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Upute za preuzimanje digitalnih obrazovnih materijala

Sastavni dio ovoga prirucnika su digitalni nastavni materijali koje je
potrebno preuzeti iz CARNetova sustava Edutorij. Edutoriju pristupate
klikom na poveznicu ispisanu nize ili upisom iste u svoj internet
preglednik:

www.edutorij.carnet.hr

Kako biste preuzeli potrebne materijale za izradu prakticnih primjera, u
trazilicu upisite naziv ovog prirucnika. Naziv resursa koji trebate preuzeti:

Utvrdivanje zvuka za videoigre (nastavni materijali udzbenika)

novi Eo\quor'{\
Znanje na jednom mjestu

Edutori] je sredisnje mjesto za pohranu, objavu, razmjenu, ocjenjivanje i dohvat digitalnih
obrazovnih materijala. IstraZite i iskoristite njegove mogucnosti i pridruZite se mrezi strucnjaka koji

predano rade na razmjeni svojih znanja i boljitku suvremenog obrazovanja.

Upisite pojam za pretragu @

Preuzmite arhivu s nastavnim materijalima te ju raspakirajte na disku
svog racunala. Pratite upute prirucnika kako biste znali na koji nacin
koristiti preuzete nastavne materijale.

Utvrdivanje zvuka za videoigre (nastavni materijali udzbenika)

e d u Mladen Konecki

Chbrazovni element
Cbrazovni sadriaji * Strukovne 3kole « Elektrotehnika i rafunalstve « Raunalstvo
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OSNOVE AUDIOPRODUKGIJE

1. POGLAVLJE

Nakon ovog poglavlja moci Cete:

opisati povijesni razvoj alata za audioprodukciju

objasniti osnovne karakteristike i formate zvuka

manipulirati zvucnim zapisima u programskom alatu Reaper
vrsiti osnovnu obradu zvucnih zapisa

snimiti zvucne zapise u programskom alatu Reaper

opisati ulogu zvuka u videoigrama.
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1. Osnove audioprodukcije

1.1. Povijesni razvoj audioprodukcije

Prvi pokusaj pohrane zvuka na neki medij dogodio se krajem 18. stoljeca
za vrijeme industrijske revolucije. Uredaji za pohranu su bili mehanicki:
zvuk koji stvara pritisak zraka usmjeravao se ha membranu koja je bila
spojena na olovku koja je rezbarila odgovarajuci medij (papir, cilindar ili
disk). Kvaliteta snimaka bila je vrlo skromna.

Pocetkom 19. stoljeca pojavili su se prvi elektriéni mikrofoni, prva
pojacala i prvi elektromagnetski uredaji za snimanje zvuka. Zvuk se
mogao preciznije dohvatiti, signal se mogao pojacati, filtrirati i bolje
B zabiljeziti. Proces snimanja zapisa jos uvijek je bio mehanicke prirode.

| Kvaliteta zvucnih zapisa znacajno se povecala (raspon od 50 do 5000
Hz). Stvoreni su prvi visekanalni snimaci te je razvijena nova profesija:
audioproducent. U ovom razdoblju se pocinju koristiti gramofonske
ploce koje se koriste i dan danas. Elektriéna poja¢ala omogucila su
emitiranje radijskog signala te su razvijeni prvi radijski uredaji za slusanje
glazbe.

¥ Sredinom 20. stoljeca, pojavom magnetske trake, kvaliteta zvucnog

zapisa bila je takva da se gotovo nije razlikovala od izvornog zvuka.

Magnetska traka omogucila je i dulje vrijeme snimanja kao i obradu

zvucénog zapisa koja prije nije bila moguca: traka se rezala i kombinirala.
Q Nove mogucnosti snimanja dovele su do eksperimentiranja u procesu
zapisivanja zvuka. Primjerice, snimanje viseglasja tako da jedna osoba
snima glas visSe puta na istu snimku. U ovom razdoblju razvijaju se prve
kazete s magnetskim trakama koje su sadrzavale snimke pjesama koje
su Judi mogli slusati u svojim kucanstvima.

Aktualna, digitalna era, zapocinje 70-ih godina 20. stoljeca. Dolaskom
racunala dogodila se prava revolucija u audioprodukciji. Obrada zvucnih
zapisa drasticho se pojednostavila. Digitalna tehnologija omogucava
simulaciju razlicitih efekata te izradu glazbe koristenjem virtualnih
instrumenata. Glazbeni studio koji je nekada zauzimao ogroman prostor
e (e sadrzavao skupocjenu opremu, danas moze zamijeniti prijenosno
racunalo.

Na trziste su 90-ih godina 20. st. dosli racunalni programi koji su
omogucili rad s 32 audio kanala te digitalna tehnologija postaje
standard za audioprodukciju. Racunalni programi za audioprodukciju
nazivaju se digitalne audio radne stanice (engl. Digital Audio
Workstation, skr. DAW). Prednost danasnjih DAW-ova je mogucnost
nadogradnje s razliCitih dodatcima. Najpopularniji DAW-ovi danasnjice




OSNOVE AUDIOPRODUKCIJE

su Pro Tools, Cubase, Reaper, Ableton Live, Logic Pro, Studio One, FL
Studio i dr. Postoji i niz besplatnih inacica koje su prikladne za pocetnike:
Garageband, Cubase LE, Cakewalk, Stagelight, Pro Tools First i dr.

1.2. Osnovne karakteristike zvuka

Zvuk je vibracija koja se Siri u obliku akusticnih valova. Ti valovi mogu
putovati kroz razliCite medije kao sto su plin, tekucina ili kruta tvar. Kada
akusticni val dode do ljudskog uha, nas mozak tu informaciju tumaci te,
zbog toga, zvuk mozemo ¢uti.

Valovi imaju svoja svojstva, a dva najvaznija su visina
(amplituda) i duzina vala (frekvencija). Amplituda definira
glasnoc¢u zvuka. U vizualnom prikazu amplituda predstavija
visinu zvucnog zapisa. Mjerna jedinca glasnoce zvuka je
decibel (db). Frekvencija definira visinu zvuka/tona. U
vizualnom prikazu frekvencija predstavlja brzinu periodickih
ciklusa titranja zvuc¢nog vala. Mjerna jedinica frekvencije je herc
(Hz). Zdravo ljudsko uho moze cuti zvucne valove u rasponu
od 20 Hz do 20.000 Hz.

Razina pritiska zvuka (engl. Sound Pressure Level, skr. SPL) najcesce je
koristen indikator snage akusticnog vala (glasnoce zvuka u okolini). U
digitalnom svijetu razina glasnoce izrazava se u decibelima, relativho u
odnosu na maksimalnu razinu glasnoce koju je moguce izmjeriti (engl.
Decibels Relative to Full Scale, skr. DBFS). Razina od O dBFS najveca je
moguca vrijednost mjerenja. Ako premasimo tu razinu glasnoce, tada
¢emo poceti gubiti informaciju o zvuku i doci ¢e do raznih oblika njegova
izoblicenja. Stoga je uvijek potrebno pratiti glasnocu kako ne bi presla
razinu od O dBFS.

Zvuk koji ¢ujemo uhom je analogni zvuk. Zelimo li zvuk pohraniti u
racunalo, tada je potrebno analogni zvuk pretvoriti u digitalni zapis.
Mikrofon je uredaj koji registrira zvucne valove i pretvara ih u elektricni
signal koji moze biti zapisan analogno na magnetnu vrpcu, opticki film ili
neki drugi medij za analogni zapis. U glazbenoj produkciji zvukovi se
danas gotovo iskljucivo pohranjuju u digitalnom obliku. Analogno-
digitalna konverzija proces je pretvaranja analognog zvuka u digitalni
zapis. Dva osnovna podatka definiraju kvalitetu i preciznost zapisa
analognog zvuka u digitalni oblik:

1 Brzina uzorkovanja (engl Sample Rate) - koliko Cesto u | vy
vremenu uzorkujemo vrijednost vala - mjeri se u kiloherzima 3|\ i b f

(kH2) lLING A

2. Rezolucija zapisa (engl. Bit Depth) - s kojom preciznoS¢u <| @it

zapisujemo pojedino uzorkovanje — mjeri se u bitovima (b). Vrijeme
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Zvuéni zapis se, u digitalnom obliku, sastoji od niza numerickih
vrijednosti koje definiraju vrijednost amplitude kroz odredeno vrijeme.
Najcesce vrijednosti uzorkovanja su:

e glazbena produkcija - 44 kHz, 16-bit

o filmska produkcija - 48 kHz, 24-bit.

