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1. Uvod

V sklopu predmeta OMT (Osnove multimedijske tehnike) na PTI programu tehnik racunalnistva je
gradivo nastalo v sklopu poucevanja prakti¢nega dela pouka v sodelovanju s tujim uciteljem.

Namen je prikazati uporabo programa in izvesti prakti¢no vajo, kjer bodo dijaki vkljucili pridobljeno
znanje in hkrati spoznati pojme, ki se pojavljajo v angleSkem jeziku. Poznavanje tujih pojmov je
gotovo pomemben del znanja, saj je na podrocju avdia in videa v ospredju predvsem tuja literatura,

kar ne pomeni, da slovenske ni mogoce najti, je pa pomembno poznati in razumeti strokovne izraze
tako v slovenskem kot tujem jeziku.

Skozi gradiva bo prikazana uporaba programa Audacity, ki je brezplacno orodje in hkrati nekaj
pomembnega teoreticnega znanja.



2. O Audacity

Audacity je odprtokoden program, ki je brezplacen za uporabo. Na voljo je za razlicne operacijske
sisteme Windows, Linux, Mac OS X ter ostale. Zacetek sega v leto 2000, ko je bila na voljo ena
izmed prvih razlicic za sploSno uporabo.

Kratek pregled funkcij

S pomocjo programskega okolja Audacity lahko manipuliramo z avdio signali. Podpira mnogo
razlicnih formatov, kjer velja omeniti najpogostejse, in sicer: WAV, MP3, AIFF ter OGG. PCM formati
tako 8, 16, 24 kot tudi 32 bitni so lahko uvozeni ali izvoZeni v programu. Na voljo so nam osnovne
funkcije pri urejanju zvoka, kot npr. kopiranje, rezanje, brisanje, vstavljanje tiSine, podvajanje,
locevanje itn. Poleg osnovnih funkcij lahko uporabimo tudi vgrajene efekte ali ustvarimo svoje, ki so
pred pripravljeni ali Cisto nasi. S pomocjo programa lahko nadziramo glasnost, izhode, preverimo
spektralni prikaz zvoka ali spreminjamo vzorcenje.

S pomocjo programa lahko sicer odpiramo tudi MIDI podatke, vendar njegov primarni namen ni
urejanje le teh.

Prednosti programskega okolja

Danes imamo na voljo mnogo razli¢nih programov za urejanje glasbenih datotek, tako placljivih kot
brezplagnih. V €em je torej Audacity poseben? Se enkrat moramo poudariti, da gre za odprtokoden in
hkrati brezplacen programski paket, ki je na voljo pod pogoji GNU licence. Hkrati podpira delovanje
na razli¢nih platformah, ki so najpogosteje uporabljene pri uporabnikih.

Program kot preprost urejevalnik zvoka nam hkrati ponuja tudi zajemanje zvoka preko mikrofona ali
stereo mix funkcije, hkrati pa nam ponuja tudi zajem zvoka in lo€evanje le tega na podlagi zapisov na
kasetah in mini diskih.

Pretvarjanje zvoka poteka preko visokokvalitetnega ponovnega vzorcenja in stresanja. Mesanje sledi
poteka z razlicnimi merami vzorcenja ali zapisi, ki se samodejno pretvarjajo v realnem c¢asu.

Programsko okolje ima vmesnik prilagojen delu dijakov in uliteljev, zaradi Cesar je tudi med bolj
priljubljenimi resitvami za avdio obdelavo.
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Slika 1: Audacity uporabniski vmesnik (User Interface)

3. Digitalni zvok

Zvok predstavlja pritisk zraka oz. valovanja zraka. V kolikor v prostoru ne bi bilo zraka, zvoka ne bi
zaznali. Nase uho zazna zvok, saj je obCutljivo na spremembo pritiska zraka. Predstavitev zvoka je
najlazje podati v obliki poizkusa, in sicer plosknimo z rokami. Ob stiku rok nastane potisk zraka in
umik le tega, kar povzroci prenos zvoka. Visji pritisk, ki je nastala med rokama potisne molekule zraka
v vse smeri s hitrostjo zvoka, ki je 340 m/s. Ko zvocni val doseze nase uho, premakne nas bobnic in
stece proces zaznave zvoka.

