajN coraz wifndnkszN il o8I
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Tab3.1Tabelap zedst awi a wymagania paminfci dla jednej mi nuty
w zal eUnoSci wrdai |l ®Bitdt ktalnifwo Sddcks, 2001, strk1d3va ni a

Typ: Mono Mono Stereo Stereo Dolby Dolby
Surround | Surround
Rozdzi € 8 bit 16 bit 8 bit 16 bit 8 bit 16 bit
CznstotliwoSlI pr-bkowani a

44,100 kHz 264KB | 529XB | 5292KB | 10584KB | 529XKB | 10 584KB

22,050 kHz 132KB | 2646KB | 2646KB | 5292KB | 2646KB | 5 292KB

11,025 kHz 661KB | 132XKB | 1323KB| 2646KB | 1323KB| 2 646KB

08,000 kHz 48(KB 960KB 960KB | 1 920KB 960KB | 1 920KB

Kiedywi adomo w jakim formacie biAadN zapisane
przystnpuj emy do czyszczeni a nagr a . Proce
niechcianych zakg-ce@® do plik: - w, dl atego pr
kaUOde nagraniUaNdianwy dieNiekniyepdest to niezwyk
|l ecz bezwzglndnie konieczna, poniewalU w dal

sygnagowe udoskonal aj Nce efekty d¥fwifikowe,

uwydatnione. Tog eWylkan&iUynitenwypkloeestaranni e

W przypadku, gdySci e Uk a zz alWiwé m& i & mGraydlo offet) st ag N (
nal elUy oczyScil z niej sygnag pr zedgdt adgoak on an
jest okreShlpNnwahat efSagegoaz kzt -sryeg npaojeanwizami se
na wej Sciu |lub [Mlyj $lciepr@incti§ownj at wiej zao
wmomentach wzgl ndnej ciszy, kiedy sygnag po

nie jesfttozapewne mamy do czyni eni.dDefektutegomiasuni nt |
moUna usgyszei, gdyU obecnoSi skdadowej st :
cagego przebiegu wzglndem osi amplitudy. wW
skgadowN stagN, pomifndzy nimi powsusjes naliggy
stuki oraz trzaski. Zasadnym rozwi Nzani em |
zczinstotliwoSci N granicznN ok. 20Hz o |liniow
wpgyswaj emni e na jakoSjegopdAivekhknt agownidaj Nc

Kiedydokonujemycrnagta®w tle pojawiajN sifi ni

kt-rryownrniaelUs giozbyli . MoUna to zrobil wieloma
l epszy efekt. Przykgadowo nagrywaj Nc ptaki
uUycireufddl nozapor owego, kt-ry nie pozwol.i r
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przez ruch drogowy, pr z e dhad tegdlyel dragmentyo nagr
wkt-rych odgdgosy ptak-w tomitegjoNnmagd askzame

wdalszymetpi e produkcij i efekt -w d¥fwinkowych. M
poszczeg-lne cznSci, albo za pomocN proce
ekspander, kt -re zostanN opisane w dal sze|j

probl ememomp&l elUyo uUyciu kompresora pasmo\
Dokonuj Ncni kagf a@ami pojemnoSci owymi, k t
wszel ki e zumi adnzyi esdyzgmage ¢ z as us yjgankeogguhd@d nst ot

sin znieksztagcenia sygnagupswggynsaoarse nj dkay

usunNi je z nagrania. NaleUy maksymalnie
usgyszanego kl i ku, a nastnpni e narzndzi el
zlikwidowai owo zakg-ceni e.

32U0yt e narzindzi a

| stotnym czynnikiem przy pracy zwi Nzane

dynami k a sygnagu. W elektroakustyce poj I
naj mni ej szym, a naj wi nkszym pozi owem SYC
wyprowadzenia | ub wprowfl@lzeni a do danego ul

aPpr a
S/N =10Iogéﬁs—°§

(3.2)
gdzie:

Pbimoc szum-w wgasnych,

Pmaximaksymal na moc wyj Sci owa.
W rzeczywi stoSci bardzo trudno zarejestrow
przez dosthinpne na rynku urzNdzenia. Odt war
jest takUe ograniczona. CziSl bardzo <cich
odt war zani u, a te o wyUszym poziomie, bndrl

urzNdzenie rejestrujNce czy odtwarzaj Nce n

maksymalny poziom wyj Sciowy, po kt-rego pr
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wzgl idumnkin dganego urzNdzenia sygnag akusty
powyUe|j pozi omu szum-w wgasnych, a poni Ue|j
napinciowego.

Z pomocN mogN przyjSi tzw. procesory dy
wzal eUnoSci odabogiyvyomonesggnaku-ry podany | es
na wzmocnienie bNd¥ tJgumienie toru akustycz
dynami ki nie tylko sN uUywane ze wzglidu na
takUe komfortu sdsmmahzasiania dynamdilzdrejéstronamgoi

materi agu, ni e bndzi e potrzeby rnfcznej Z mi
W przypadku, gy zachowandby or ygi nal nN dynami kn, czyl i t
nagrany, prawdopodobni g pifAy et warzyanciiuc hask
nal ey podnieSi ggoSnoSi, gdyU dFfwink byghby
okazal, Ue partie, w kt-rych sygnag akustyc

nal elJagoby zmniejszyl ngponSmoPin.a Dmini lpid ¢ iowra | u
skut escyzognpNa gkutw- rgad - wn e j mi erze decydujje o sut
ggoSnoSci przez odbiorcin. | m ,watrytno Sut ve-krutbhefcd

wydawad sifi ggoSniejszy, miakisami U pozi om szcz
3.2.1 Procesory sygnhagowe

Dl a potrzeb niniejszej pracyywylgroaest yvea!
nnaj waUniejszymi i bwpiggzpboicepowuykpmpsesog mi ki w
limiter, ekspander oraz bramka.