Kako bismo mogli cuti digitalne zvucne zapise, potrebno je zvuk - iz
digitalnog oblika - pretvoriti natrag u analogni. Digitalno-analogna
konverzija proces je pretvaranja zvuka iz digitalnog u analogni oblik.
Struja promjenjivog napona u tom procesu stvara vibraciju membrane
zvucnika te to proizvodi zvucne valove koje cujemo.

Analogno Digitalno

digitalna - analogna

konverzija mmm— konverzija
h 4

Slika 1.2.1. Pretvorba signala iz analognog oblika u digitalni i obrnuto

1.3. Formati zvuénih zapisa

Snimanje zvuka oznacava registriranje vibracija koje judsko uho Cuje te
njihov zapis na neki medij. Prvi zvucni zapisi nastaju sredinom 19. stoljeca,
a prvo snimanje i reprodukciju zvuka 1877. godine izvodi Thomas Alva
Edison sa svojim fonografom. On titraje zvucnog vala zapisuje iglom koja
radi udubljenja na tankoj foliji. Kasnije je osmisljen gramofon koji emitira
zvuk iz zvu€nog zapisa smjestenog u udublijenjima unutar brazdi na
ploci, a u upotrebi je i danas.

U 20. stoljecu nastaje drugi popularan medij za zapis zvuka - magnetska
vrpca. Ona se zadrzava kao medij za reprodukciju sve do Sirenja
digitalnog medija - kompaktnih diskova, tj. CD-ova, a jos dulje kao medij
za snimanje zvuka u glazbenim studijima ili na terenu.

U digitalnoj eri audioprodukcije zvuk se pohranjuje kao digitalni zapis.
Najcesce koristeni formati audiozapisa su:

— PCM (engl. Pulse-Code Modulation) - digitalni zapis izvornog
analognog zvuka bez kompresije. Zapis je gotovo isti kao i
analogni zvuk. Ovo je najcesce koristeni format kod CD-ova i DVD-
ova.

— WAV (engl. Waveform Audio File Format) - standard koji su razvili
Microsoft i IBM 1991. godine. WAV je spremnik koji moze
sadrzavati zvuk u razlicitim formatima, ali se najcesce koristi za
spremanje zvuka bez kompresije u PCM formatu iako je moguce
pohraniti i zvuk s kompresijom (smanjena je kvaliteta zvucnog
zapisa, no i manja veliCina datoteke na disku).
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— AIFF (engl. Audio Interchange File Format) — standard koji je Apple
razvio za Mac racunala 1988. godine. Slican kao i WAV, najcesce
se koristi za pohranu zvuka u PCM formatu bez kompresije iako je
moguce pohraniti i zvuk s kompresijom.

— MP3 (engl. MPEG-1 Audio Layer 3) - standard je razvijen 1993.
godine. To je najpopularniji format za pohranu zvucnih zapisa.
Rijec je o formatu s kompresijom, no rezultat su datoteke
drasticno smanjene veliCine na disku. Glavne karakteristike: 2 | AUDIOTAPE  PREMIUM
izbacivanje iz datoteke informacija o zvuku koje ljudsko uho ne 0 . (o)
moze cuti, redukcija kvalitete zvuka koju nije lako cuti i kompresija
podataka na najefikasniji nacin. Primjerice, jedna minuta zvuka u
WAV formatu zauzima otprilike 10 MB na disku, dok jedna minuta
zvuka u MP3 formata zauzima otprilike 1 MB.

— AAC (engl. Advanced Audio Coding) - standard koji je razvijen 1997. LH 90
godine. AAC je nasljednik MP3 formata, no nikada nije stekao A — '
popularnost MP3 formata. Algoritmi kompresije su napredniji od ' :
MP3 formata. Ako se usporede datoteke u MP3 i AAC formatu koje
su iste velicine, AAC format ¢e u pravilu biti bolje kvalitete.
Primjerice, AAC format se koristi na servisima kao sto je YouTube
i iTunes, a koriste ga i Nintendo i PlayStation na svojim

STEREO CASSETTE

konzolama. —_—
— OGG (Vorbis) - standard koji je razvijen 2000. godine. OGG je
spremnik koji moze sadrzavati zvuk u razlicitim formatima. Format A AUDIOTAPE  PREMIUM

koji se najcesce koristi je Vorbis. Popularnost je stekao jer je
kreiran po principima razvoja softvera otvorenog koda. Efikasnost
formata je u pravilu veca od drugih formata s kompresijom.

— WMA (engl. Windows Media Audio) - standard razvijen 1990.
godine koji je razvilo poduzece Microsoft. Najcesce se koristi za
pohranu zvuka s kompresijom. Sto se kvalitete kompresije tice, u
pravilu je bolji od MP3 formata, no nije toliko popularan poput AAC
i OGG formata.

— FLAC (engl. Free Lossless Audio Codec) - standard koji je razvijen
2001. godine te je ubrzo postao najpopularniji format za pohranu
zvuka s kompresijom, ali bez gubitka kvalitete. Datoteka zauzima
gotovo 60% manje prostora na disku bez gubitka kvalitete zvuka.
FLAC je takoder format otvorenog koda.

Vazan format zvucnih zapisa je i MIDI format koji se temelji na standardu
digitalnog suéelja glazbenih instrumenata (engl. Musical Instrument
Digital Interface, skr. MIDI). MIDI datoteka ne sadrzi audiosignal, vec je
zapis informacija o odsviranim notama, njihovoj visini, trajanju, glasnodi i
ostalim parametrima. MIDI datoteke izuzetnho su male te mogu pohraniti
do 16 kanala MIDI podataka. Format je standardiziran 1983. godine, a u
Sirokoj upotrebi je i danas.
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Vazna karakteristika zvucnih zapisa je i broj kanala. Najcesce zvucni
zapisi koriste jedan kanal (mono) ili dva kanala (stereo). Za stvaranje
dodatnog osjecaja prostora, postoje i sustavi koji koriste vise kanala, (3+1,
5+1, 7+1 i sl). Takve sustave nazivamo okruzenim sustavima (engl.
Surround).

Mono zvuk Stereo zvuk Okruzeni zvuk

Slika 1.3.1. Mono, stereo i okruzeni sustavi reprodukcije zvuka

Ako se monozvucni zapis reproducira na stereosustavu, tada s oba
zvucnika dolazi jedno te ista zvucna informacija. Kada slusamo
monosignal na dva zvucnika, a pozicionirani smo tocno u sredini izmedu
njih, dobivamo osjecaj da taj zvuk dolazi iz sredine, tj. iz nevidljivog,
fantomskog zvuénika. Da bismo dobili taj osjecaj, moramo biti
pozicionirani tocno u sredistu u odnosu na poziciju zvucnika u prostoru.
U protivhom, mozemo dobiti osjecaj da je zvuk na lijevom ili desnom
zvucniku glasniji.

Stereozvuéni zapis sadrzi dva kanala zvucne informacije. Ako se zvuk
reproducira na sustavu koji sadrzi dva zvucnika, tada se na svakom
zvucniku reproducira po jedan kanal. To nam omogucava da na svakom
kanalu imamo drugaciju informaciju, tj. da neke zvukove na jednom
kanalu cujemo drukcije od drugog. Stereosustav nam daje osjecaj
prostornosti i to je najcesce koristen sustav za reprodukciju zvuka (npr.
videoigre, TV, YouTube, CD, Spotify, Deezer, koncerti i sl..

1.4. Osnove obrade zvuka

Za obradu zvuka, bilo glazbenih bilo multimedijskih projekata, u
danasnje se vrijeme koriste racunalni programi za montazu zvuka koje
nazivamo digitalne zvuéne radne stanice (engl. Digital Audio
Workstation, skr. DAW). U ovom priru¢niku ¢emo praktiche zadatke i
primjere raditi u programskom alatu Reaper. Reaper je DAW koji ima sve
vazne funkcionalnosti za profesionalnu audioprodukciju te se moze
instalirati na svim znacajnijim operacijskim sustavima: Windowsima,
MacOS-u i Linuxu.
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ZADATAK

Pristupite mreznoj stranici reaper.fm te podite na stranicu za
preuzimanje alata Reaper. Alat Reaper mozete instalirati na sve
popularne operacijske sustave: Windows, MacOS i Linux. Preuzmite
instalacijsku datoteku te instalirajte Reaper na svoje racunalo u
direktorij po zelji.

