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1. Podstawowe wiadomoséci o cyfrowym przetwarzaniu diwieku.
1.1 Co to jest dzwiek?

Kazdy z nas doznaje co dnia wielu wrazen stuchowych. Bez przerwy jestesmy
atakowani przez bardzo zréznicowane dzwieki. Czym jednak jest to co
odbieramy? Dzigki fizyce mozemy na to pytanie w pelni odpowiedzieé. D2wiek
jest falg - rozchodzacymi sie zageszczeniami i rozrzedzeniami powietrza,
ktorych zrddtem moga byé jakiekolwiek obiekty wytwarzajace drgania i
przekazujgce je do otoczenia (powietrza). Jesli wezmiemy teraz dowolny
uktad wspéhzednych i na jego osi pionowej przedstawimy stopiern deformacji
masy powietrza (np. 0$ dodatnia - zageszczenie, 0§ ujemna - rozrzedzenie),
a na osi poziomej czas, w ktérym chcemy obserwowaé zmiany tych
deformacji, to otrzymamy wykres ksztattu fali d2wiekowej w danym czasie
(rys. 1). Ksztatt ten moze by¢ praktycznie catkowicie dowolny i obrazuje on
graficznie to, co odbieramy normalnie za pomoca, stuchu.

Amgu;szczcnie
/—\ -‘
\/ >

rys.1 Kszialt idealnej fali sinusoidalnej.

rorraedzenie

1.2 Co to jest sampling?

Wiemy juz co to jest dzwiek. Dowolng fale dZwiekowg mozemy przetworzyé
na zmienny prad za pomocg mikrofonu. Uzyskamy wiedy zamiast zmian
zageszczenia powietrza - zmiany natezenia pradu. NateZzenie pradu
zobrazowane w danym czasie charakteryzuje nam ksztalt przetworzonej fali
dzwiekowe). Jednak jedyng rzecza jakg potrafi przetwarzaé wspéiczesny
komputer jest liczha lub cigg liczb. Aby wiec dana fala dzwickowa stata sie
zrozumiata dla komputera, musi zostaé dwukrotnie przetworzona: najpierw
na zmienny prad, a nastepnie wartos¢ tego pradu na kenkretng liczbe, ktéra,
juz moze odczyta¢ komputer. Aby mozna bylo potem odtworzy¢ w glosniku
identyczng fale, jaka byla przetwarzana w mikrofonie, trzeba odczytywac
wartosci pradu dosé szybko, znacznie szybciej niz zachodza zmiany samej
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Awam pradu

monient odezytania przez komputer
m wrtofel pradu /\
L

D1 ckres crasu migizy dwoma odcytami

okees samplowania = licmstallinase samplowania

rys.2 Wyjasnienie zasady samplowania.

fala samplowana ‘
A dobra czestotliwos¢ samplowania A fala odtwarzana

| AT
S~ i

k J

czgstotliwo§é samplowania za mata

* \W/P\= = l_i'lH

rys.3 Wplyw czestotliwosci samplowania na jakosé dZwicku.

A J

samplowanie 3 bitowe (8 mozliwosci)

samplowanie 4 bitowe (16 mozliwosci)

Lqm

réine wartosci reprezentowane = E C======: »
przez kolejne kombinacje bitéw S ————

rys.4 Wplyw ilogci bitéw na jakoé¢ samplowania.
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fali dzwiekowej (rys. 2 i 3}). Odpowiedzmy w takim razie na postawione
pytanie: sampling jest to cigg pobieranych co cokreslony czas wartosci
natezenia pradu odpowiadajgcych zachodzacym zmianom fali dzwigkowe;j,
czynnos¢ pobierania tych wartosci przez komputer nazwiemy samplowaniem
(analogicznie urzadzenie, ktére wykona te czynno$é - samplerem). Wartosci
te sg przedsiawione w komputerze w postaci binarnej (dwojkowej}, o
okreslongj liczbie bitdw. Bit jest to najmniejsza jednostka informacji, mogaca
przyjmowac¢ wartosci: prawda - 1 lub fatsz - 0. Za pomoca jednego bitu
mozemy wiec zapisac wartosci liczbowe z przedziatu 0-1. Gdy potaczymy
ze sobg dwa bity, to z ich kombinacji mozemy utworzy¢ 4 rozne wartosci
{00,01,10,11), a wiec zapisa¢ liczby z przedziatu 0-3. Typowo samplingi
przedstawia sie w 8, 10, 12, 16 (compact dysk), 18, 24 bitach. Im wieksza
liczba bitdw, tym lepszg jakosé samplingu uzyskujemy, gdyz mozemy dang
wartos¢ pradu przedstawi¢ na wiekszg liczbe sposobow, czyli z wiekszg
dokdadnoscig (rys. 4).

1.3 Parametry samplowania.

Jednym z parametréw samplowania jest wspomniana juz wyzej liczba bitdw
przypadajaca na jeden sampling. Innym bardzo waznym parametrem kazdego
samplingu jest czestotiiwosé samplowania, czyli ilo§¢ odczytow wartosci
pradu wykonywanych przez komputer w ciggu jednej sekundy. W compact
dyskach wynosi ona 44.1 kHz lub 48 kHz, co pozwala na dosé dokiadne
przeniesienie catego pasma czestotliwosci akustycznych. Uzywajac
komputera mozemy wybiera¢ dowolnie czestotliwos¢ samplowania w
zakresie od 2 kHz do ok. 50 kHz, lecz gérna granica jest przewaznie
ograniczana przez uzywany sampler. W tym przypadku réwniez im wyzszych
czestotliwosei samplowania uzywamy, tym lepszg uzyskujemy jakoscé
dzwieku, gdyz zapewniamy przeniesienie przez komputer szerszego pasma
czestotliwosci akustycznych.

1.4 Samplowanie na Amidze.

Poniewaz Amiga zostala wyposazona w cztery sprzetowe przetworniki
cyfrowo--analogowe (zmieniajgce dang wartosé liczbowa przedstawiong
binarnie na okreslona proporcjonalna wartosc¢ pradu) o rozmiarze 8§ bitow,
naturalne stalo sie dlaAmigi uzywanie samplingdw ¢ tej liczbie bitdbw. Rozmiar
ten pozwala na przedstawienie 256 roznych wartosci pradu - dzieki czemu
uzyskujemy bardzo przyzwoitg jakos¢ dzwieku. Oczywiscie, warunkiem
dobrej jakosci jest odpowiednio wysoka czestotliwosé samplowania.
Czestotliwosé 30 kHz pozwala na uzyskanie jakosci uniemozliwiajacej, bez
specjalnego osiuchania, odrézni¢ sampling od dzwieku z kasety
magnetofonowej. Niestety, wraz z wzrostem czestotliwosci skraca sie czas
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samplingu, jaki mozemy naraz zmiescic w pamieci. Ogolnie mozna
powiedzieé, ze (w przypadku samplingu monofonicznego) dla kazdej sekundy
samplingu potrzeba tyle bajtow pamieci, ile wynosi czestotliwosé
samplowania. | tak, jesli mamy na przykiad 600 kB wolnej pamieci,
samplujermy w czestotliwoéci 30 kHz, to bedziemy mogli zmiesci¢ w pamiegci
naraz nieco ponad 20 sekund samplingu.

2. Opis programu DigiTon2,
2.1 Instalacja.

Program DigiTon2 zostal napisany pod katem optymalnego wykorzystania
mozliwosci, jakie oferuje system operacyjny Amigi. Z tego powodu do jego
poprawnego dziatania niezbedna jest obecnosé dwéch dodatkowych plikow,
znajdujgcych sie w katalogu “libs’. Sa to dwie biblioteki pomocniczych
procedur; “digiton.library” oraz “req.library’. Jesli kopiujemy program nainng,
dyskietke, musimy skopiowac rowniez obie biblioteki.

2.1.1 Zawartos¢ dyskietki z programem DigiTon2.

Oryginatna dyskietka z programem DigiTonZ2 zawiera nastepujace pliki, istotne
dla dziatania samego programu:

- 'DigiTon2” - plik gtéwny programu w wersji angielskiej

- 'DigiTon2-pol’ - plik gtdwny programu w wersji polskiej

w katalogu "LIBS’

- "digiton.library’ - biblioteka procedur programu digiton

- ‘req.library’ - biblioteka obstugi okna wyboru plikéw

- ‘rep.library’ - biblioteka obstugi okna wyboru plikow dla polskiej wersji programu
- "diskfont.library’ - biblioteka obstugi fontow

w katalogu "FONTS’

- “digiton.font” oraz katalog "digiton’ wraz z zawartoscia

2.1.2 Wczytanie programu.

Program DigiTon2 mozna uruchomié zaréwno pod Workbenchem jak i z
poziomu CL! (palrz instrukcja obstugi komputera). Po uruchomieniu pro-
gram otwiera wiasny, standardowy ekran i pracuje w multitaskingu, nie
zakiGeajac dziafania pozostatych programoéw, znajdujgcych sie aktualnie w
komputerze. Problemy moga wystgpi¢ jedynie witedy, gdy uruchomimy naraz
dwa programy obstugujace sampler.