S pomocjo programa Scope bomo zajeli dogodek ploska, kjer bomo preverili, kaj se zgodi ob plosku.
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Slika 2: Pritisk v povezavi s casom

Plosk rok predstavlja kratek dogodek, ki predstavlja en ve¢ji val gibanja zraka v povezavi s ¢asom. Cas
je prikazan na osi X, gibanje zraka pa na osi Y. Slika 2 prikazuje primer takega ploska.

Na sliki je jasno razvidno, da se je zacetni dogodek ploska prikazal z visokim grafom, ki je kasneje
upadel. V kolikor bi ploske ponavljali bi dobili podobne a ne enake rezultate.

Nasprotje omenjenega gibanja, kjer je izrazit zacetni val in kasneje upad pa je periodi¢no gibanje
zraka. Primer takega gibanja je npr. zvok Cinele, ki ob udaru enakomerno oddaja zvok v valovih, zvizg,
zvonec itn.

Na spodniji sliki je prikazan enakomeren Zvizg, ki sicer vseeno malce niha, kljub vsemu pa prikazuje
bistveno informacijo, in sicer relativnho enakomerno valovanje.
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Slika 3: Prikaz ZviZga na oscioloscopu
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Slika 4: Nihanje zvoka 1m dolge kovinske palice
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Slika 5: Prikaz sinusnega zvoka, generiran pri 1kHz s pomocjo Audacity

3.1. Zajem zvoka

Zajem zvoka lahko izvedemo preko mikrofona, linijskega vhoda ali funkcije stereo mix, ki jo mora
podpirati zvoc¢na kartica kot tudi gonilnik. Najbolj pogost nacin zajema zvoka izvedemo preko
mikrofona, ki vsebuje majhno membrano, ki prosto vibrira in mehanizem, ki gibanje pretvori v
elektricne signale. Elektri¢ni mehanizem se razlikuje glede na vrsto mikrofona. Obicajno vecji zracni
potisk predstavlja viSjo napetost in obratno.

3.2. Zajemanje zvoka v digitalni obliki

Snemanje na klasi¢no kaseto predstavlja analogni zapis podatkov v nasem primer zvoka. Programsko
okolje Audacity je resitev, ki bo nas zvok zapisovala digitalno, saj bomo zvok lahko kasneje
predvajalni na osebnem racunalniku. Prednosti digitalnega zapisa so predvsem v enostavni
redistribuciji podatkov, shranjevanju, razmnoZevanju itn. Digitalne podatke lahko kopiramo n-krat,
brez da bi prislo do izgube v kakovosti zapisa. Hkrati digitalni zapis enostavno uredimo, odrezemo ali
dodamo efekte.

Glavna naprava pri zajemu zvocnih podatkov je ADC (Analog-to-Digital-Converter). ADC zajame
trenutni dogodek elektri¢nih impulzov na avdio vhodu in ga predstavi z ustreznim Stevilom v digitalni
obliki, ki jo bo shranil osebni racunalnik. V kolikor ujamemo stanje napetosti nekaj tisockrat na
sekundo, dobimo priblizek originalnega zvoka.
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Slika 6: Prikaz povecanega dela zvocnega posnetka v Audacity

Vsaka tocka na prikazani krivulji predstavlja zvocni zapis. Kakovost zapisa opredeljujeta dva
najpomembnejsa dejavnika:

- Frekvenca vzorcenja (sample rate): Frekvenca vzoréenja f(v) predstavlja Stevilo meritev v eni
sekundi ob pretvarjanju zvoka v digitalno obliko. Meritve izvajamo v enoti Hertz (Hz). Primer
je CD zapis, kjer je f(v) 44.1 kHz oz 44.100 Hz. Omenjena frekvenca je tudi standardna
nastavitev v programu Audacity.