Audiosucéelje (engl. Audio Interface) je sklopovska oprema koja
omogucava ulaz i izlaz audiosignala u racunalo ili uredaj za snimanje
zvuka. Audiosucelja su vrlo slicna racunalnim zvuénim karticama. One
su primarno optimizirane za reprodukciju zvucnih zapisa, dok su
audiosucelja optimizirana za analogno-digitalnu konverziju koja
omogucava snimanje/reprodukciju zvuka s vrlo malim vremenskim
kasnjenjem (engl. low-latency). U nastavku navodimo nekoliko
popularnih audiosucelja: Audient Id4 MRIl, Universal Audio Apollo Solo,
Focusrite Scarlett 2i2, NI Komplete Audio 1, Pre Sonus Studio 24C i dr.

ZADATAK

Instalirajte upravljacke programe (engl. Drivers) za audiosucelje kojim
raspolazete. Upravljacki programi mogu se preuzeti na mreznim
stranicama proizvodaca audiosucelja.

Kako biste radili s minimalnim latencijama, ne morate imati posebno
audiosucelje. Dovoljino je instalirati i posebne upravljacke programe
putem kojih mozete ostvariti niske razine kasnjenja u reprodukciji zvuka.
Protokol, koji je razvilo poduzece Steinberg, a koje omogucava niske
latencije i visoku kvalitetu zvuka, jest protokol Audio Stream
Input/Output (skr. ASIO). Taj protokol omogucava izravnu komunikaciju
izmedu aplikacije koju koristimo za montazu zvuka i zvucne kartice
racunala. Time se smanjuje vrijeme cCekanja na obradu signala. Na
operativnom sustavu Windows postoji besplatan program koji
omogucava niske latencije, a to je program ASIO4ALL.
ZADATAK o

Pristupite mreznoj stranici asio4allorg i instalirajte upravljacki
program ASIO.

Nakon instalacije alata Reaper i upravlijackih programa audiosucelja,
potrebno je podesiti osnovhe postavke u alatu Reaper kako bi alat
koristio vase audiosucelje za reprodukciju zvuka. Pokrenite program
Reaper. Iz izbornika Options odaberite opciju Preferences.
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O REAPER Preferences * x| U prozoru s opcijama odaberite kategoriju Audio i
General | Audio device settings . . ) ) .
A || Fodomsen (150 . odite na stavku Device. U mogucnostima uredaja
o etesas || rowove: (ORI - kaq a.uldiosgstav odaberite ochu A§IO kakovbiste
e o . koristili ovaj protokol za komunikaciju sa zvuc¢nom
Device - L s . - . .
D! Do it [ 2Nt Gt 2 . karticom. U postavkama ASIO Driver odaberite svoj
lute/Solo Output range . e
Eaﬂ:;k‘ T . uredaj |}| ASIO4ALL v2 ako nemate posebno
RZEWE”Q last | 2: High Defirtion Audio 2 v aUdIOSU(:elJe,
:a;n.z ;enc;nmng ] Request sample rate: [ Request block size
Appearance ASI0 Corfiguration . o e . . '
e e P o ot b, cld o some hrdware (iher CPU ) Uklucite opciju Enable inputs te odredite koje
Fades/Crossfades [[Jlgnore ASIO resst messages {nesded for some buggy drivers) - . ~ . . iy . .
S cete kanale na audiosucelju koristiti za snimanje
Track Control Panels Audio thread priorty: | ASIO Default # MMCSS Pro Audio / Time Critical ~ -~ . ' o
LS - P —— zvuka. Ako zelite podesiti dodatne naprednije
][ | seevor s A0 v we | | parametre, kliknite na gumb ASIO Configuration.

1.4.1. Upravljanje projektima

Za pocetak cemo se upoznati s korisniCkim suceljem alata Reaper.

@ REAPER v£.58 - EVALUATION LICENSE - O *
File Edit View [Insert Item Track Options Actions Help [44.TkHz 24bit WAV : 2/2ch 512spls ~11/13ms ASIO]

KANALI VREMENSKA LINIJA

Slika 1.4.1. Korisnicko sucelje programskog alata Reaper

Na vrhu sucelja nalazi se izbornik:
— File - izbornik za kreiranje novog projekta, otvaranje postojecih
projekata, snimanje projekta i podeSavanje osnovnih postavki

projekta

— Edit - izbornik za osnovno uredivanje (kopiranje, rezanje,
lijeplienje, vracanje koraka unatrag, odlazak korak prema naprijed
i dr.)

— View - izbornik za upravljanje korisnickim suceljem (putem ovog
izbornika mozemo prikazati ili sakriti razlicite prozore programa)

— Insert - izbornik za dodavanje novih elemenata u projekt
(audiokanali, zvucni zapisi, MIDI dogadaji i sL.)
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— ltem - izbornik s opcijama za osnovnu manipulaciju odabranim
elementom projekta

— Track - izbornik s opcijama za dodavanje novih audiokanala i
upravljanje svojstvima audiokanala

— Options - izbornik s razliCitim opcijama rada (nacin snimanja,
podeSavanja razliCitih parametara prikaza sucelja, podeSavanje
postavki alata i sl.)

— Actions - izbornik za kreiranje akcija (niza radnji koje mozemo
izvrsiti pritiskom nekih kombinacija tipki)

— Help - izbornik s dokumentacijom i resursima koji ham mogu
pomoci u radu s alatom.

Ispod izbornika nalaze se ikonice za upravljanje projektom: _
kreiranje, otvaranje i snimanje projekta, definiranje postavki

projekta, vracanje korak unatrag ili odlazak korak unaprijed u radu.

Posljednja ikonica sluzi za upravljanje metronomom. U drugom redu

nalaze se dodatne postavke koje ¢emo objasniti u trenutku njihova

koristenja.

U sredini s lijeve strane nalaze se audiokanali (trenutno nemamo ni
jedan kanal), a paralelno s audiokanalima s desne strane smjestena je
vremenska linija putem koje cemo manipulirati zvucnim zapisima u
vremenu. Na samom je dnu smjesten prozor Transport putem kojeg
mozemo pokrenuti reprodukciju zvuka (gumb Play), zaustaviti je (gumb

Stop), pokrenuti snimanje zvuka (gumb Rec) i dr.
ZADATAK :

Kreirajte novi projekt. U postavkama projekta brzinu uzorkovanja
postavite na 48000Hz, a kao format pohrane zvucnih datoteka
odaberite WAV format. Snimite projekt na zeljenu lokaciju na disku.
Prilikom snimanja ukljucite opciju Copy all media into project
directory kako bi se sve datoteke projekta nalazile u definiranom
direktoriju.

1.4.2. Osnovna manipulacija zvuénim zapisima

NAPOMENA

Radne datoteke za izradu prakticnin primjera nalaze se na:
www.github.com/MKonecki/AudioProdukcija

Kako bismo mogli uredivati zvucne zapise, prvo ih moramo uvesti u
projekt. |z izbornika Insert odaberite opciju Media file. Brzi nacin je
koristiti kraticu putem tipkovnice: jednostavno pritisnite tipku Insert.




F Insert Media

Insert multiple media items on
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separate tracks, or

Single Track

Cancel
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Putem dijaloskog okvira odaberite zvucne zapise iz direktorija koji su
predvideni za ovu vjezbu (ime direktorija je numeracija ovog poglavlja).
Kliknite ha gumb Open. Otvorit ¢e se novi prozor u kojem trebate
odabrati nacin na koji ¢e odabrani zvucni zapisi biti uvedeni:
e Separate Tracks - svaki zvucCni zapis uvozi se u zasebnoj
audiotraci
e Single Track - svi zvucni zapisi uvest Ce se u jednoj audiotraci.

Odaberite opciju Single Track za uvoz zvucnih zapisa u jednoj audiotraci.

) [unsaved project] - REAPER v6.58 - EVALUATION LICENSE - O X
Eile Edit View Inset Iltem Track Options Actions Help  [Insert mediaitems] [44.kHz 24bit WAV : 2/2ch 512spls ~11/13ms ASI0]

Slika 1.4.2. Kanal s dodanim zvucnim zapisima

Nakon sto zavrsite uvoz, vidjet cete da je automatski kreiran zvuéni kanal
te su na njega dodani odabrani zvucni zapisi redom, jedan iza drugoga.
Kako biste ucinili neki dio vremenske linije vidljivim, koristite traku za
pomicanje ispod vremenske linije.

Kliknete li na sredinu trake, pomicat cete pogled u vremenu
lijevo/desno. Ako kliknete na kraj s jedne ili druge strane trake i vucCete
mis lijevo/desno, mozete prikazati kraci ili duzi dio odsjecka vremena u

misem na donji rub audiokanala kako biste povecali prikaz.