2.1.3 Parametry startowe programu.

Aby zapewni¢ uzytkownikowi mozliwos¢ startu programu z dowolnie
ustawionej konfiguracji poczatkowej, program DigiTon2 tworzy w
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standardowym katalogu systemowym °s’ swoj wlasny plik konfiguracyjny
‘digiton.prefs™. W pliku tym sg zapisane podstawowe parametry startowe
programu, opisane szczeg&owo w punkcie 2.3,

2.2 Ogdina koncepcja programu.

Podstawowym zatoZzeniem przy projektowaniu programu DigiTon2 stata sie
zasada, aby maksymalnie wykorzysta¢ w programie system komunikacji z
uzytkownikiem za pomoca okien i myszy, przy maksymalnej redukcji
konjecznosci korzystania z klawiatury. Efektem takiego podejscia jest to, ze
praktycznie korzystanie z klawtatury w trakcie uzywania programu DigiTon2,
jest potrzebne tylko przy wpisywaniu nowej nazwy pliku dyskowego.
Wszystkie funkcje sg dostepne w postaci przyciskéw lub suwakow badz w
menu gornej listwy programu (patrz punkt 2.2.3).

2.2.1 Korzystanie z przyciskow i suwakow.

Aby wywotaé dang funkcje programu DigiTon2, dostepng pod jednym z
przyciskéw, nalezy wybraé odpowiadajacy tej funkcji przycisk (jest to poziomo
wozony tekst, np. "Tryb: Mono", otoczony pseudo-tréjwymiarows ramka),

Panlet!  19669kE
Sample! 33
Max.Czas: 2185,485
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tzn. ustawi¢ sie wskaznikiem myszy na pole wewnatrz tego przycisku, a
nastgpnie nacishad lewy przycisk myszy. Wybrany przycisk zostanie
"wcisniety" i dana funkcja zostanie wybrana.

Istnieje ponadto inny rodzaj przyciskow, kiére same nie wywolujg Zzadnej
funkgji, a sluzg jedynie do przelaczania swego stanu. Przez naciskanie takiego
przycisku doprowadzamy do tego, aby jego zawartoéé (tekst) odpowiadata
stanowi, jaki w tej chwili jest nam potrzebny (np. jesli przycisk w lewym
dolnym rogu ekranu gtéwnego jest w stanie "Tryb: Mono" oznacza to, ze
aktualny sampling jest w tym trybie; jesli nacisniemy ten przycisk, jego stan
zmieni sie do postaci "Tryb: Sterec", a program przetworzy dane samplingu
do trybu stereo).

Innymi ustawialnymi elementami programu sa suwaki (najczesciej poziome).
Kazdy suwak skfada sie z tekstowego opisu (z lewej strony) wartosci
liczbowej, ktérg reprezentuje oraz zasadniczej czesci ustawialnej. Czesé ta
z Kolei skdada sie z dwoch, polozonych z prawej strony, przyciskow (strzatek),
ktére odpowiednio odejmujg lub dodajg 1 do ustawialnej wartosci. Oprécz
tego mozemy nacisna¢ na diuzszy przycisk potozony na lewo od strzalek,
pohiewaz w ten sposoéb ustawimy szybcie] dang wartos¢ (mniej doktadnie),
jako czesé maksymainego jej zakresu (cale pole wewnetrzne reprezentuje
wartos¢ maksymalna).

2.2.2 Podziatl ekranu gtéwnego.

Ze wzgleddw ergonomicznego uzytkowania, ekran gtéwny programu DigiTon2
zostat podzielony na kilka odrebnych czesci, zawierajacych pewng grupe
zwigzanych z sobg przyciskow lub innych pél. Na samej gorze ekranu znajduje
sie lista tytulowa, na ktére] pojawia sie menu gtébwne programu. Ponizej
otwarte jest duze okno zawierajace graficzng posta¢ aktualnie
przetwarzanego samplingu. Pod oknem mamy z kolei pomocnicza listwe,
dzieki ktorej mozemy poruszac sie po aktualnym samplingu. W lewym dolnym
rogu ekranu znajduje sig szereg pol informacyjnych, ktore podajg podstawowe
dane o akiualnej sytuacji komputera; ilos¢ wolnej pamieci, ilo¢ pamigci
zajmowanej przez samplingi oraz maksymalny czas samplingu, jaki mozemy
zmiesci¢ aktualnie w komputerze. Ostatnie pole, pierwsze od dotu, jest
przyciskiem informujacym o trybie pracy programu: mong lub stereo. Za
pomocy tego przycisku mozemy zmienié aktualny tryb pracy praktycznie w
dowolnym momencie. Z prawej strony ekranu znajdujg sie z kolei kolejno od
gory: przyciski stuzgce do poruszania sie po liscie aktualnych samplingéw (z
kidrych jeden podaje nazwe aktualnego sampiingu), przyciski obstugi
monitorow dzwigku oraz blok przyciskow odstuchowych, ktore wywoluja takie
funkcje, jak odtwarzanie samplingu, obszaru lub bloku oraz samplowanie
dzwieku. W prawym dolnym rogu ekranu znajduje sie pionowy suwak stuzacy
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do ustalania poziomu gto$nosci odtwarzanych samplingdw. Dolne potozenie
tego suwaka oznacza catkowita cisze.

2.2.3 Menu gornej listwy ekranu.

Podstawowe funkcje programu DigiTon2 zostaty wstawione, jak w wiekszosci
programow uzytkowych na Amige, do rozwijalnego menu, ktdre pojawia sie
ha gornej tytutowsj listwie programu po nacisnieciu prawego przycisku myszy.
Funkcje te s pogrupowane w kilka blokow {opcji), ktérych tytuly znajduja
sie na gornej listwie menu. Poszczegdine bloki zawieraja nastepujace funkgje:

DIGITON 2.0 - funkcje pomochicze oraz wyjécie z programu
- SAMPLING - funkcje stuzace do zarzgdzania samplingami
- DYSK - funkcje obstugujgce pamiet zewnetrzng
- BUFOR - obstuga dodatkowego bufora samplingu
- OBSZAR - funkcje zwigzane z zaznaczonym obszarem samplingu
- EFEKTY - blok efektow dziatajgcych na samplingach
- SAMPLER - efekty samplowania dzialajace w czasie rzeczywistym

2.3 Ustawianie parametréw pracy programu.

Program DigiTon2 jest progra-
/ mem wielofunkcyjnym, z
Seeind mozliwoscig ustawienia wielu
: parametrow pracy, takich jak:
tryb {mono/stereo), sposéb
odtwarzania  samplingu
(normalny/hi-fi), filtr dolno-
przepustowy (wiaczony/
wylaczony), aktualny katalog
dyskowy, itp.
Wiekszosé z tych parametrow
mozna ustali¢ w oknie funkcji
PARAMETRY, znajdujacej sie
w menu gérnej listwy progra-
mu pod hastem DIGITON,

Kolory

Boz Wskatnlin

duden Rax
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Parametry te moga by¢ zapisane na dysku i zostang one automatycznie
wczytane przy kazdym uruchomieniu programu.

2.3.1 Tryb "mono/stereo”.

W programie DigiTon2 mozliwa jest praca w dwbéch trybach przetwarzania
dzwieku: monofonicznym i stereofenicznym. Przetwarzanie stereofoniczne
siuzy do uzyskania wrazenia pseudoprzestrzennosci odbieranego dzwieku,
uzyskiwanego przez zastosowanie jednoczesnego uzycia dwdch niezaleznych
kanatow. Przetgczania trybéw dokonujemy w oknie funkcji NAGRAJ lub
przyciskiem informujacym o trybie aktualnie wybranego samplingu. Wadg
trybu "stereo” jest fakt, iz na ten sam czas samplingu potrzebuje on dwukrotnie
wigcej pamieci, gdyz przetwarzane sg niezaleznie jak gdyby dwa samplingi
naraz. Jest to koszt, jaki ptacimy za dosé dobry efekt przestrzennosci.