- Hitrost zajema (Sample format): Pove nam, koliko fizicnega prostora namenjamo zapisu ene
sekunde zvocnega zapisa. Enota za opredelitev hitrosti zajema je bit. Primer takega zapisa je
ponovno CD, kjer je tipi¢no hitrost zajema 384 Kb/s.

Pomemben dejavnik pri shranjevanju je tudi stiskanje oz. compression. Zaradi omejitve prostora, ki je
danes sicer manjsi problem kot v preteklih letih, velikost zapisa podatkov omejujemo. Poznamo tako
brez izgubno kot tudi izgubno stiskanje. Pri izgubnem stiskanju poseben algoritem odstrani tiste
zvoke, ki jih ¢lovek ne bi zaznal ali Se bolje re¢eno naj jih ne bi, saj vemo, da profesionalni glasbeniki,
tehniki itn. sliSijo tudi take napake. Odstranitev teh informacij pomeni zmanjSanje velikosti zapisa
datoteke. Po standardu MPEG poznamo tri razlicne vrste stikanja:

- NIVO 1: faktor stiskanja 4:1,
- NIVO 2: faktor stiskanja 6:1 do 8:1,
- NIVO 3: faktor stiskanja 10:1 do 12:1.

Faktor stiskanja tipicnega MP3 predstavnika je razred nivoja stiskanja 11:1.

3.3. lzracun velikosti datoteke

Izracun velikosti datoteke izvedemo glede na spodaj podano formulo.
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datoteka (D) = frekvenca vzoréenja (f(v)) * hitrost zajema * §t. kanalov * ¢as / 8 bit

PRIMER: Vzemimo, da imamo posnetek dolzZine 30s, f(v)= 44.kHz, hitrost zajema je 8 bitov.
1ZRACUN MONO: 44 100 kHz * 8 bit * 30 s * 1 (kanal)/(8 * 1024) = 1291,99 KB = 1,26 MB
IZRACUN STEREO: 44 100 kHz * 8 bit * 30 s * 2 (kanala) / (8 * 1024) = 2583, 98 KB = 2,52 MB

Zakaj smo Ze v startu izvedli deljenje ne zgolj z 8 biti temvec so¢asno s 1024? Ker smo tako dobili
neposredno KB in s tem manjso Stevilko, kot bi jo dobili sicer v obliki bytov.

3.4. Digitalizacija zvoka

Danes ima vsak racunalnik zvoéno kartico, ki je lahko integrirana ali dodatno vgrajena. Zvocna kartica
ima ADC, ki smo ga omenjali Ze prej v gradivu ter DAC (Digital-to-Analog-Converter), torej ravno
nasprotje ADC-ja. Operacijski sistem (Windows, Linux, Mac OS X itn.) komunicira z zvo¢no kartico in
upravlja s posnetki. Sodelovanje zvocne kartice in operacijskega sistema nam omogoca zajemanje in
predvajanje zvocnih posnetkov.

3.5. Standardni formati

Kot smo Ze omenili, so zvocni posnetki lahko stisnjeni ali ne stisnjeni.

e PCM ali Pulse Code Modulation: Predstavlja ne stisnjen nacin zapisa zvocnega posnetka.
Zvok je zapisan brez odstranjevanja dela zvokov, za katere se smatra, da jih ¢lovek naj ne bi
slisal. Predstavniki tega zapisa so: WAV, AIFF, FLAC itn.

e Stisnjeni zvocCni zapisi: Gre za zvocCne zapise, kjer je odstranjen del zvo¢nega podatka, s
¢imer se zmanjsa prostor zapisa. Predstavniki so: MP3, MP4, WMA, OGG, AAC, WV, APE
itn.

4. Programski vmesnik

Naredili bomo kratek pregled programskega vmesnika, saj bo tako lazje delo s samim programom in
rokovanje z njim.