Kako biste reproducirali zvucne zapise koje ste uvezli, najprije crtu za
reprodukciju postavite na pocetak vremenske linije. Misem se
pozicionirajte na prostor iznad vremenske linije i kliknite na sam pocetak
vremenske linije. Nakon sto je crta postavljena na pocetak, sve sto je
potrebno je putem prozora Transport kliknuti na gumb Play ili pritisnuti
razmaknicu. Kako biste pomicali pojedini zvucni zapis u vremenu,
kliknite na zvucni zapis i povucite ga u zeljenom smjeru. Pomaci se rade
na temelju definirane mreze (engl. Grid). Kako biste slobodno pomicali
zvucne zapise u vremenu, iskljucite opciju lijeplienja na mrezu klikom na
ikonicu magneta ili kraticom Alt + S,
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Vizualno mozete odrediti gdje u zvucnome zapisu postoji zvuk: tamo
gdje vidite odredene izbocine, nalazi se neki zvuk. Ako vidite ravnu liniju,
to znaci da zvuka nemai (il da je vrlo tih). Kako biste odrezali dio zvucnog
zapisa gdje nema zvuka, pokazivacem misa dodite do ruba zvucnog
zapisa s jedne ili druge strane, ovisno s koje zelite odrezati dio zvucnog
zapisa. Kada se pokazivac¢ misa promijeni na ikonicu sa slike, pritisnite
lijevu tipku misa i odvucite mis u zeljenom smjeru u kojem zelite odrezati

dio zvucnog zapisa.
ZADATAK

Iz zvucnih zapisa odrezite dio zvucnih zapisa koji ne sadrze zvuk.

1.4.3. Osnove obrade zvuénih zapisa

U nastavku cemo se malo pozabaviti osnovama obrade zvuénih zapisa.
Kada govorimo o audioprodukciji, u procesu montaze i obrade polazimo
od zivotnog iskustva. Kada analiziramo zvuk koji cujemo, mozemo
govoriti o nekoliko osnovnih karakteristika:

1. o predodzbi o glasnoci zvuka

2. o predodzbi o visini i frekvenciji zvuka

3. o predodzbi o poziciji i kretanju izvora zvuka u prostoru

4. o predodzbi prostora u kojem se slusac nalazi.

Glasnoca je ljudska predodzba koja predstavlija subjektivnu mjeru
jacCine zvuka. Balansiranje glasnoée pojedinih zvucnih zapisa, koje
kombiniramo kako bismo stvorili neku zvu¢nu kompoziciju, tj. zvucnu
,Sliku* (u zargonu ,miks"), temeljna je radnja u audioprodukciji.

Ako govorimo o zvuénim efektima koji nastaju kombinacijom razlicitih
zvukova, tada je potrebno uravnoteziti glasnocu tih zvukova kako bi se
dobio zeljeni zvucni efekt. U kontekstu naracije potrebno je osigurati da
zvuk bude uravnotezen kroz vrijeme kako ne bi nekada bio preglasan ili
pretih. U kontekstu izrade pozadinske glazbe potrebno je balansirati
glasnocu svakog pojedinog instrumenta kako bi se dobila skladna
glasnoca.

Konacno, potrebno je i izbalansirati sve zvucne datoteke medusobno.
Naracija mora uvijek biti jasno Cujna u odnosu na zvucne efekte i
pozadinsku glazbu, zvuéni efekti trebaju biti jasno Cujni u odnosu na
pozadinsku glazbu i sl. Ponekad je mozda potrebno da pozadinska

dozivljaj u nekom trenutku. U svakom slucaju, balansiranje glasnoce je
temeljna stvar kojom se treba pozabaviti prilikom produkcije zvucnih
zapisa za videoigre.

=
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Glasnoc¢u pojedinog zvuCnhog zapisa mozemo mijenjati na nekoliko
nacina. Prvo, ako se miSem pozicionirate na gornji rub zvucnog zapisa u
vremenskoj liniji, tada ce se pokazivac misa promijeniti u ikonu za
pomicanje gore/dolje. Pritisnite tipku misa i vucite zvucni zapis prema
dolje kako biste ga stisali za odredenu koliCinu decibela (dB). Primijetit
Cete da iz pocCetne pozicije nije moguce povecavati glasnocu.

Napravite li dvoklik na pojedini zvucni zapis, otvorit Ce se prozor u kojem
se nalazi niz razlicitih postavki zvucnog zapisa. Jedna od njih je i
glasnoca. Povlacenjem klizaca za glasnocu zvucni zapis mozete pojacati
I utisati. Primijetit Cete da se na ovaj nacin zvucni zapis iz pocetne pozicije
moze uciniti i glasnijim.

Treci nacCin mijenjanja glasnoce zvucnih zapisa je i putem trake za
automatizaciju (engl. Automation). Na audiokanalu kliknite na gumb
trim. Otvorit ce se novi prozor putem kojeg mozete odabrati koji
parametar zelite automatizirati. Odaberite parametar Volume. Ispod
audiokanala pojavit Ce se traka automatizacije glasnoce.

Kako biste dodali tocku automatizacije, drzite tipku Shift i kliknite na
zelenu liniju automatizacije. Za brisanje tocke automatizacije drzite tipku
Alt i kliknite na postojecu tocku automatizacije. Da biste slobodno crtali
tocke automatizacije, drzite tipku Ctrl i crtajte po liniji automatizacije
tocke. Ako zelite povecati traku automatizacije, ucinite to na isti nacin kao
I kod povecanja prikaza audiotrake: misem se pozicionirajte na donji rub
trake i povucite misem prema dolje.

Slika 1.4.3. Automatizacija glasnoce audiokanala

ZADATAK

Automatizirajte zvucne zapise tako da budu podjednake glasnoce.
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Na kraju, glasnocom je moguce upravljati i na razini audiokanala.
Kako biste promijenili glasnocu audiokanala, kliknite i vucite gumb
glasnoce na njemu.

[

£1E (<) O

0.00dB

Zvuk mozemo analizirati i iz perspektive visine zvuka, tj. iz perspektive
frekvencijskog raspona zvuka. Ljudi mogu cuti raspon od 20 Hz do
20.000 Hz. Visoke frekvencije su frekvencije koje prve plijene paznju.
Primjerice, glas preko telefona gotovo iskljucivo Cine visoke frekvencije,
a u potpunosti nam je razumljiv. Bez prisutnosti visokih frekvencija (glas
iza zatvorenih vrata), govor moze biti potpuno nerazumljiv. Srednje
frekvencije u pravilu daju punocu zvuku. Srednje su frekvencije kod
pozadinske glazbe najmanje vazne jer trebamo ostaviti frekvencijski
prostor ostalim elementima ,zvucne slike* kao sto su naracija i zvucni
efekti. Niske frekvencije daju zvuku snagu i volumen. Primjerice, upravo
zato osnovni ritam daje bas bubanj Ciji zvuk se temelji na vrlo niskim
frekvencijama. Niske frekvencije lakse se Sire prostorom i upravo zato
nam daju osjecaj da nas okruzuju te nas uvlace u neku ,zvucnu sliku”.

Kako bismo mogli neki zvucni zapis analizirati po visini zvuka, u Reaperu
je na audiokanal potrebno dodati zvucni efekt koji se zove ekvilajzer
(engl. Equilizer). To se radi klikom misa na gumb FX na audiokanalu.
Otvorit ¢e se novi prozor u kojem treba odabrati koji audioefekt zelimo
dodati na kanal. Kao kategoriju odaberite EQ (skraceno od Equilizer) te
efekt koji se zove ReaEQ. Nakon odabira efekta on ce biti dodan na
audiokanal. Ako zatvorite prozor s efektima, sve sto trebate napraviti je
ponovno kliknuti na gumb FX na audiokanalu kako bi se otvorio prozor s
efektima.

Enabled  Type: |Low Sheff | [ Log-scale automated frequencies
C—— m |
Gain (dB). o

Bandwidth (oct) @D 200

Add | |Remove

[AShowtabs 7] Show gid [] Show ph:
0.0%/0.0% CPU 0/0scls Addband || Removeband | | Reset defaults ow tabs owgid []Show phase

Slika 1.4.4. Zvucni efekt ReaEQ

U prozoru audioefekta mozete vidjeti graficki prikaz spektra
frekvencija. S lijeve na desnu stranu proteze se raspon frekvencija
(vrijednosti ispisane ispod grafickog prikaza u hercima). Visinska
vrijednost predstavlja glasnoc¢u pojedine frekvencije (vrijednosti
ispisane lijevo od grafickog prikaza u decibelima).