2.3.2 Wiaczanie wylaczanie filtrow dolnoprzepustowych,

Na wyjsciu obu kanatéw dzwiekowych (lewego 1 prawego) Amiga posiada
whbudowane dwa filtry dolnoprzepustowe (po jednym na kazdy kanat). Filtry
te dosc silnie tltumig wysokie czestotliwosci zawarte w sygnale dzwiekowym,
ktéry odtwarzamy. Uzywajac programu DigiTon2 mozemy je wiaczyc lub
wytaczyc, zaleznie od swojego upodobania. Dokonujemy tego w oknie funkgji
PARAMETRY (znajdujacej sie w menu listwy gérnej programu pod hastem
DIGITON) za pomoca odpowiedniego przycisku. W wigkszosci przypadkow
filtry te, gdy sa wlaczone, pogarszajg jakosé odbieranego przez nas dzwieku.
Ich zastosowanie moze mie¢ sens, gdy zsamplowany dzwiek jest silnie
zaszumiony, z powodu stabej jakosci nagrania.

2.3.3 Ustawianie jakosci odtwarzania.

Odtwarzanie dzwigku w Amidze zostato zrealizowane w sposob sprzetowy.
Znaczy to, ze w czasie odtwarzania procesor nie jest niczym zwigzany z
odtwarzanym dzwiekiem, gdyz wszystkie czynnosci zwigzane z
odtwarzaniem, wykonuje za niego odpowiedni uktad scalony. Niestety, uktad
ten posiada pewne, dosé¢ istotne, ograniczenia. Jego maksymalna
czestotliwos¢ odtwarzania to ok. 29 kHz. Przy wyzszych czestotliwosciach
wystepujg juz zakldécenia spowodowane nie nadazaniem uktadu. Aby zatem
odtworzyé poprawnie dzwieki w wyzszych czestotliwosciach samplowania,
nalezy uzyc procesora. Odtwarzanie dZzwieku za pomoca procesora polega
natym, ze wylacza sie wszystkie programy w komputerze, wylacza sie obraz
i wszelkie przerwania, dzieki czemu procesor moze pracowaé z duzg
doktadnoscig, gdyz nic go nie opdZnia. Ten tryb odtwarzania posiada
maksymalnie dobrg jakosé, jaka mozna otrzymad naAmidze przy wszystkich
czestotliwosciach. Dlatego zostat on nazwany "Hi-Fi", w odréznieniu od
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konwencjonalnego sposobiu oditwarzania, nazwanego "Normalny".
Przetaczenia trybow dokonujemy w oknie parametrow startowych pracy
programu {do ktérego mozna przejs¢ peprzez wybér funkcji PARAMETRY).
Wada trybu odtwarzania "Hi-Fi" jest koniecznos¢ wylaczenia wykonywania
wszystkich czynnosci komputera. Gdy odtwarzamy w tym trybie, aby powrécié
do programu - naciskamy lewy przycisk myszy.

2.3.4 Zmiana koloréw ekranu.

Kolory ekranu w programie
DigiTon2 zostaty dobrane
pod katem wystepujgcej w
nim grafiki i ogélnego
wygladu estetycznego.
Kazdy uzytkownik ma jednak
mozliwosé zmiany kolorow,
poprzez podanie nasycenia
trzech skiadowych koloréw,
z ktorych sktada sie dany
kolor: sktadowej czerwonej,
zielonej i niebieskiej. Do
zmiany koloréw zostato
przeznaczone osobne okne, do ktérego mozemy przejs¢ naciskajac przycisk
KOLORY (w oknie funkcji PARAMETRY}. Skiadowe koloru ustawiamy
przesuwajac trzy suwaki, kazdy dla oddzielnej sktadowej. Wartos¢ kazdej
skiadowej mozemy odczytaé z pola umieszczonego z lewej strony kazdego
suwaka. Wyboru koloru, ktéry chcemy zmieni¢ dokonujemy u gory okna,
naciskajgc na ten kolor. Raz ustawione kolory, jeZeli zostang zapisane na
dysku w pliku konfiguracyinym programu, beda przywracane przy kazdym
kolejnym uruchomieniu programu.

2.3.5 Automatyczne nadawanie nazwy.

Poniewaz program DigiTon2 umozliwia jednoczesne przetwarzanie wielu
réznych samplingdw, nasuwa sie koniecznos¢ wyrdzniania ich poprzez
nadawanie nazwy. Nazwa samplingu jest ciggiem liter lub cyfr podawanych
z klawiatury. Jesli sampling zostat wczytany z pamieci zewnetrznej, jego
nazwa stanie sié hazwg pliku, pod jakg jest przechowywany. Nowy sam-
pling, powstaty przez zsamplowanie, jest nazywany automatycznie przez
program jako ‘BezNazwyNN', gdzie NN jest kolejnym numerem samplingu.
Nazwa ta moze zosta¢ zmieniona przez uzytkownika w dowoinej chwili przez
nacisniecie przycisku z nazwa samplingu i wpisanie z klawiatury nowej nazwy.
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Oprocz tego istnieje jeszcze mozliwose, ze program sam po zsamplowaniu
ustawi kursor w oknie z nazwg samplingu, aby uzytkownik maégt od razu
zmieni¢ nazwe. Funkcja fa jest aktywna jesli odpowiedni przycisk w oknie
funkcji PARAMETRY (z opcji DIGITON menu) jest ustawiony w pozycje
NADAJ NAZWE. Pozycja BEZ NAZWY tego przycisku wlgcza standardowy
tryb pracy.

2.3.6 Ustalanie glto$nosci odtwarzania.

W programie DigiTon2 mamy mozliwosé zmiany gloénoéci odtwarzania
samplingu. Do tego celu stuzy pionowy suwak umieszczony w prawym dolnym
rogu ekranu. Suwak ten w najnizszym polozeniu oznacza catkowita cisze,
natomiast w najwyzszym, maksymalng gltosnos¢ odtwarzania. Zmiana tej
glosnosci nie wplywa na postaé¢ samego samplingu, gdyz jest ona
dokonywana sprzetowo, bezposrednio w Amidze.

2.3.7 Zapetlenie odtwarzania.

W grupie przyciskow okna funkcji PARAMETRY znajduje sie przycisk
ZAPETLENIE, stuzacy do wyboru sposcbu reakcji programu w przypadku
dojscia do kofca odtwarzania sampiingu, bufora badz obszaru. Gdy przycisk
ten jest przetaczony na ZAPETLENIE, program zacznie odtwarzad dany frag-
ment od poczatku, w innym przypadku odtwarzanie zostanie przerwane.
Dotyczy to odtwarzania w trybie normalnym oraz w trybie hi-fi.

2.3.8 Wybor startowego katalogu.

Aktualny katalog dyskowy, z ktérego korzystamy przy operacjach dyskowych,
moze zostaé ustawiony na state tak, aby byl zawsze odtwarzany przy
kazdorazowym wczytaniu programu. Odpowiedni przycisk o nazwie
KATALOG (z okna funkcji PARAMETRY) otwiera typowe okno plikowe, z
ktérego mozemy wybraé pozadany katalog dostepu do dysku. Po zapisaniu
ustawionego w ten sposob katalogu wraz z innymi parametrami startowymi
mozemy by¢ pewni, Zze zostanie on odtworzony zaraz po ponownym wczytaniu
programu.

2.3.9 Tryb pracy wskainikéw_ wysierowania.

Bezposrednio nad blokiem przyciskow odstuchowych znajduja sie trzy
przyciski optsane kolejno jako "L:", "L+P" i "P:". Nacisniecie na jeden z tych
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przyciskow uruchamia monitor dzwieku odpowiednio dla lewego kanaiu, obu
kanatow, prawego kanatu. Dodatkows funkcijg obu skrajnych przyciskow
jest petnienie roli wskaznikéw. W zaleznosci od wyboru w oknie funkcji
PARAMETRY mogaq to by¢ wskazniki poziomu sygnatu aktualnie podawanego
na wejscie samplera lub wskazniki poziomu sygnatu aktualnie odtwarzanego
samplingu.

2.3.10 Rodzaj startu samplowania.

W oknie funkcji PARAMETRY znajduje sie przetaczainy przycisk, stuzacy
do wyboru rodzaju startu samplowania. Mozliwe sa dwa rodzaje startu: przez
naci$nigcie przez uzytkownika lewego przycisku myszy lub przez pojawienie
sie sygnatu wejsciowego na wejsciu samplera. Pierwszy sposdb oznaczony
jest CZEKAJ NA MYSZ, a drugi - CZEKAJ NA DZWIEK.