11
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Slika 7: Programski vmesnik Audacity
Seznam pomena glede na oznake:

Menu bar: menijska vrstica

Transport bar: kontrolni gumbi - transport
Tools toolbar: orodja

Meter toolbar: Mesalec

Mixer toolbar: Merilnik

Transcripton toolbar: uredi

Edit toolbar: Prepis

Device toolbar: Naprava

Timeline: naprava

10. Track control panel: upravljanje sledi

11. Audio track: zvo¢na sled

12. Selection toolbar: orodna vrstica Audacity - izbor

LWooNOUREWNR

Skozi pregled funkcij bomo spoznali uporabnost posameznih delov in hkrati nacdin uporabe.

4.1. Struktura Audacity projekta

Audacity shranjuje projekte v obliko AUP. Zelo pomembno je dejstvo, da AUP ni koncnica zapisa
zvoka, temvec projekta. Projekt vsebuje informacije o sledeh, dodanih glasbenih datotekah, miksih
itn. Poleg datoteke .AUP se ustvari v mapi tudi datoteka z vsemi elementi, ki ima enako ime kot
projekt. Vzemimo primer Peter_Krebelj.aup vsebuje tudi datoteko Peter Krebelj_ data.

12



. Peter_Krebel)_data
b Peter_Krebel)

Slika 8: Audacity projekt

Spodaj je prikazano tudi opozorilo, ki nas opomni na to, kar smo povedali pred tem, in sicer da AUP ni
ekvivalenten formatom MP3, MP4, WAV in je zgolj podatek o projektu, ki ga odpremo s pomocjo
programa Audacity.

Shranjujete projekino datoteko Audadty (.aup).
Shranjevanje projekta ustvari datoteko, ki jo zna odpreti le Audadity,

Ce elite shraniti zvofno datoteko za kak drug program, uporabite enega od ukazov Datoteka > Izvozi”.

[ ]iTeqa opozorila ne prikazi ved

Slika 9: Shranjevanje projekta opozorilo

Odpiranje projekta izvedemo preko menija v programu, tako da izberemo Datoteka = Odpri in
pois¢emo nas projekt.

Ce Zelimo prenesti projekt s pomo¢jo USB kljuéa, preko e-poste ali kako drugace, moramo vedno
prenesti projekt skupaj z mapo.

4.2. lzvaZzanje posnetka

V kolikor Zelimo projekt shraniti v obliki WAV, MP3 in podobno, moramo v okolju Audacity izbrati
moznost Datoteka = Izvozi.

13
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Nov Ctrl+N ‘ =7
Cdpri ... Ctrl+0 e |
o %
Zadnje datoteke L ) " ﬁ .
z| oy L = P | Lo =1l
Zapri Ctrl+W
Shrani projekt Ctrl+5
- - +
Shrani projekt kot ... E._ /9. = b Lowlzhoevune d
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Preveri odvisnosti ...
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Edit Metadata...

Uvozi 3

| lzvodi.. Ctrl+ Shift+E

lzvozi izbor ...

lzvozi oznake ...

lzvozi vet datotek ... Ctrl+5Shift+L
lzvozi MIDH ...

Uporabi verigo ...

Uredi verige ...

Priprava strani ...
Matisni ...

Izhod Ctrl+C

Slika 10: Izvoz posnetka

Ob tem je pomembno opozoriti, da teZav z izvozom ne bo, razen ¢e bomo izbrali moznost MP3, kjer
nas bo program prijazno opozoril, da sprva potrebujemo dodatno knjiznico, ki nam bo to omogocila.

Audacity potrebuje datoteko lame_enc.dll za ustvarjanje datotek MP3.

Mesto lame_enc.dll:

ame enc.dll

Ce Zelite brezplacno kopijo Lame, Kiknite sem —=

Y redu

Slika 11: KnjiZznica lame MP3
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Vse kar moramo storiti je, da prenesemo knjiznico, jo skopiramo v okolje, najbolje kar znotraj
Program files, kjer imamo nameséen Audacity v mapo Plug-ins. PokaZzemo na datoteko lame_enc.dll
in potrdimo. lzvoz v MP3 tako ne bo vec povzrocal tezav.