=
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Ako reproducirate odredeni zvucni zapis ha audiokanalu, vidjet cete zutu
liniju koja prikazuje glasnocu svake pojedine frekvencije u odredenom
trenutku. Na slici mozete vidjeti frekvencijski raspon govora muskog
glasa. Vidimo da su frekvencije do 1 kHz vrlo glasne, nakon ¢ega dolazi
do pada u glasnoci kako se priblizavamo visim frekvencijama.

___——\ Frekvencijski raspon mozete i €uti, a ne samo gledati putem grafickog
prikaza ekvilajzera. Pazljivim slusanjem pokusajte odrediti je li neki
zvucni zapis u prosjeku vise ili nize frekvencije u odnosu na neki drugi

ZvUucni zapis.
ZADATAK :
Kreirajte novi projekt u alatu Reaper i uvezite datoteke koje su
predvidene za ovu cjelinu (ime direktorija je numeracija ovog
poglavlja). Poslusajte zvucne zapise i analizirajte frekvencijske

raspone tih zvucnih zapisa. Poredajte zvuCne zapise prema
frekvencijskom rasponu od najnizih do najvisih frekvencija.

Osim glasnoce i visine zvuka vrlo korisna sposobnost koju imamo je
odredivanje prostorne lokalizacije izvora zvuka. S obzirom na to da
imamo dva uha, prostor mozemo odrediti usporedbom onoga sto svako
uho Cuje. Svojstvo prostorne lokalizacije se u kontekstu audioprodukcije

naziva panorama. Kako biste dodali automatizaciju za panoramu u
Reaperu, kliknite na gumb trim na audiokanalu te, na idu¢em ekranu,
ukljucite svojstvo Pan (skraceno od panorama).

@ '@ Automatizaciju panorame mozete uredivati na isti nacin kao i
55 0 55 automatizaciju glasnoce: drzanjem tipke Shift i klikom dodajete kljucnu
lijevi desni  tocku na liniji panorame; drzanjem tipke Alt mozete obrisati postojecu
kanal kanal toCku, a drzanjem tipke Ctrl mozete slobodno crtati toCke.

Slika 1.4.5. Automatizacija panorame

Linija panorame odreduje poziciju u prostoru (ljevo/desno) gdje Ce se
zvuk nalaziti. Ako liniju odvucete prema gore, zvuk ce se reproducirati na
lijevom kanalu, a povucete li linijju prema dolje, tada ¢e se zvuk
reproducirati na desnom kanalu. Sve vrijednosti izmedu su pozicije u
prostoru izmedu lijevog i desnog kanala.

Na slici 1.4.5. mozete vidjeti kako se prvi zapis reproducira na lijevom
kanalu. Nakon toga, postupno se reproducira drugi zvucni tako sto se

0000000000000
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izvor zvuka pomi€e s lijevog kanala na desni. TreCi zvucni zapis
reproducira se na desnom kanalu, a Cetvrti, istom glasnocom, na oba
zvucnika. Time se stvara dojam da se zvuk reproducira u centru
(fantomski sredisnji zvucnik).

Panoramu mozete podesiti i na razini audiokanala. Pomicanjiem [[or to

potenciometra Pan na audiokanalu cijeli kanal u prostoru mozete lcﬁmm

postaviti vise na lijevu ili desnu stranu. :
ZADATAK

Kreirajte novi projekt u programskom alatu Reaper te uvezite zvucne
zapise predvidene za ovu vjezbu (ime direktorija je humeracija ovog
poglavlia). Uvezene zvucne zapise u prostoru reproducirajte na
temelju uputa koje Ce izreci glas iz zvucnih zapisa.

Posljednja karakteristika zvuka koju ¢emo spomenuti je predodzba
prostora. Kada se nalazite u nekom prostoru, izvor zvuka ne dolazi samo
izravnim putem do slusaca. Zvuk se od izvora Siri u svim smjerovima te
se odbija od prepreka poput zidova, podova, stropova i objekata u
prostoru. Neki objekti zvucne valove odbijaju (npr. ravan zid), dok ih drugi
vise upijaju (npr. naborani tepih). Stoga, ono sto slusac Cuje kao konacni
zvuk, kombinacija je izravnog zvuka sa svim kombinacijama odbijanja
zvuka od prostora u kojem se nalazi (jeka). Moglo bi se reci da, osim
samog izvora zvuka, slusac ¢uje i ,prostor* u kojem se nalazi jer ¢e on,
na odredeni nacin, utjecati i promijeniti izvorni zvuk.

Zvuk u nekom prostoru kombinacija je:
1. izravnog zvuka iz izvora
2. diskretne (rane) refleksije prvog reda, drugog reda i visih redova
3. reverbacijsko polje ili polje jeke - slozene refleksije.

o o o
Izravan zvuk Refleksija 1. reda Refleksija 2. reda Polje jeke

Slika 1.4.6. Zvuk prostora
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Ako izvor zvuka nije zaklonjen, do nas dolazi izravan zvuk, ali i refleksije
zvuka od poda, stropa, zidova i ostalih prepreka. Izravan zvuk vremenski
dolazi prvi, a za njim i ostale refleksije. Sto su refleksije visega reda, to
do nas dolaze sa sve vecom vremenskom razlikom od izravhog zvuka.

Refleksije necemo Cuti samo u prostorima gdje oko nas ne postoje
objekti od kojih bi se zvuk odbijao ili prostorima koji imaju posebne
audioapsorbere koji upijaju refleksije zvuka. Takve prostore mozete naci
u posebnim dvoranama za snhimanje ili glazbenim studijima. Velike
prostorije (poput katedrala) specifiche su jer stvaraju polje jeke zato sto
je potrebno puno vremena kako bi reflektirani zvuk dosao natrag do
naseg uha. Jaku jeku moguce je Cuti i u vanjskim prostorima, primjerice,
odbijanje zvuka od zidova, unutar nekog klanca, u Sumama i sl.

Simulacija razlicitih vrsta jeka u audioprodukciji postize se primjenom
dviju kategorija zvucnih efekata: Reverb i Delay (dvije vrste jeka). Kasnije
¢emo u primjerima demonstrirati koristenje ovih efekata.

ZADATAK :

Uvezite zvucne zapise koji su predvideni za ovu nastavnu cjelinu u
alat Reaper (ime direktorija je numeracija ovog poglavlja). Poslusajte
zvucne zapise i pokusajte odrediti u kojem je prostoru snimljen
pojedini zvucni zapis.

1.5. Osnovne tehnike snimanja zvuka

Digitalno snimanje zvuka proces je kojim se analogni zvuk iz prirode
zapisuje u obliku digitalnih podataka, tj. u obliku digitalnog zvucnog
signala. Kako bismo takav zvuk pohranili u digitalnom obliku, koristimo
digitalni zvuéni zapis.

Najcesci uredaj koji se koristi za snimanje kvalitetnog zvucnog signala
jest mikrofon. Mikrofon na svojoj membrani detektira promjenu tlaka
zraka zbog vibracije/titranja nekog izvora zvuka i tu vibraciju pretvara u
variranje voltaze elektricnog signala. Takav elektricni signal tada se
mikrofonskim kablom prenosi do audiosucelja putem mikrofonskog
ulaza.

U samom audiosucelju nalazi se mikrofonsko pretpojac¢alo kojim
kontroliramo glasno¢u ulaznog signala (engl. Gain). U audiosucelju
takoder se nalazi i analogno-digitalni konverter koji ulazni elektricni
signal pretvara u digitalni oblik. Ukupna kvaliteta snimljenog zvuka
ovisit ¢e o kvaliteti mikrofona, kabla, samog audiosucelja i njezinih
komponenti.
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Vecinu mikrofona, koji se koriste u procesu snimanja, mozemo svrstati u
dvije osnovne kategorije:

1. Dinamicki mikrofon - mikrofon manje osjetljivosti. To znaci da je
potrebno doci vrlo blizu mikrofona kako bi se snimio signal
adekvatne glasnoce, hvata nesto manji frekvencijski raspon, ne
zahtijeva dodatno elektricno napajanje, cesto se koristi u bucnijim
okruzenjima kao sto su koncerti gdje se moze drzati u blizini usta
izvodaca ili u blizini instrumenta/pojacala instrumenta.

2. Kondenzatorski mikrofon - mikrofon jace osjetljivosti, snima i
udaljenije izvore zvuka, hvata bolji frekvencijski raspon od
dinamickog mikrofona, zahtijeva dodatno elektricno napajanje,
cesto se koristi u glazbenim studijima, na setovima snimanja
filmova i terenskom snimanju kada se zeli uhvatiti zvuk okoline.