2.4 Jak samplowaé?

Wiemy juz co nieco o obstudze giéwnych funkcji programu DigiTon2,
przejdzmy zatem do meritum sprawy, czyli do wlasciwego przeznaczenia
tego programu - samplowania. Samplowanie powinniémy zacza¢ od
nacisniecia przycisku NAGRAJ (z bloku odstuchowego). Otworzy on nam
pomocnicze okno z kilkkoma przyciskami. U gory okna znajduje sie suwak,
ktérym ustalimy wybrang czestotliwo$é samplowaniafodtwarzania. Ponizej
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znajduja sig dwa przetaczalne przyciski, sluzace do wyboru trybu samplowania
oraz kanatu. Zaraz pod nimi mamy dwa {ew. jeden) prostokatne obszary
monitoréw dzwieku, a nizej przyciski uruchamiajace samplowanie oraz
przycisk WYJSCIE, umozliwiajacy opuszczenia tego okna bez zadnych
konsekwencji, z tym ze aktualnie ustawiona czestotliwosé zostanie
skopiowana z okna do biezacego samplingu.

2.4.1 Uzywanie monitora dzwieku.

Monitor dzwieku dziata na zasadzie prostego oscyloskopu i pokazuje on nam
ksztalt fali dzwieku, kiory jest aktualnie podawany na sampler. Dodatkowo
przepuszcza on dzwiek z samplera na wyjscie dzwiekowe Amigi, umozliwiajac
nam bezposéredni odstuch. Czestotliwosé pracy monitora odpowiada aktualnie
ustawionej czestotliwosci samplowania. Uzywajgc monitora mozemy ustawic
doktadnie maksymalny poziom samplowanego dzwieku. Jesli mamy sam-
pler z przedwzmacniaczem - bezposrednio w samplerze, w innym przypadku
w Zrodle sygnatu dla samplera (np. magnetofonie).

Do monitora przechodzimy naciskajgc lewy przycisk myszy na jego
prostokatny obszar lub naciskajac przycisk MONITOR (jesli jest aktywny).

2.4.2 Ciagly "podgilad" wejs¢ samplera.

Aby przekonac sie, czy na wejscie samplera dochodzi aktualnie jakis sygnat,
wystarczy przetgczy¢ wskazniki poziomu wysterowania na tryb podgladu
wej$¢ samplera (patrz punkt 2.3.9). Ich ciggta praca spowalnia nieco pozostate
procesy znajdujace sie aktualnie w komputerze (zwilaszcza na komputerach
z procesorem 68000}, dlatego nalezy wylaczac ten tryb pracy zawsze wtedy,
gdy jest juz niepotrzebny.

2.4.3 Wybér trybu i czestotliwosci samplowania.

Poniewaz w programie DigiTon2 mozemy przetwarzaé wiele réznych
samplingdw, musimy ustali¢ tryb wykonywanego samplingu: mono lub ste-
rec. W przypadku posiadania samplera monofonicznego wybér trybu stereo
nie ma wigkszege sensu. W trybie stereo mamy dodatkowe mozliwosci
samplowania lewego, prawego lub obu kanatéw jednoczesnie. Drugim
istotnym parametrem samplowania jest jego czestotliwos¢. Program DigiTon2
umeozliwia samplowanie i odtwarzanie dzwieku w przedziale czestotliwosci
od 4 do 52 kHz. Wiekszos¢ popularnych sampleréw moze nie samplowad w
czestotliwosciach juz ok. 25 kHz. Wyboru czestotliwosci samplowania
dokonujemy suwakiem znajdujacym sie w gérnej czeséci okna samplowania.
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2.4.4 Samplowanie dZwieku.

Aby rozpoczag proces samplowania w programie DigiTon2, nalezy przycisnac
jeden z przyciskow: NAGRAJ TEN lub NAGRAJ NOWY. Nacisniecie
przycisku NAGRAJ NOWY spowoduje dodanie na koncu aktualnej listy
samplingéw nowego samplingu, ktorym wtasnie stanie sie aktualnie
samplowany dzwiek. Jego diugosé jest tylko uzalezniona iloscig wolnej
pamieci w komputerze. Natomiast nacisniecie przycisku NAGRAJ TEN
spowoduje, ze zapisywany bedzie sampling, na ktérym jestesmy aktuainie
ustawieni.

Po naci$nieciu jednego z tych przyciskow, program bedzie czekat na lewy
przycisk myszy lub na pojawienie sie sygnatu na wejsciu samplera (w
zaleznoséci od wyboru rodzaju startu samplowania). Podczas czekania sygnat
z samplera bedzie przekazywany do wyjscia d2wiekowego Amigi. Gdy sygnat
pojawi sie (ew. gdy nacisniemy przycisk myszy) program wytaczy cbraz i
wszelkie inne programy dziatajace w komputerze i zacznie samplowac dzwiek
pochodzacy z samplera do momentu nacisniecia przez uzytkownika prawego
przycisku myszy lub zapetnienia catej dostepnej pamigci dla samplingu. Po
zsamplowaniu mozemy wykonywac na samplingu wszystkie operacje, jakie
umozliwia nam program DigiTon2. Gdy naciséniemy juz na ktorys przycisk
powodujacy wigczenie odstuchu przed samplowaniem, a bedziemy chcieli
wycofac sie nie samplujgc niczego, wystarczy ze nacisniemy prawy przycisk myszy.

2.5 Edycja samplingu.

Po zsamplowaniu danego dzwieku, mamy go zapamietanego w postaci
cyfrowej w pamigci komputera. Mozemy teraz poddaé go réznego rodzaju
cperacjom, ktére oferuje nam program DigiTon2. Aby w petni méc
wykorzystac te operacje, wymagane jest, aby zostato jeszcze trochg wolnegj
pamieci, do ktoérej mozemy wycinaé, badz skopiowaé pewien fragment
naszego samplingu. W przypadku braku odpowiedniej ilosci wolnej pamieci,
niektore funkcje moga odmowié dziatania.

2.56.1 Posta¢é graficzna dZzwigku.

Najpopularniejszg forma wizualizacji cyfrowych danych dzwickowych jest
przedstawienie ich w postaci dwuwymiarowego wykresu, obrazujgcego
zmiany fali dzwiekowej w czasie. W programie DigiTon2 wykres aktualnie
wybranego samplingu jest pokazany w duzym oknie graficznym, potozonym
zaraz pod listwa tytutowa programu. Taka postaé reprezentacji danych
dzwiekowych jest najpozyteczniejsza z punktu widzenia uzytkownika i ulatwia
znacznie zidentyfikowanie pozadanego fragmentu samplingu.
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2.5.2 Poruszanie sie¢ po aktualnym samplingu.

Maijac zsamplowany pewien dZzwiek, mamy mozliwosc zobaczenia dowolnego
fragmentu jego ksztattu fali. Normainie, zaraz po zsamplowaniu, oglgdamy
catg postaé samplingu. Aby zawezi¢ nasz cbszar widzenia uzywamy przycisku
POWIEKSZ, znajdujgcego si¢ ped listwa stuzaca do poruszania sie po
samplingu. Ciggle jego naciskanie powoduje, ze bedziemy widzieli coraz
mniejszy wycinek samplingu w oknie graficznym. Odwrotnej operacji dokona
znajdujacy sie tuz obok przycisk POMNIEJSZ. Dzigki niemu zobaczymy
wiekszg czes¢ samplingu w oknie graficznym. Pod oknem przedstawiajacym
postac¢ graficzng samplingu znajduje sie listwa, ktdra pokazuje rozmiar czesci
samplingu cbserwowane] aktualnie w oknie graficznym, w stosunku do
rozmiaréw calego samplingu. Cata listwa symbolizuje caly sampling,
natomiast jej wyodrebnione pole (ktére mozemy przesuwad), to wtasnie ta
czesé, ktorg mamy przedstawiona na ekranie.

Do precyzyjnego poruszania si€ po ekranie stuzg dwa przyciski, umieszczone
z prawej strony tej listwy: oznaczone jako strzatka w lewo i w prawo. Aby
ujrze¢ w oknie graficznym caly aktualnie przetwarzany sampling, wystarczy
ze naciéniemy przycisk CALOSC. Jesli natomiast bedziemy chcieli zobaczyé
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w catym oknie graficznym czesé samplingu, zaznaczong jake obszar,
naciskamy przycisk OBSZAR (oba przyciski znajdujg sie pod listwa
samplingu).