4.3.  Upravljanje in konfiguriranje programa

Preko menija Urejanje = Nastavitve ali bliznjice CTRL + P pridemo do nastavitev programa, kjer
lahko kot pomembneje izpostavimo konfiguracijo naprav za predvajanje in zajem zvoka. V kolikor bi
imeli vec vhodnih ali izhodnih naprav, nastavimo pod primarne tiste, ki jih potrebujemo.

Naprave Vmesnik

- Predvajanje Gostitelj: |MME v |
- Snemanje

- Kakovost Uporabljz: PortAudio V19-devel (built Oct 18 2013 22:37:53)

- ¥mesnik Predvajanje
- Sledi

- Uvozi [ Izvozi
- Razéirjen uvoz
- Projekt

Maprava: |Speaherﬁ-|P (Realtek High Defini W |

Snemarije

- Knjifnice Maprava: |Microphone (Realtek High Defini v |
- Spektrogrami
- Mape

- Dpozorila

- Udinki

- Tipkovnica

Kanali: |2 (steren) W |

Slika 12: Upravljanje nastavitev

4.4. Upravljanje zvocnih sledi

Program Audacity nam omogoca upravljanje vec sledi so¢asno. Omejitev je vezana predvsem na
zmoznosti nasega racunalnika in njegovega pomnilnika ter zmoZnosti branja vseh zvoc¢nih datotek iz
trdega diska socasno v kolikor je to potrebno.
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Datoteka Uredi Pogled Upravljanje Sledi Tvori Ucinek Analiziraj Pomoc

, T o[ f ERT T —y
"/ c _l/ «/ N/ ./ ;p|H K |E[ 4y w| 36 26 42 0 )Sv' 36 24 .12 0 || %l%lmlm_uul - cx.l ¢
MME o)) SpeakerHP (Realtek High Defi ) Microphone (Realtek High Defi 2 (stereo) vhodne
a5 dn 15 ‘39..4.5.?1".’“. 15 130 145 200 Z5 230 245 300 315 330
X Demons-1 ¥

Stereo, 44100Hz

e ] |-
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32-bitno plavajoge | U.2-
Solo
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Slika 13: Upravljanje zvocnih sledi

Ob upravljanju sledi vidimo podatek o sledi in aktivnosti. Modra sled je aktivna, med tem ko je siva
sled utisana.

X Demons-1 ¥
Stereo, 44100Hz
32-bitno plavajoée
UtiZaj = Solo

—~ +

e

T

L D

I 1 1 1 II?II 1 1 1 I
=

Slika 14: Podatki o kanalu

Na vsaki sledi vidimo, kot je prikazano na sliki 13 tudi podatek o frekvenci vzorcenja in pa globini.
Hkrati lahko razberemo, da gre za stereo zapis in pa vidimo predvajanje, ki je enakomerno na levem
in desnem kanalu. Sled lahko tudi lo¢imo na dva kanala, ki bosta neodvisna ter odstranimo lev ali
desen kanal ter ustvarimo mono posnetek. Vse opisano imamo na voljo znotraj puscice, ki nam odpre
dodatni meni.
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4.5. Predvajanje in snemanje

Upravljanje predvajanja in snemanja izvajamo preko kontrolnih gumbov — transport.

" |
"y L#J J/ Hi./ MJ %J"l

Slika 15: Kontrolni gumbi

Za lazje delo bomo v tabeli predstavili bliznjice, ki se ob delu s programom izkazejo kot zelo prirocne.

Tabela 1: Bliznjice v programu

Gumb BliZnjica Pomen \
Pavza P Zacasno ustavi predvajanje.
Predvajaj/Ustvari SPACE Zazene ali ustavi predvajanje
trenutnega posnetka.
Ponavljaj SHIFT + SPACE Ponavljanje izbora ali
posnetka.
Skoci na zacetek HOME Skok na zacetek posnetka.
Skoci na konec END Skok na konec posnetka.
Snemanje R Pricetek snemanja v novo sled.
Pripni nov posnetek SHIFT + R Pricetek snemanja z

dodajanjem na trenutno sled.