Shure SM58

Vazna razlika medu mikrofonima je i razlika u karakteristikama

usmjerenosti. Evo nekoliko primjera vrsta mikrofona prema smjeru Audio
hvatanja zvuka: Technica
AT202

¢ neusmjereni mikrofon - hvata zvuk iz svih smjerova

kardioidni mikrofon - hvata zvuk na samo jednoj polovici (180°)
superkardioidni mikrofoni — usmjeren na jedan izvor zvuka
hiperkardioidni mikrofoni — usmjeren na jedan izvor zvuka koji
moze biti i na vecoj udaljenosti.

Neusmjereni Kardioidni Superkardioidni Hiperkardioidni

Slika 1.5.1. Vrste mikrofona prema smjeru hvatanja zvuka

Prilikom snimanja moze se Kkoristiti monofonsko snimanje (jedan
mikrofon, jedan kanal) ili viSekanalno snimanje (npr. dva mikrofona na
dva nezavisna kanala).

Kod monofonskog snimanja mikrofon se postavlja ravno ispred izvora
zvuka koji se zeli snimiti. Kod visekanalnog snimanja mikrofoni se
postavljaju tako da jedan bude s lijeve, a drugi s desne strane izvora
zvuka (svaki mikrofon simulira jedno uho slusaca). Ako se koriste vise od
dva kanala, mogu se rabiti razliCite varijante postava mikrofona:
blize/dalje, ljevo/desno itd. Blizi mikrofon snimit ¢e izravno izvor zvuka,

dok ¢e udaljeniji mikrofon snimiti vise zvuk prostora, a manje izvor zvuka. !qq;él)ss?é: .
Balansiranjem glasnoce izmedu ova dva mikrofona mozemo dobiti Tﬁﬁ?ﬁ
zeljeni balans izmedu izvora zvuka i zvuka prostora u kojem se izvor
nalazi.

=
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Kod terenskog snimanja najcesce se koriste posebni uredaji koji su za
to namijenjeni. Primjerice, snimac¢ zvuka Zoom H6 na vrhu ima dva
mikrofona za stereosnimanje. Mikrofoni su nakrenuti pod kutom od 45
stupnjeva. Prema potrebi, moguce je i mijenjati mikrofone na samom
uredaju.

1.5.1. Snimanje zvuka

VL © *| Kreirajte novi projekt u alatu Reaper. U postavkama
T v || Ao 50 . programa provijerite je li primjereno postavljena postavka da
Tarseistan || oo [ e e | alat Reaper koristi vase audiosucelje. Provjerite i jesu li
,’:;‘Bj::j; |z | prikladno mapirani ulazni i izlazni kanali vaseg audiosucelja.
:;:E::::::; i|'§kﬁ§'ﬁ.‘ Spojite mikrofon putem mikrofonskog kabla u
[ Request sample rae; | 44100 | [ Requestblock size: (256 |
(e ] prvi ulaz na vasem audiosucelju. Ako Kkoristite
e At e b o ) kondenzatorski  mikrofon  (potrebno  strujno

Audio thread priorty: | ASIO Defauit / MMCSS Pro Audio / Time Criical

| ot v e el | napajanje), tada na svom audiosucelju ukljucite
= w1 fantomsko napajanje (oznaka 48V).

Spojite zvucnike (i slusalice) na audiosucelje kako biste mogli cuti izlazni
zvuk. Za vrijjeme snimanja ugasite zvucnike da ne biste izazvali
mikrofoniju (piStanje kada mikrofon hvata izlazni zvuk iz zvucnika). U
alatu Reaper kreirajte novi audiokanal tako sto cete kliknuti desnom
tipkom misa u prozor s audiokanalima i odabrati opciju Insert new track.
Isto mozete uciniti putem kratice na tipkovnici (Ctrl + T). Promijenite ime
’| trake dvoklikom na prozor u kojem se nalazi naziv trake. Traku nazovite
e | ,Test udaljenosti®. Pritisnite tipku za omogucavanje snimanja zvuka na
ovom audiokanalu pritiskom na tipku Record Arm. Nakon omogucavanja
snimanja pojavit ¢ce se padajuci izbornik IN FX putem kojeg se definira
koji ulazni kanal zelimo snimati. Odaberite Input: Mono kategorija i unutar
nje odaberite ulazni kanal na koji ste spojili svoj mikrofon.

Provjerite dolazi li ulazni signal s mikrofona na audiokanal u alatu Reaper:
stanite ispred mikrofona i govorite. U alatu Reaper na audiokanalu trebali
biste vidjeti jaéinu ulaznog zvuénog signala. Ako ne vidite ulazni signal,
provjerite jeste li na audiosucelju adekvatno podesili potenciometar
ulazne glasnoce (engl. Gain). Pojacavajte ulaznu glasnocu sve dok razina
ulaznog zvucnog signala ne bude izmedu -18 i -6 dBFS.

Vremenska linija/crta trebala bi biti na samom pocetku vremenske linije
_ (zelena okomita linija). U prozoru Transport kliknite na tipku Record kako
biste zapoceli snimanje zvucnog zapisa (ili koristite kraticu Ctrl + R).
Nakon snimanja odaberite opciju Save all da biste pohranili snimljeni
zvucni zapis. Ako nakon preslusavanja niste zadovoljni snimkom,

odaberite snimljeni zvucni zapis i obrisite ga pritiskom na tipku Delete te
ponovite proces snimanja.

17
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ZADATAK

Snimite govor s razlicitih udaljenosti tako da svaki put najavite
udaljenost s koje ga snimate. Najavite udaljenost i, onda sa svake
udaljenosti, snimite jednu te istu recCenicu. Koristite sljedece
udaljenosti: 5 cm, 15 cm, 50 cm, 1 m, 3 m i 6 m (ako je to moguce).
Primijetit ¢ete razliku u snimljenim zvucnim zapisima: glasnoci, baji,
koliCini odjeka sobe u odnosu na glasnocu samoga glasa.

Kako biste promijenili prikaz vremenske linije na dulji ili kraci segment,
koristite tipke gore/dolje na tipkovnici za modifikaciju prikaza. Ako
snimljeni zvucni signal nije dovoljno vidljiv, tada koristenjem kombinacije
tipki Shift + tipka gore/dolje mozete promijeniti veliCinu prikaza
zZvucnog zapisa bez promjene glasnoce zvucnog zapisa.

Slika 1.5.2. Snimka zvucnog zapisa - signal adekvatne veliCine prikaza

Nakon sto ste snimili zvucni zapis, izrezite zapis tako da svaka najava
bude poseban zvucni segment. Kako biste u zvu¢nhom zapisu izrezali
neki njezin dio, jednostavno kliknite na zeljenu poziciju na zvuchom
zapisu i pritisnite tipku S na tipkovnici (ili odaberite opciju Split items at
cursor iz izbornika Item). Napravite li rez na krivom mjestu, oznacite obje
polovice zvucnog zapisa i iz izbornika Item odaberite opciju Heal splits
in items. To ¢e maknuti nezeljeni rez.

NAPOMENA o . .

Inicijalno, opcija lijeplienja vremenske linije za mrezu je ukljucena.
IskljuCite tu opciju kako biste mogli lakse napraviti rez na zeljenoj
POZIiCiji.

Obirisite dijelove zvucnog zapisa u kojima je potpuna tisina. Kako biste to
ucinili, kliknite na taj segment i pritisnite tipku Delete. Dijelove s pocCetka
ili kKraja zvucnog segmenta mozete odstraniti i koristenjem opcije Trim
koju smo vec ranije koristili: postavite pokazivac¢ misa pri sredini na rub
zvucnog segmenta te povlacenjem odstranite dio zvucnog zapisa.

Takoder, jako je vazno pripaziti da na rezovima zvucnih zapisa nemamo
neki zvucni signal. Ako zvucni val odrezemo dok nije potpuna tisina, tada
je moguce da c¢emo na rezu cuti zvucno izobli€enje u obliku
pucketanja. Kako bismo osigurali da do toga ne dode, potrebno je
prilagoditi glasnocu na pocetcima i krajevima zvucnih segmenata. Da
biste upravlali glasnocom na pocetku i na kraju zvucnog segmenta,

=
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misem se pozicionirajte pri vrhu pocetka/kraja zvucnog segmenta dok
se ikonica misa ne promijeni u fade in/fade out ikonicu. Povlacenjem
misa mozete modificirati glasno¢u na pocetku i na kraju zvucnog
segmenta.