2.5.3 Zaznaczanie wybranego fragmentu samplingu.

Czesto bardzo przydatne jest zaznaczenie pewnego obszaru sampligu, ktory
bedziemy chcieli nastepnie wykorzystaé¢ do wtasnych celow. Wyodrebnienia
takiego fragmentu dokenujemy w nastepujacy sposéb. Ustawiamy wskaznik
myszy w oknie graficznym samplingu (w miejscu, gdzie chcielibyémy, aby
snajdowat sie poczatek zaznaczanego obszaru) i naciskamy lewy przycisk
myszy. Nastepnie, trzymajac bez przerwy wcisniety lewy przycisk myszy,
przesuwamy wskaznik do miejsca, ktére ma by¢ koficem zaznaczanego
ohszaru i puszczamy lewy przycisk myszy. Zaznaczony obszar bedzie
wyréZzniony odrebnym kolorem. Stanowi on integralng czesé¢ samplingu i
poruszanie sie po samplingu nie zmienia granic zaznaczonego obszaru.
Jaznaczenie nowego obszaru kasuje automatycznie cbszar zaznaczony
wczesniej. Aby zobaczyé zaznaczony przez nas obszar w catosci w oknie
graficznym naciskamy przycisk OBSZAR (znajdujacy sie pod listwg
samplingu). Mozliwe jest zaznaczenie jako obszaru calego samplingu, przez
nacisniecie przycisku CALY OBSZAR.

2.5.4 Wyciecie/skopiowanie obszaru do bufora pomocniczego.

Zasnaczony obszar mozemy wycigé (usungc) lub skopiowaé do
umieszczonego w pewnym miejscu pamiegci bufora, ktérego zawartosé
mozemy nastepnie odtworzyé, wstawi¢ w inhe migjsce samplingu lub po
prostu skasowaé. Zsamplowanie nowego dZzwieku nie kasuje zawartosci
bufora. Zawarios¢ bufora mozemy odtworzyé za pomoca przycisku
{snajdujacego sie w bloku przyciskéw odstuchowych) BUFOR. Kopiowanie
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obszaru do bufora umozliwia funkcja KOPIUJ, a wyciecie - funkcja WYTNIJ.
Obie funkcje znajdujg sie w opcji BUFOR menu gérnej listwy programu. W
przypadku braku wolnej pamieci dla bufora, funkcje te nie beda wykonywane
przez program.

2.5.5 Wstawianie zawartosci bufora pod wybrana pozycje samplingu.

Jesli mamy w buforze pewien fragment wyciety z samplingu, mozemy go
wstawi¢ do aktualnego samplingu pod pozycja, kiorg wskazuje poczatek
zaznaczonego cbszaru {jesli jest zaznaczony). Po wybraniu funkcji WSTAW
z opcji BUFOR menu gornej listwy, zawartos¢ samplingu od wybrane) pozycji
w prawo zostanie przesunieta o tyle, ile wynosi dlugosé bufora, a w powstate
miejsce zostanie wstawiona zawartos¢ bufora. Warunkiem zadziatania tej
funkcji jest istnienie wolnej pamieci w iloci réownej co najmniej dhugosci
bufora. Po wstawieniu bufor nie jest kasowany i zachowuje dalej swoja
zawartosé. Sampling natomiast jest jedng catoscia.

2.5.6 Czyszczenie/usuwanie ohszaru.

Na wybranym przez nas obszarze mozemy wykonac szereg rdznych operagii.
Znajduja sie one w bloku OBSZAR menu listwy gomej programu. Przy
pomocy funkcji CZYSC kasujemy dana czesé samplingu przez wyzerowanie
istniejgcych tam danych dzwiekowych, czyli przez zastgpienie ich cisza.
Funkcja USUN wycina bezpowrotnie z samplingu zaznaczony obszar, a
ewentualng czes¢ samplingu znajdujaca sie z prawej strony obszaru przesuwa
w lewo, dotaczajac do czesci znajdujacej sie z lewej strony obszaru. Usunietej
czesci nie da sie juz odtworzyé! Dodatkowo, uzywajgc funkcji SKASUJ,
mozemy pozby¢ sie aktualnie zaznaczonego obszaru z ekranu. Operacja ta
nie wptywa w zaden sposéb na sam sampling, usuwane jest samo
zaznaczenie obszaru.

2,5.7 Operacje zwiazane z buforem.

Jak juz wspomniano wczesniej, mozemy odtworzy¢ zawartos¢ bufora za
pomoca przycisku odstuchowego BUFOR. Dodatkows operacja, ktorg
mozemy przeprowadzi¢ na niepotrzebnym juz buforze jest jego usuniecie,
przez co odzyskamy zajmowang przez niego pamiet. Do tego celu stuzy
funkcja USUN z opcji BUFOR menu gérnej listwy. Aktualng zawarto$é bufora
mozna réwniez zmiksowaé z samplingiem od pozycji, wskazywanej przez
poczatek aktualnie zaznaczonego obszaru. Funkcja ta, nazwana MIKSUJ,
zostata umieszczona w opcji EFEKTY menu gérnej listwy. Wykonanie tej
operacji nie powoduje skasowania zawartosci bufora.
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2.5.8 Usuwanie aktualnego samplingu.

Jesli ktérys z aktualnie posiadanych w pamieci samplingdw jest nam juz
niepotrzebny i chcieliby$my go usunaé, mozemy wywotaé funkcje USUN
sampling, ktéra znajduje sie w bloku funkcji SAMPLING menu gémej listwy
programu. Po potwierdzeniu checi wykonania tej operacji program usunie
dany sampling z pamieci bez mozliwosci odtworzenia go.

2.5.9 Usuwanie wszystkich samplingow.

Dodatkowa funkcjq w bloku SAMPLING menu géme;j listwy jest funkcja USUN
CALOSC, umozliwiajgca bezpowrotne skasowanie wszystkich samplingdw.
Praktyczne dziatanie tej funkcji sprowadza sie nieomal do sprowadzenia
programu do stanu, w jakim znajduje sie on zaraz po zatadowaniu z dysku i
uruchomieniu.

2.5.10 Dodanie nowego samplingu.

W trakcie diuzszej pracy nad samplowanym dzwiekiem na wielu samplingach
zachodzi czasem potrzeba utworzenia catkiem nowego, pustego samplingu,
dokfadnie takiego, jaki pojawia sie¢ w chwili uruchomienia programu.
Umozliwia nam to funkcja DODAJ NOWY, ktéra znajduje sie w opcji SAM-
PLING menu goérnej listwy programu,

2.5.11 Poruszanie si¢ po aktualnej liscie samplingow.

Do poruszania sie po aktualnej liscie samplingow (czyli do przechodzenia z
Jednego samplingu do drugiego) stuza w programie DigiTon2 dwie strzatki.
Strzatka w lewo przerzuca nas do poprzedniego samplingu, a strzatka w
prawo - do nastepnego. Obie strzatki znajdujq sie z prawej strony przycisku
Z nazwg aktualnego samplingu.
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2.5.12 Wybdr samplingu z listy.

tnng mozliwoscig zmiany aktualnego samplingu jest otworzenie okna z
wykazem wszystkich samplingdw, ktore znajduja sie aktualnie w pamieci i
wybranie tego, do ktdrego chcemy sig przeniesé. Okno takie mozna otworzyé
poprzez nacisniecie przycisku, polozonego z lewej strony przycisku z nazwg,
aktualnego samplingu.

2.6 Efekty specjaine.

Na wszystkich samplingach, ktére znajduja sig aktualnie w pamieci, mozemy
wykonaé kilka efektéw specjalnych, kidre zmieniajg forme samego samplingu
i mogg podniest jego atrakeyjnosé badz zmodyfikowac jego brzmienie.
Dziatanie efektow specjalnych ograniczone jest zawsze do zaznaczonego
obszaru, w ten spos6b mozemy jednoznacznie okreslic, na ktérej czesci
sam-plingu chcemy wykonacé dany efekt. W przypadku, gdy obszar nie jest
zaznaczony program automatycznie rozszerzy dziatanie danego efektu na
caly sampling, lecz zada wczesniej pytanie, czy ma wykonac ten efekt na
catym samplingu.

Efekty specjalne dostepne w programie DigiTon2 znajduja sie w menu listwy
goérnej, pod hastem EFEKTY.
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2.8.1 Podbicie tonéw wysokich/niskich.

Podstawows korekcjg, jakg mozna zastosowac do cyfrowej postaci dzwigku,
jest podbicie tonéw wysokich lub niskich. Podbicie tondéw wysokich powoduje
hajczescie) wyrazne polepszenie (choé pozorneg) jakosci samplingu, poniewaz
caty tor przetwarzania analogowo-cyfrowego wprowadza wiele filtracji
doinoprzepustowych, ktore pogarszajg jakosc. Z kolei jesli mamy sampling
wykonany z duza czestotliwoscia przetwarzania, podbicie tondw niskich
spowoduje polepszenie stosunku poziomu sygnatu do poziomu szumu
{poniewaz szumy lezg najczesciej w zakresie wysokich czgstotllwosm) co
réwniez wplynie dodatnio na jakosé samplingu.