Ponavljanje dela zvo¢nega posnetka dosezemo tako, da izberemo na ¢asovnem traku z levo tipko
obmocje zelenega predvajanja.
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Slika 16: Ponavljanje predvajanja izbranega dela posnetka

4.6. Orodja za izbiranje

Orodja za izbiranje uporablja pri obdelavi posnetka in nam pomagajo pri izbiranju in obdelavi.
S

I =7
<y

PARR Al

Slika 17: Orodja za izbiranje

V kolikor se pomikamo po simbolih levo zgoraj proti desni v prvi in drugi potem v drugi vrstici si
sledijo orodja kot:

- lzbiranje zvo¢nega dela in dolocanje trenutne pozicije,

- dolocanje nivoja avdio posnetka in spreminjanje zvoka,

- pisalo uporabimo pri dovolj veliki povecavi, in sicer lahko spreminjamo nivoje (tocke)
posameznega zapisa,

- Povecava je namenjena priblizevanju zvo¢nega posnetka,

18



- Obojestranska puscica se uporablja za pomik ¢asovnega traku oziroma zvoka v levo ali desno,
s ¢imer lahko izvajamo prelivanje med elementi,
- Kot zadnja je tukaj zvezdica, ki ponazarja vec orodni nacin.

Trenutno aktivno ¢asovnico prepoznamo po rumeni obrobi, ki je okoli nje.

X Demons-1 ¥
Stereo, 44100H=z
3Z2-bitno plavajoce
UtiZaj = Solo

:

& |

Slika 18: Aktivna ¢asovnica

Izbiranje in oznacevanje dolocenega dela izvedemo s pomocjo simbola || I ., ki nam omogoca
poljubno izbiranje posameznega odseka, ki ga prilagodimo, premaknemo, odstranimo itn.
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Slika 19: Izbira posameznega odseka

Posamezen odsek izberemo na enak nacin, le da izbiro naredimo na zgornjem delu ¢asovnice, torej v
predelu, kjer so prikazane vrednosti oz ¢as.

rreo) vhodn:s ”

05

Slika 20: Oznacevanje odseka

4.7. Ucinki, generatorji in analizatorji

4.7.1. Ucinki (Effects)
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Ucinki so namenjeni spreminjanju zvoc¢nega posnetka na taksen ali drugacen nacin. U¢inki nam
pomagajo predvsem s staliS¢a, da so v naprej pripravljeni in nam ni potrebno znati ali ro¢no ustvarjati
nekih efektov.

Ponovi zadnji ucinek

Drsno casovno raztegovan)e/sprememba visine tona ...

v o

’ Faznik ...
,ﬁ Mia lzenacevanje ...
— Leveler...

S Mizki in viscki toni ...
Mormalizira) ...

Obrni

Odrmev ...

Odmev ...

Odstranitev presketa ...
Odstranjevan)e suma ...
Ojacaj ...

Paulovrazteg ...
Ponovi ...

Popravi

Porezi tizine ...

Pozornik Myquist ...

Samodeno spusti ...

Spremeni hitrost ..,

I“ h |l Spremeni tempo ...

Slika 21: Ucinki (Effects)
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Spoznavanje uc¢inkov bomo izvedli skozi vajo in ne bomo predstavljali vsakega posebej. Kot lahko Ze
ob pregledu vidimo, ucinki podajajo elemente in funkcije, ki so najpogosteje v uporabi, kot je
odstranjevanje Suma, spreminjanje nivojev, spreminjanje hitrosti itn.

4.7.2. Generatorji (Generators)

Namenjeni so ustvarjanju novega zvoka, lahko znotraj obstojecega zvo¢nega zapisa ali novo ustvarjen
zapis.

Generatorjev ni veliko, zato si bomo na kratko pogledali tipicne predstavnike.