Na kraju, narezane zvucne segmente pomaknite u vremenskoj liniji da
budu jedan iza drugog u relativnoj blizini. Kako biste pomicali zvucni
segment u vremenu, jednostavno kliknite na njega, drzite pritisnutu lijevu

oo tipku misa i povucite zvucni segment na zeljenu poziciju u vremenu.

%"I" End: 3.4.72 / 0

Kako biste snimili kreirane zvucne segmente kao datoteke na disku za
kasnije koristenje, odaberite sve kreirane zvucne segmente (dvoklikom
na audiokanal) i iz izbornika File odaberite opciju Render (ili

&) Render to File X

Source: | Selected media tems via master | Bounds: | Media tems Presets korlStlte kratlcu Ctrl + Alt + R)-

Time bounds

uips |z izbornika Source odaberite opciju Selected media items
Directory: |=\Users'\Spoony New\Desktop \Reaper projscts'\Prys snimke\Render| | Browse... . . . . . .
- | wes| | Vi@ master. Odabirom te postavke svaki odabrani zvucni
Renderto: |New\Desktop\Heape(pmjeas\Fmesnimke\ﬂende(\NaJava—Dm wavl Sfiles Segment bit ée Sniml._jen kao Zasebna datoteka. Kl.iknite na
ot [0t e o | LPKku Browse | _oldabe.rite djrektorjj gdje Ce se kreirane

Use project sample rate for mixing and FX processing []2nd pass render datoteke pohranltl na dlsk Vaseg racunal.a.

—= : U opciju File name upisite ,Najava“’, Sample rate postavite na 48000
g Hz, Channels postavite na mono, kao format odaberite WAV, a kao
Do not nchide marken o mgons | [Embed tempo. - . - . v s

. o WAV bit depth odaberite 24 bit PCM. Nakon toga ukljucite opciju
e e e Silently increment filenames to avoid overwriting kako bi svaki novi

snimljeni zapis dobio novu humeraciju na kraju imena datoteke. Kliknite
na tipku Render 5 files kako bi se kreirale datoteke na disku (brojka ce

ovisiti o broju najava koje ste snimili).
ZADATAK :

Kreirajte novi projekt u alatu Reaper i snimite razliCite zvukove:
judske glasove, zvucne efekte (SusSkanje papira, zveckanje kljuceva,
korake, zvuk plastiche vrecice i sl) i/ili zvuk glazbenih instrumenata.

|z svakog zvucnog zapisa izrezite pet pojedinacnih zvukova kako
biste kreirali po pet zvucnih segmenata za svaki zvucni efekt.
Pobrinite se da svaki zvucni segment pocinje i zavrsava potpunom
tiSinom.

lzrezane zvucCne zapise snimite kao posebne datoteke u zeljenom
direktoriju na svom racunalu. Imenujte snimljene datoteke na temelju
zvuka koji se u njima nalazi. Ukupno biste trebali imati 30 izvezenih
datoteka. Koristite iste postavke izvoza koje smo koristili u ovom
poglavlju za demonstraciju mogucnosti izvoza datoteka.
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Slika 1.5.3. Primjer 5 izrezanih zvucnih segmenata iz zvu¢nog zapisa

1.5.2. Snimanje ljudskog glasa

U nastavku ¢emo navesti nekoliko stvari na koje treba obratiti paznju
prilikom snimanja [judskog glasa:

— Odabir adekvatnog prostora - u pravilu je najbolje snimati glas
tako da dobijete izvorni zvuk glasa sa sto manje zvuka prostora
(uvjeti u glazbenom studiju). Ako nemate pristup glazbenom
studiju, tada treba pripremiti prostor kako biste minimizirali
refleksije zvuka. Prostoriju mozete zvucno izolirati koristenjem
audioapsorbcijskih spuzvi ili koristenjem objekata koji upijaju zvuk:
tepisi, zastori, deke, odjeca i sl.

— Odabir adekvatnog mikrofona - kod snimanja vokala koriste se
tri vrste mikrofona. Dinamicki mikrofon je najjednostavnija opcija
te se najcesce koriste mikrofoni Shure SM58 | ShureSM7.
Kondenzatorski mikrofoni najceS¢a su opcija u glazbenim
studijima. Raspon odabira je zbilja velik: najceSce se koriste
Neuman U87, AKG C414 (skupe opcije) ili AT 4033 i Sennheiser
MD421 (jeftinije opcije). Za postizanje klasichog zvuka Cesto se
koristi vrpcasti mikrofon (engl. Ribbon Mic): primjerice Royer 121 ili
Cascade FAT HEAD.

— Pozicioniranje mikrofona - pozicija mikrofona je jednako vazna
kao i odabir samog mikrofona. Kod usmjerenih mikrofona
mikrofon se treba nalaziti izravno ispred izvora zvuka (usta) na
udaljenosti od 10 do 15 cm. Kod neusmjerenih mikrofona vokalist
moze biti i znatno blize mikrofonu. Ako je izvor zvuka jako blizu
mikrofona, snimljeni zvuk ¢e imati naglasene niske frekvencije u
odnosu na srednje i visoke frekvencije. Priblizavanjem mikrofonu
mozemo dobiti osjecaj da je vokal ,topliji*.

— Obavezno koristite pop filter - kako biste neutralizirati zvuk
naleta zraka koji nastaju kod koristenja eksplozivnih suglasnika (b,
p, d, t, g, k) obavezno koristite pop filter koji treba postaviti izmedu
mikrofona i osobe koju snimate.

— Snimanje s vise mikrofona - u pravilu se vokali snimaju s jednim
mikrofonom, no ako zelite imati vise umjetnicke slobode, tada
mozete vokale snimati i s vise mikrofona odjednom. To ce
omoguciti stvaranje razliCitin vokalnih efekata (dupliranje glasa,
pomak u faziisl).

— Efekte dodajte kasnije - najbolje je tijekom snimanja slusati
sirovu snimku bez primjene ikakvih efekata koji mogu sakriti ili
zamaskirati eventualne nepravilnosti i greske prilikom snimanja.
Efekte mozete uvijek dodati kasnije.
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1.5.3. Snimanje glazbenih instrumenata

U nastavku ¢cemo navesti odredene savjete kako snimiti razlicite
glazbene instrumente:

Elektricna gitara - jedan od najcesce koristenih instrumenata je
elektricna gitara. Ako posjedujete efekte za gitaru i pojacalo tada
za snimanje zvuka trebate jedan mikrofon koji cete postaviti na
udaljenost od 10 cm od zvucnika koji se nalazi na pojacalu iz kojeg
izlazi zvuk. Najcesce koristeni mikrofon za snimanje elektricnih
gitara je Shure SM57, ali, naravno, moguce je koristiti i bilo koji
drugi mikrofon. Pozicija mikrofona je takoder jako vazna. Ako
mikrofon postavite izravno ispred zvucnika, dobit cete jace
snimljene visoke frekvencije. Ako mikrofon postavite pod blagim
kutom ili s malim pomakom od sredine zvucnika, jace ce se Cuti
srednje frekvencije. Pozicioniranjem mikrofona mozete prilagoditi
snimku svom ukusu. Ako nemate efekte za gitaru i pojacalo tada
mozete signal elektricne gitare izravno putem kabla snimati
putem audiosucelja. Efekte i simulaciju pojacala mozete dodati
kasnije koristenjem digitalnih zvucnih efekata.

Akusticni instrumenti - akusticni instrumenti se snimaju na slican
nacin kao i elektricha gitara, no kod snimanja akusticnih
instrumenata u pravilu se koriste kondenzatorski mikrofoni s
obzirom na to da je frekvencijski raspon snimanja nesto bolji nego
kod dinamickinh mikrofona te mogu bolje hvatati zvuk na vece
udaljenosti jer Cesto izvor zvuka nije jasno lokaliziran (npr. kod
klavira). U pravilu, mikrofon se postavlja na udaljenost od 15 do 30
cm od instrumenta. Pozicioniranjem takoder mozete utjecati na
,toplinu® zvuka. Sto je mikrofon blize, to ée se vise zabiljeziti
,toplije” (nize) frekvencije instrumenta. Ne zaboravite da prilikom
snimanja mozete koristiti i viSe mikrofona.