2.8.2 Operowanie gltosnoscia samplingu.

Do zmiany glonosci samplingu, dokonywanej bezposrednio na jego danych,
sluzg w programie DigiTon2 dwie rozbudowane funkcje: GLOSNOSC i
PLYNNA GLOSNOSC. Kazda z tych funkcji posiada swoje wiasne okno, z
ktdérego mozna wyjsc (anulujac operacje zmiany glosnosci), naciskajac
przycisk WYJSCIE, znajdujacy sie w prawym dolnym rogu okna. Funkcja
GLOSNOSC stuzy do zmiany gtosnoéci catego samplingu poprzez jego
wzmochienie lub ostabienie. Aktualny poziom glosnosci samplingu okreslony
jast jako 100%. .

Za pomocg suwaka mozemy
wybraé .poziom docelowy w
Zakresie 0 - 200%. Mozliwe jest
wigc maksymalnie dwukrotne
wzmochienie oraz minimalnie -
catkowite wyciszenie samplingu.
Nacisniecie przycisku OK
spowoduje wykonanie zmiany
gtednosci na danym samplingu (Jub
jego czesci - patrz punkt 2.6).

Glodn, L0111

Funkcja PEYNNA GLOSNOSC
posiada w swym oknie dwa

Pocaibek Ixt: " suwaki, z ktérych gérny ustala
i poczatkowy poziom gtosnosci
Konlee L1 18t samplingu, wzgle-dem aktualnej

glosnosci okreslonej jako 100%.
Dolny natomiast ustala poziom
koficowy glodnosci. Tutaj réwniez
mamy mozliwos¢ zmian w zakresie
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od catkowitego wyciszenia do dwukrotnego wzmocnienia, czyli 0 - 200%.
Po nacisnigciu przycisku OK program przetworzy dane samplingu w ten
sposéb, ze glosnosé w wybranym obszarze bedzie zmieniata sie plynnie od
wartosci poczatkowej do koncowej, w zakresie ustalonym przez uzytkownika.

2.6.3 Dodanie pogtosu - echa.

Efekt poglosu (echa) jest jednym z
podstawowych efektéw stoso-
wanych w nowoczesne] muzyce
rozrywkowej i ma ogromne
zastosowanie przy przetwarzaniu
brzmien instrumentdéw muzycznych
badz innych cdgtosow. W programie
DigiTon2 mamy mozli-wos< zmiany
dwoéch podstawowych parametrow
efektéw echa: opdznienia i
ostabienia (tumienia poszczegdinych odbic). Wybranie funkcji ECHO z menu
listwy gornej spowoduje otwarcie okna, zawierajgcego suwaki umozliwiajace
zmiane tych parametrow. Po ustaleniu parametréw naciskamy przycisk
WYKONAJ i program przetworzy wybrany fragment samplingu, dodajac do
niego pogtos. Efekty echa wystepujace w naturze posiadaja poziom ostabiania
kolejnych odbi¢ rzedu 20 - 70%. Ponizej 20% echo staje sie bardzo stabo
styszalne. Najbardziej interesujace efekty echa otrzymuje sie przy
opdznieniach rzedu 0.07 - 0.5 sekundy. Poziomy opéznienia rzedu 0.01 -
0.05 sekundy pozwalaja na uzyskanie z dzwieku naturalnego, dzwigku typowo
metalicznego, stosowanego czgsto w syntezatorach.

2.6.4 Zmiana czestotliwosci odtwarzania.

Chwilowa zmiane czestotliwosci
odiwarzania umozliwia nam efekt
CZESTOTLIWOSC z menu listwy
gornej. Po wybraniu tej funkcji w
dolnej czesci ekranu zostanie
otworzone mate okno z suwakiem
stuzacym do zmiany czestotliwosci, Aktywne pozostana przyciski stuzace
do odtwarzania samplingu. Po wyjsciu z tego efektu {(przez nacisniecie
przycisku WYJSCIE) zostanie przywrécona samplingowi oryginalna wartosé
czestotliwosci.
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2.6.56 Miksowanie samplingu z zawartoscia bufora.

Aktualng zawartos¢ posiadanego w pamieci bufora mozna zmiksowaé 2
namplingiem od pozydiji, ktéra wskazuje poczatek zaznaczonego obszaru
{jodl obszar jest zaznaczony). Aby dokonaé¢ zmiksowania uzyjemy funkcji
MIKSUJ z bloku EFEKTY menu goémnej listwy programu. Wykonanie tej
operacji hie powoduje skasowania zawartosci bufora.

2.8.6 Odtwarzanie samplingu od tyhu.

Jeali cheemy posluchaé brzmienia aktualnego samplingu puszczonego od
tylu, mozemy wybrac¢ funkcje GRAJ DO TYLU (z opcji EFEKTY menu).
Odtwarzanie wsteczne jest wykonywane tylko w trybie hi-fi, z wylgczonym
nkranem. Powrét do programu nastepuje po zakoriczeniu odtwarzania lub
po nacisnieciu prawego przycisku myszy.

2.6.7 Funkcja COFNIJ.

Aby umozliwic uzytkownikowi anulowanie ostatnio wykonanej operacji na
dunym samplingu, wbudowano w program DigiTon2 przycisk COFNIJ, ktéry
preywraca postaé danege samplingu sprzed wykonania danej operacii.
riatanie tego przycisku jest jednak ograniczone iloscig wolnej pamieci w
komputerze. Jesli niemozliwe bedzie zapamigtanie starej postaci samplingu
(z powodu braku wolnej pamieci), to przed wykonaniem danej operacji program
wyswietli odpowiedni komunikat oraz zazada potwierdzenia checi jej wykonania.

2.7 Efekty samplowania.

Innym rodzajem efektow, ktére znajdujg sie w programie DigiTon2 sg efekty
samplowania, dziatajace bezposrednio na podawanym do samplera sygnale,
hez zapamietywania go w pamieci komputera. Efekty te zamieniajg niejako
zastaw sampler +Amiga w proste urzgdzenie do produkgji roznych ciekawych
efekiow diwiekowych w czasie rzeczywistym, poniewaz wyniki tych efektow
af podawane bezposrednio na wyjscia dzwiekowe Amigi. Wszystkie efekty
samplowania znajdujg sie w menu gornej listwy programu pod hastem SAM-
PLER.
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2.7.1 Pogtlos - echo.

Podobnie jak w efekcie stuzacym do
obrobki gotowego samplingu, efekt
ten wystepuje pod nazwg ECHO i
wybranie go spowoduje pojawienie
si¢ podobnego okienka z dwoma
suwakami stuzacymi do ustawienia
op6znienia echa i stopnia tlumienia
kolejnych odbié. Efekt startuje, gdy

- — nacisniemy przycisk OK.
Zachowanie komputera w czasie wykonywania efektu samplowania jest takie
samo, jak w przypadku samplowania dzwieku do pamieci. Powré6t do
programu nastepuje po nacisnigciu prawego przycisku myszy.

2.7.2 Zmiana czestotliwosci.

Efekt ten wystepuje w bloku SAM-
PLER efektéow samplowania pod
nazwg CZESTOTLIWOSC. Otwiera
on réwniez swoje wlasne okno, gdyz
wymaga ustawienia dwoch parame-
trow: odchylenia czestotliwosci oraz
dtugosci posredniego bufora.
Najlepsze efekty dajg wartosci
odchylenia czestotliwosci =z
przedziatu 1000 - 5000 Hz,
natomiast zmiana diugosci bufora moze zmniejszy¢ znacznie powstajgce
znieksztatcenia. Typowe wartosci diugo$ci bufora to 200 - 400.

2.7.3 Przesterowanie - fuzz.

Efekt przesterowanego wzmacnia-
cza (fuzza) jest dobrze znany
mitosnikom gitary elektrycznej. Jest
to jeden z podstawowych efektow
stosowanych przy tym instrumencie.
W programie DigiTon2 znajduje sie
on pod nazwag FUZZ. Jego
wywotanie spowoduje otwarcie
okna z jednym suwakiem. Suwak
ten sluzy do ustawuema pozornego poziomu szumoéw, ktére pogarszaja jakosé
generowanego efektu. Jednak zmiana tego parametru pozwala w praktyce

Pozion Szumy)
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na nieznaczne modyfikacje w dziataniu samego efektu. Najlepszym opisem
bedg tutaj wtasne eksperymenty.

2.7.4 Przesterowanie + poglos.

Efekt ten, wystepujacy pod nazwg
ECHO+FUZZ, jest polgczeniem
efektu poglosu i przesterowanego
wzmacniacza. Wybranie tego
efekiu nie spowoduje otwarcia
oscbnego okna, lecz program od
razu przejdzie do fazy wykonywania
efektu. Niezbedne parametry dla
tego efektu zostanag pobrane
automatycznie z efektow FUZZ i ECHO, dzieki czemu mamy mozliwogé
eksperymen-towania na poszczegolnych efektach osobno, aby potem
uruchomié je od razu razem, z tymi samymi parametrami.