Kompresor niesm, uktzNdeepozwala na zmniejs:z
Docel owo | est zaprojektowamwr two Sccd | uk weaad mait &
sygnauecxWwwi stoSci, W pierwsze,j kol ejnoSc
przekracza wczeSnieij tusmuwl oaye proagroami edzmailkn
przekraczaj Nc war tF8 @i przypadkuc gy a @w ejy f €0 wiyR h)
s k ut k o prae§terdwgniem toru akustycznego. Tym samym kompresor zmniejsza
r-Unice pomindzy najggoSni ejSs<zynik,i .a Syagnaije
wzmacniane w proporcjach odpowiadaj Ncych ws

kt -re moUna regul owal tojgOwi fkszoSci kompresor
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A Przpdziagania (threshol d) odpowi ada za
wgNczony |l ullThwggNeczdanwstawia poziom nce
powyUe|j kt -rego nastinpuje tgumienie syog
niezmieniony.

A Wiel koSI redukcij i wzmocnienia jest ust
(ratio). Parametr informuje o tymilerazyzp® om napi fici a na wej S
od poziomu napificia na wyjSciu np. 2:1
wzmocnieni e sygnagu po pr zelkany dwueni u [
dziesinciokrotni e:

k:DUwe
DUwy (3.2

gdzie:
kiws p - g ckompresji, k
pUwweyiwi el koSIi smgjmiotwyilae jw&jr ogu w d

A SzybkoSi zadziagania (attack), czyli po
wi el koSci progowe|j poziomu napincia wej
prachn.

A Czas powrotu (release) dpopr zedni ch we wa we 8 (| e jcszzyd (
wzmocnienia po ustNpieniu przekroczeni é
threshold.

A Makeup gain wzmacnia sygnag wyj Sciowy. S
wzmocnienia przez kompresor.

A Kolano (kneeodpowi ada za odcinek charakteryst
mi ej scu progu zadziagani a. Mi nkkie kol a
bardzi e]j natural na | mni ej sgyszalna, z

A PeakRMS m-wi nam o sposobbbepPnafgi podcaeas
kompresor readuwijteae QMSNwal rutbo Sdart oSci szcz

Kr-tkie czasy zadziagania (attack) dl a kon
i mpul sowych takich jak d¥wi Akigdy rikwdsb/y nen
dgugi kompresor nie zdNUOy przepuScii szyb
brzmienie diametralnie sin zmielobdznaczdes gyszy

wyt JumioerziNé ku sygnagu i mpul s owe gtanietylkoz y | i nm

Strona B3



samo wWybrzmienidem Nie&ljestobiosbgnto Swiadon
uzysRafametr Peak/ RMS ustawiamy taRtye w zal
sygnagach i mpul sowych odpowi ednim wydaje S
procesor bAdzie reagowadk unas ougemls jouS | wesjzScziya voeng
przypadku, gdy d¥wink jest ci Nggy i ni e ma
opcjn RMS. Procesor wtedyskutdedzn lbe@d doida que
bndmnie|] sgyszalne oraz bardziej natural ne,

rodzaju.sygnag- - w

Uwy A Up - napiecie progowe [dB]
[dB]
0
/
Auwy -20 //
£

-40

-60

-80 -60 -40 -20 d .

e Uwe [dB]
Up

Rys33Charake r yst yka pr zej ®c idSpekmiér 2008 stres6lor a |

U A obwiednia sygnatu wejsciowego
[dB] redukcja wzmocnienia
obwiednia sygnatu wyjsciowego

Up [meemeeeeeeeeees e 4

>
t

attack release

Rys.34Wp gy wpk@sora na obWr e &diekniilerg0§ps&6a)Sci |
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Zwi hkszenie poziomu cichych parti:. nagr

dl atego kompresor a, tak jak i i nnych pr oce
wi edzNc | aki ef ekt chce sifn osi NgnNIi . W
d¥fimikowego naleUy przeprowadzi i przed uOy
niechciane d¥winki W nagraniu. Procesory

edycij i d¥winku, ale nie |est zasadnym pr z

Spgas zc z e insttueznebFzmienielagrania.

Limiter j est procesorem dynami ki, pos
kompresora. Jego cechN charakterystycznN |
r-wny niesko@® zonoSci, za$ sazjybblkiolBsliz az azdezri ua.
parametry ustawione fabrycznie, kt-rych ni

gg-wnie do zapobiegania przed przesterowan

szczytowe sygnagu. Tym samym F&i eOzpnoazcwzaa at ow,
po zastosowaniu | imitera poziom sygnagu n
poziomu sygnagu na wej Sci u. Procesor pozwa!

T Pr-g =zadziagania (threshol d). Po pr

d z i a§ asie bliskimzerwg czyli niemal natychmiast.

1 Czas powrotu (release) do pierwotnego wzmocnienia.

Rys.3.5Chark t er yst yka pr Fej Sdjewmniera2003,istmbsl.er a |
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