DTMF : predstavlja Dual Tone Multi Frequency , torej govorimo o tonih, ki jih najlaZje opiSemo kot
tone, ki so jih generirali starejSi mobilni telefoni ob pritisku na tipkovnico. Uporaba je tudi v
radijskem svetu, kjer DTMF toni sluZijo za naznanitev pri¢etka novic ali deljenega bloka.

Pisk (Chirp): ustvarimo lahko poljuben sinusni pisk ustrezne valovne dolZine.
Tisina (Silence): Ustvarimo lahko poljubno dolgo tisSino, ki jo vstavimo v nov ali obstojec projekt.

Sum (Noise): ustvarimo lahko razli¢ne tipe $umov, kot so »beli«, »roza« in »rjav«.

4.7.3. Analizatorji (Analyzers)

Analizatorje uporabimo za analizo zvo¢nega posnetka. Kot pri fotografiji si lahko ustvarimo vizualno
podobo samega posnetka.

4.7.4. Kreiranje miksa (Mixing)

Ustvarjanje miksa izvedemo v razli¢nih okolis¢inah z razli¢nimi nameni. Lahko govorimo o glasbenem
miksu, kjer prehajamo iz ene pesmi v drugo, lahko izvajamo kombiniranje ve¢ zvocnih zapisov
socasno, da naredimo neko glasbeno podlago, ozadje za video ali kaj drugega.

Kombiniranje nam prinese povezovanje razli¢nih elementov in doseganje razli¢nih ucinkov.
Predvajanje 3 pesmi so¢asno nujno ne pomeni miksa, lahko predstavlja le popolno zmesnjavo v
kolikor tega ne ustvarimo ustrezno.

Izvajanje miksa s pomocjo orodja Audacity izvedemo preko Sledi = Zmesaj in izdelaj (Tracks = Mix
and render). V kolikor izvedemo omenjeno, ne bomo dobili ravno nekega ustreznega mesanja med
elementi, saj bo nastalo prekrivanje dveh pesmi v prikazanem primeru.
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Slika 22: Zmesaj in izdelaj

Prehode lahko izvajamo roc¢no ali preko ucinkov, ki smo jih Ze omenili. Prikazovati slikovno bi bilo
nesmiselno, tako da bomo omenjeno prikazali na primeru.

Zapisano torej moramo obvezno preveriti in poizkusiti na prakticnem primeru.
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5. Vaja

Vaja 1l

S pomocjo programa Audacity zajemite trenutno predvajanje spletnega radia po izbiri. Zajemite 60s
posnetek in ga izvozite v MP3 ter WAV format. Primerjajte kakovost obeh posnetkov.

Vaja 2

S pomocjo mikrofona naredite zajem besedila: »Perica reZe raci rep«. Posneto besedilo predvajajte v
obratni smeri in primerjajte ali se bo prebrano besedilo ujemalo tudi zvocno, kot se to zgodi ob
¢rkovanju (palindrom).

Vaja 3

Razmislite kako bi ustvarili sinusno gibanje s pripomocki, ki jih imate na voljo (bodite kreativni) in
posnemite nastali zvok preko mikrofona.

Vaja 4

Izvedite zajemanje zvoka, ki ga predvajate na drugem racunalniku, radijskem sprejemniku, MP3
predvajalniku ... in ga posnemite v programu Audacity. Bodite pozorni na nacin zajema in vhodne
nivoje.

Vaja 5

S pomocjo brezplaénega spletnega vira , kjer boste pridobili ustrezne zvoc¢ne efekte, ustvarite zvocni
zapis dolZine 3-5min, ki bo zgolj s pomocjo zvoka predstavljal vas delovni dan (3olski dan) od juta do
vecera. Z zvoki poskusajte kar najbolje prikazati potek dneva. Ob tem uporabljajte ustrezne ucinke,
rocne ucinke, prehode itn. . da boste pripravili ustrezen projekt. Projekt shranite ter generirajte WAV
posnetek, ki ga boste predstavili v angleskem jeziku.
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