2.7.5 Efekt pseudo-stereo.

Ten efekt wykorzystuje fakt, ze
Amiga potrafi generowaé dzwiek
stereo, czyli dwukanatowy. W tym
efekcie tworzona jest pseudo-
przestrzennosé monofonicznego
dzwieku (podawanego na wejscie
samplera) poprzez dodanie regu-
lowanego opdznienia (za pomoca
suwaka), ostabienie lub
wzmochienie opézniohego sygnatu,
a nastepnie zsumowanie go z sygnatem aktualnym w prawym kanale oraz
ndjecie od akfualnego sygnatu w lewym kanale. Ze wzgledu na populamosc,
ofektowi temu nadanoc standardowa nazwe SURROUND.

2.8 Wspoipraca z pamigciami zewnetrznymi.

Zaamplowany i przetworzony przez program DigiTon2 sampling mozemy
zapisat w jednym z dwoch formatéw na dowolnej podtaczonej do Amigi
pamieci masowej. Mozliwe jest réwniez wczytanie samplingu do pamieci
{jako nowego samplingu dodanego na koniec aktualngj listy). Dodatkowo
mamy do dyspozyciji kilka innych funkcji pomocnych przy postugiwaniu sig
stacjq dyskow. Wszystkie funkcje znajdujg sie w menu gornej listwy pod
hastem DYSK.
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DigiTon 2.8 Sampling PIEA Bufor Obszar Efekty Sampler
Hezytay -
Zapisz
Zapisz Jako ¢

Inien Nazwe R
Usuf Plik
Katalog

2.8.1 Formaty zapisu samplingu.

; Na Amidze istniejg zasadniczo dwa
Komunikat Programu podstawowe formaty zapisu samplingéw
na dysku stosowane przez rézne
programy. Pierwszy z nich to format
opracowany przez firme ElectronicsArts,
: 3 zwany w skrocie IFF. Sampling zapisany
Hybierz Format ? | w tym formacie posiada swoj specjalny
nagtowek, ktory zawiera kilka podsta-
wowych danych, dotyczacych samego
samplingu, takich jak: czestotliwosé,
glosnosé, ilos¢ kanatow (mono/stereo),
itp. Drugi format nazywany jest
popularnie RAW i sg to czyste dane
samplingu. Z tego wzgledu w formacie
RAW brak rozréznienia pomiedzy
samplingami zapisanymi w trybie mono
i stereo, poniewaz sampling zapisany w
tym formacie jest zawsze jednym kanatem. Z tego powodu najbardziej
zalecane jest zapisywanie samplingéw w formacie IFF. Format ten jest
rozpoznawalny przez wiekszo$¢ ogoélnie dostepnych programoéw stuzacych
do obrébki dzwieku, nie ma wiec zadnych probleméw z przenoszeniem
samplingébw pomiedzy programami.

Wyboru formatu zapisu samplingu dokonujemy po wybraniu funkcji zapis,
dotyczacej catego samplingu, wycietego bufora lub zaznaczonego obszaru.

2.8.2 Odczyt/zapis samplingu.

Aby wczyta¢ z dysku dowolny sampling, musimy wybra¢ z menu gérnej
listwy programu opcje DYSK, a w niej funkcje ODCZYT. Otworzy sie wéwczas
typowe okno, stuzace do wyboru pliku z dysku. Program automatycznie
rozpozna format odczytywanego samplingu i wyswietli odpowiedni komunikat.
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BRI ETTERTTNES W przypadku zapisywania

Rt | samplingu wybieramy funkcje
ZAPISZ JAKO, po ktérej otworzy sie
to samo okno, a nastepnie program
spyta sie o format, w jakim ma by¢
zapisany dany sampling. Po
wybraniu formatu sampling zostanie
zapisany.

Jesli pragniemy zapisa¢ sampling
pod jego aktualng nazwa nie
musimy otwieraé okna wyboru pliku
z dysku. Wystarczy wtedy, jesli
uzyjemy funkcji ZAPIS, ktora
zapisze od razu nasz sampling nie
otwierajgc okna plikowego.

2.8.3 Odczyt/zapis bufora.

Istnieje mozliwos¢ zapisania/odczytania bezposrednio zawartosci bufora.
L_wentualna poprzednia zawartos¢ bufora zostanie skasowana bezpowrotnie.
I unkcje zapisufodczytu bufora znajdujg sie w opcji BUFOR menu gérnej
hstwy, pod nazwami ZAPIS/ODCZYT.

2.8.4 Zapis wybranego obszaru samplingu.

Gdy mamy zaznaczony pewien fragment aktualnie przetwarzanego samplingu
Jako obszar, mozemy zapisac jego zawartos¢ na dysk. Dokonamy tego za
pomocg funkcji ZAPIS z opcji OBSZAR menu goérnej listwy programu. Wybor
pliku nastepuje w sposéb analogiczny do opisanego w funkcji zapisu
samplingu.

2.8.56 Zapis parametréw startowych programu.

Aby zapamietac i moéc zachowa¢ do ponownego uruchomienia aktualne
parametry pracy programu, wybieramy funkcje PARAMETRY z opcji
DIGITON2.0 menu gornej listwy i naciskamy (w oknie, ktére otworzy sie)
przycisk ZAPIS. Spowoduje to nagranie na dysk, z ktérego zostat uruchomiony
program DigiTon2, pliku 'DigiTon2.prefs’, zawierajacego wszystkie dane o
aktualnych parametrach pracy programu. Plik ten zostanie wczytany przy
nastepnym uruchomieniu programu i dane parametry pracy programu zostang
automatycznie odtworzone.
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2.8.6 Zmiana nazwy pliku/usuniecie pliku.

Czesto uzywanymi funkcjami dyskowymi sg zmiana nazwy pliku badz jego
catkowite usuniecie z dysku. Funkcje te mozemy wywotaé w programie
DigiTon2, wybierajgc je z opcji DYSK menu gérnegj listwy programu,gdzie
znajdujg sie one pod nazwami USUN PLIK i ZMIEN NAZWE. Wyboru
odpowiedniego pliku z dysku dokenujemy podobnie jak w innych funkcjach,
poprzez standardowe okno.

2.8.7 Utworzenie nowego katalogu.

Czasami przy dluzszej pracy przy komputerze zachodzi potrzeba utworzenia
nowego katalogu na dysku. Program DigiTon2 umozliwia to poprzez wybranie
funkcji KATALOG w opcji DYSK menu gdérnej listwy programu. Nazwe
tworzonego katalogu podajemy w standardowym oknie.
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3. Uwagi dodatkowe i sposéb wyeliminowania niektérych kiopotéw.

Po polgczeniu catego zestawu: Zrédio dzwieku (magnetofon, tuner itp.) -
sampler-komputer+uruchomienie programu DIGITON, nalezy sprawdzic
poprawnosc jego dziatania jako catosci. W tym celu uruchamiamy w
komputerze menitor dzwieku i podajemy dowolny sygnat na wejscie samplera.
Przy prawidtowo potgczonym zestawie powinnismy obserwowad na obu
oscyloskopach przebieg tego sygnatu. W razie niecbecnosci przebiegu nalezy
sprawdzi¢, czy poziom sygnatu jest odpowiedni. Poziom ten mozemy
regulowaé w samplerze (jesli posiadamy sampler z wbudowanym
przedwzmacniaczem) lub bezposrednio w urzadzeniu bedacym zrodlem
sygnalu dla samplera. Jesli poziom sygnalu jest ustawiony prawidiowo, nalezy
sprawdzi¢ doktadnie wszystkie potaczenia. Gdy i te okaza sie poprawne,
przyczyny niedziatania mozna dopatrywaé sie w uszkodzeniu samplera lub
#rodta sygnatu dla samplera. Ze wzgledu na blad konstrukcyjny w Amidze,
moze zajs¢ przypadek, ze pomoze wylaczenie komputera na diuzszy czas i
ponowne uruchomienie programu DIGITON. Przypadek ten jest jednak do$é
rzadki. W przypadku zaistnienia wiekszych problemdw nalezy zwrocic sie
do wykwalifikowanego personelu firmy HDP Electronics.

3.1 Rodzaj procesora a maksymalna czestotliwo$é samplowania.

Wazystkie modele Amigi posiadaja whudowany procesor firmy Motorola serii
880x0, jednak procesory te roznig sie znacznie miedzy soba, zwtaszcza jesli
chodzi 0 szybkosé pracy. Posiadacze komputeréw z procesorem 63000
{najwolniejszym z serii) moga napotkaé na cgraniczenie maksymalnej
czestotliwosci samplowania w trybie stereo. Ograniczenie to zwiazane jest
ze zwigkszonym przeptywem danych w stosunku do trybu mono i w zaleznosci
od konfiguracji komputera (rodzaj pamieci, wersja systemu operacyjnego,
itp.) wystepuje ono w przedziale 28-40 kHz. Samplowanie w trybie stereo
powyzej tej czestotliwosci jest za pomoca procesora 68000 niemozliwe.
Podobne ograniczenia moga rowniez wystapic przy procesorze 68010.

Firma HDP Electronics s.c. zyczy panstwu mitych wrazen dzwiekowych i
bezproblemowej pracy z programem DIGITON.

Jestedmy otwarci na wszelkie panstwa uwagi i zastrzezenia dotyczace
naszych towardw. Do dyspozycii jest nasz adres:

HDP Electronics s.c. pl.Staszica 7 50-223 Wroclaw
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4. Sfownik terminéw angielskich (Humaczenie do angielskiej

wersji programu).

W wersji angielskiej programu DIGITON zastosowano typows, powszechng
terminclogie stosowana przez najpopularniejsze programy, stuzace do

samplowania.

all

are you sure ?

bass
blue
buffer

button
cancel
clear

color
config

copy
cut

disk
delete

dfo:
dir
drive
echo
erase

error
fade

file
filters
format

free memory

wszystko; np. caly sampling

czy jestes pewien ?

tony niskie, basy

niebieski

bufor; miejsce, gdzie mozna umiescic fragment
samplingu

przycisk; np. myszy

wyjdz i zignoruj

czysé; w przypadku obszaru usuwa tylko jego
wyréznienie,w innych przypadkach chodzi o
kompletne wyczyszczenie (np. CLEAR ALL)
kolor

konfiguracja;aktualny zbiér parametrow pracy
prog.

skopiuj; tutaj: obszar do bufora

wytnij; tutaj: obszar do bufora

dyskietka, dysk

usun; np.: czes¢ samplingu ograniczong
obszarem

stacja dyskow nr 0 (najczesciej whudowana)
katalog dysku, spis jego zawartosci

naped dyskowy

echo; w programie: otwarcie okna tego efektu
skasuj; przy obszarze czysci ograniczong
chszarem czesé samplingu

btad; w programie: na dysku (on disk)
schodzié, stabna¢, zmieniaé sie; tutaj: dotyczy
glosnosci

plik, zbior; tutaj: na dysku

filtry; w amidze dolnoprzepustowe

formatuj; przygotowanie struktury dyskietki do
zapisu plikow

wolna pamieé
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fraquency

(ot
Jroen
i

Insert
Inft
Inngth
litt

| MB
lnad

loop

mamory
mix
mode
monitor

mouse
no, not
off
on
parent

paste

play
pluyback
plouse
pross
protected
guil

range
raw

read
rename

record

czestotliwosé; tutaj. czestotliwosé samplowania
{odtwarzania)

wez, pobierz

Zielony

Interchange File Format; jeden z formatow
Zapisu samplingdw

witoz

lewy

dlugesé; rozmiar samplingu w bajtach
podwyzszac, podbijaé

left mouse button - lewy przycisk myszy
ladowanie, wezytywanie; pliku z dysku
{samplingu, bufora)

zapetlenie; no loop - brak zapetlenia {dotyczy
odtwarzania)

pamied; tutaj: w komputerze (RAM)
miksowany; w pregramie: bufor z samplingiem
tryb; tutaj: rodzaj pracy 'mono - stereo’

w programie: monitor dzwieku docierajgcego z
samplera

mysz; reczny manipulator stotokulotoczny

nie

wylaczony

wlaczony

cofnij sie do katalogu gtéwnego wzgledem
aktualnego katalogu

wklej, wsiaw; tutaj; zawartos¢ bufora w
aktualng pozycje samplingu

start; rozkaz odtwarzania dZzwieku

tutaj: sposob odtwarzania

prosze

nacisnij

zabezpieczony

wyjscie, koniec; opuszczenie programu, powrdt
do systemu operacyjnego '
obszar, wycinek samplingu

jeden z formatdéw zapisu samplingbw
czerwony

ponowne nadanie nazwy; tutaj: plikowi
dyskowemu

zapis, nagrywanie; tutaj :samplowanie na dysk

Digtton2
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resample

ponowne samplowanie

restart ponowny start, ponowne uruchemienie
programu od poczatku

right prawy

sample sampling

save zapis, zapamietanie; samplingu, bufora,
obhszaru na dysk

set ustaw (co$); set workspace - ustawianie
{rozmiaréw) pamigci roboczej

show pokaz; chodzi o postaé graficzng samplingu

sound dzwiek, brzmienie

time czas

treble tony wysokie

volume glosnosé; w programie: okno z modyfikowaniem
i oscbne ustawianie

wait czekaj

write zapisz, zapis

yes tak

Zoom in tutaj; pomniejszenie ogladanego fragmentu
samplingu

zoom out tutaj: powigkszenie ogladanego fragmentu
samplingu
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8. Alfabetyczny spis funkcji programu DigiTon2 z odwolaniami.

tunkcja

Hufor

HUFOR
Cdoke

Cofnlj

{.7okaj Na DZwiek
tis7nkaj Na Mysz
Crontotiiwosc
Cryhd
IMOITON
Pioday) Nowy
NYSK

{ cho

| cho + Fuzz
{1 LEKTY

I Mry

luzz

(Hodnodd

Ciraj Do Tyhu
Hi-Fi

IFF

Katalog
Katalog (nowy)
Kolory

Kopiuj

Miknij

Monitor

Monho

Natin] Nazwe
Nagtaj

Nayiaj Nowy
Nagraj Ten
Notmalny
ONnG/ZAR
Oderyt
I'arametry
Hynna Gloknosé
Hokaz Obszar

rozdziakly)

254
223
252
267
2.3.10
2.3.10
264
2.586
223
2510
223
26.3
274
223
2.3.2
273
26.2
266
233
2.8.1
2.3.8
287
234
254
257
2.4.1
2.31
235
231
244
2.4.4
233
223
28.2
23
2.6.2
252

272

2.8
271

28

265

24

283

Iigiton2
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FPomnigjsz
Powieksz

RAW
SAMPLER
SAMPLING
Skasuj

Stereo
Surround

Tony Nisgkie
Tony Wysokie
Usun (bufor)
Usun (sampling)
Usun Catosc
Usun Plik
Wstaw

Wytnij
Zapetlenie
Zapis

Zapis Parametrow
Zmien Nazwe

252
252
2.81
223
223
256
231
275
26.1
2.61
256
258
259
286
2556
254
23.7
283
285
2.8.6

2.7

284
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6. Instrukcja obstugi sound samplera

Hound Sampler jest urzadzeniem przetwarzajacym sygnat analogowy na
sygnat cyfrowy. Przetworzenie dzwieku na postaé cyfrowa stwarza
ninskanczong ilosé mozliwosci jego obrébki. Umozliwia tworzenie wiasnych
nfoktdw dzwiekowych, dem muzycznych lub przegrywanie muzyki z
mugnetofonu do komputera.

Hiound Sampler wspdipracuje z nastepujacymi programami.

HIP DigiTon V1.12, HDP DigiTon2, Aegis Audio Master I, II, Ill, IV, Perfekt
Hound V2.0, V2.2, V3.0, Dela Sound, ProSound Designer, Recordmaker,
Dal uxe Sound V3.1, AM.A.S V1.0, Datel Sampler Clp., Future Sound, Au-
dilion 4, GVP Digital Sound Studio.

8.1 Spos6b podigczenia Sound Samplera

tinmpler nalezy podigczy¢ do gniazda portu rownolegtego (parallel port) z
ylu komputera. Przy pomocy kabla dotaczonego do zestawu doprowadzamy
o wejscia samplera sygnat audio Z magnetofonu lub innego Zrodta dzwieku.

UWAGA Il Przed podiaczeniem lub odiaczeniem dowolnego urzadzenia do
komputera zawsze upewnié¢ sig, czy zasilanie komputera jest wylaczone w
przeciwnym przypadku mozesz uszkodzié komputer lub urzadzenie.

Zrédiem dzwieku dla samplera moze byé dowolne urzadzenie np.
magnetofon, CD player itp. Nalezy doswiadczalnie dobraé poziom sygnatu
poprzez regulacje wzmochienia, tak aby sygnat byt jak najsilniejszy lecz
nieprzesterowany (bez znieksztatcen).
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