Sintisajzeri, elektriéni bubnjevi i bas gitara - u pravilu, kod
snimanja sintisajzera, elektricnih bubnjeva i bas gitare, signal cete
kablom izravno snimati putem audiosucelja. Ako vec¢ imate i
pojacalo za bas gitaru, tada mozete koristiti tehniku koju smo
opisali kod snimanja elektricne gitare. Kod snimanja svih ovih
instrumenata u postprodukciji mozete koristiti digitalne zvucne
efekte ili cak virtualne instrumente za dobivanje zvuka (vise o
tome u nastavku).

Bubnjevi - bubnjeve je najteze snimiti jer je potrebno koristiti vise
mikrofona za snhimanje cijelog seta. Standardno se po jedan
dinamicki mikrofon koristi za snimanje svakog elementa seta
bubnjeva (bas bubanj, dobos, tomovi, hi-hat ¢inela). Osim toga,
najcesce se koriste i dva kondenzatorska mikrofona. Oni se
postavljaju u prostor s gornje strane seta bubnjeva, jedan s lijeve i
jedan s desne strane za hvatanje zvuka Cinela. Kombinacijom svih
ovih mikrofona hvata se zvuk cijelog seta bubnjeva.
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1.6. Primjena zvuka u videoigrama

1.6.1. Zvucni efekti

Kada govorimo o audioprodukciji u kontekstu industrije videoigara,
vaznu ulogu ima osoba koja dizajnira zvucne efekte za videoigre. Ta se
osoba zove dizajner zvuka (engl. Sound Designer).

Dizajner zvuka za videoigre u mnogocemu ima slicnosti s dizajnerom
zvuka za filmove. U filmskome svijetu izrada zvucnih efekata,
reprodukcije raznih zvukova iz svakodnevice koji postaju zvukovi u filmu,
naziva se “Foley" (naziv dolazi od dizajnera zvucnih efekata koji se zvao
Jack Foley). Takav dizajner zvuka za filmove naziva se “Foley* umjetnik
(engl. Foley Artist). To su zvucni efekti najrazlicitijeg spektra: od sSuskanja
odjece do koraka obuce, Skripanja vrata, razbijanja stakla i sl.

koji ¢ce postati zvucni efekti u videoigri. Takva snimanja mogu se raditi u
specijaliziranim studijima s posebnom opremom za snimanje zvuka u
kontroliranim uvjetima. Tamo se minimizira razina Suma ili se ¢estoradii =
terensko snimanje (npr. kada je potrebno snimiti ambijentalne zvukove

iz prirode ili zvukove gradskog prometa).

U prvim fazama izrade zvukova dizajner zvuka snima razliCite zvukove @JO'

vﬁ .
@ ‘,.
Proces snimanja zvukova moze biti vrlo kreativan. Zvukovi, koji se ? ‘5
snimaju, cesto nemaju apsolutno nikakve veze s kontekstom u kojem ce I L N \
se na kraju primijeniti. Primjerice, zvuk koji proizvode rukavice nalikuje
zvuku ptic¢jih krila u letu. S obzirom na to da bi bilo jako tesko snimiti zvuk
stvarnih pticjih krila, onda se snima mlataranje rukavica koje na kraju
postaje zvuk leta ptice. Evo jos nekih sliénih primjera:

e Zamah strijele ili tanke grane moze stvoriti karakteristicni ,vus".

zvuk koji se koristi u borilackim filmovima za zamah udarca. .
e Stari Skripavi stolac moze proizvesti kontrolirano Skripanje.
e Celofan stvara zvuk koji je slican pucketanju vatre.

Primjerice, za snimanje zvucnih efekata za borilacku videoigru
Mortal Kombat X koristeni su razliCiti kreativni nacini kako bi se
simulirali razni zvukovi koji nastaju pri tucnjavi likova u videoigri.
Konacni zvucni efekti nastali su na temelju zvukova lomljenja
oraha, trganja paprike, gnjeCenja razlicitog voca i povrca,
stavljanjem banane u usta i proizvodnjom neartikuliranih zvukova
i sl

Dizajner zvuka ne mora sve zvukove snimati sam: moze Kkoristiti i gotove
biblioteke zvukova (engl. Sound Library) koje je moguce kupiti putem
interneta. Takve biblioteke sadrze na stotine snimljenih zvukova razlicitih
situacija koje dizajner zvuka moze upotrijebiti kako bi stvorio konacne
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zvucne efekte za videoigru. Kreativnom kombinacijom snimanja
zvukova, koristenja postojecih biblioteka zvukova i njihovim
kombiniranjem moze se dobiti velika raznolikost zvukova.

Nakon snimanja zvukova dolazi proces obrade. U ovoj se fazi iz
snimljenih zapisa odabiru dijelovi koji ¢e biti iskoristeni za izradu
zvucnog efekta. Tu se Cesto koristi niz raznih analognih i digitalnih
efekata kojima se obraduje snimljeni zvuk: promjena
dinamike/glasnoce zvuka, manipulacija frekvencijama, dodavanje
modulacijskinh efekata, mijenjanje visine zvuka, dodavanje
prostornih efekata i sl. U nastavku prirucnika naucit cete kako raditi
s takvim digitalnim efektima.

Postoje i gotovi specijalizirani alati koji su kreirani kako bi bili
koristeni za izradu razlicitih zvucnih efekata za filmove/videoigre.
Primjerice, poduzece Krotos proizvodi takve alate u obliku
dodataka (engl. Plug-in) za digitalne audioradne stanice. Jedan od
njihovih alata zove se Weaponiser te sluzi za stvaranje zvucnih
efekata razlicitin vrsta oruzja.

1.6.2. Naracija

Jos jedna izuzetno vazna uloga zvuka u mnogim videoigrama je zvuk
naracije/dijaloga likova u videoigri. Dijalog likova videoigre moze imati
kljucnu ulogu u uvlacenju igraca u svijet videoigre. Upravo zbog glasova
naracije igraC moze dozivjeti emocionalnu povezanost s likovima
videoigre.

S obzirom na to da se dijalogom moze izraziti velik raspon emocija (zato
sto dijalozi nastaju snimanjem stvarnih ljudskih glasova), zvuk glasova
likova videoigre ima vrlo znacajnu ulogu. Snazan emocionalan efekt
igrac cesto ne moze dozivjeti kroz vizualne elemente videoigre: modeli
likova nisu dovoljno realisticni ili su izrazito stilizirani, animacije likova nisu
toliko uvjerljive da bi mogle izazvati velike emocionalne ucinke. U takvim
situacijama zvuk moze imati presudnu ulogu kako bi se igraca uvuklo u
svijet videoigre: da bi se u tome uspjelo, mora postojati visoka razina
uskladenosti izmedu vizualnih i slusnih elemenata videoigre. Kvalitetan
zvuk naracije moze dodatno pobuditi mastu igraca, a tada svijet
videoigre za igraca postaje stvarniji.

Za snimanje realisticne naracije likova potrebno je pronaci glasovne
glumce (engl. Voice Actor). Postoje vrlo sposobni imitatori koji mogu
imitirati razliciti spektar naglasaka, vrsta glasova i sl. Takvi imitatori mogu
dati glasove vecem broju likova u videoigri. Glasovi glasovnih glumaca
snimaju se u studijskim uvjetima kako bi se dobila sto ,¢iséa" snimka bez
pozadinskih Sumova i bez zvuka prostora u kojem se nalaze (prostor je
zvucno izoliran da se zvukovi u prostoru ne odbijaju, ve¢ upijaju). S

0000000000000
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obzirom na to da se glasovi u postprodukciji zvucno stavljaju u prostor u
kojem se likovi videoigre nalaze, vazno je da snimke budu sto ,Cisce”.

Kao i sama videoigra, naracija moze biti realisti€na (glasovi su
vrlo malo mijenjani u postprodukciji u odnosu na izvorne,
stvarne glasove) ili stilizirana (primjenom digitalnih efekata
stvaraju se razni glasovi koji ne postoje u stvarnosti). U
avanturistickim videoigrama naracija igra vrlo vaznu ulogu jer
Je temelj prijenosa osnovne price igracu. Cesto je realisti¢na i
koristi se jezikom koji rabimo u svakodnevnom zivotu. U
drugim, pak, igrama naracija moze biti igracu u potpunosti
nerazumljiva: koriste se izmisljeni slogovi koji ne predstavljaju stvarne
rijeCi ili se koristi izmisljeni jezik koji nitko ne razumije. Primjerice, u
videoigri Hollow Knight naracija likova temelji se na izgovaranju
nasumicnih slogova: ipak, naracija kao takva ima vrlo vaznu ulogu za tu
videoigru. Ona uvlaci igraca u vrlo stilizirani svijet te naracija, u takvu
obliku, doprinosi stvaranju jedinstvenog iskustva boravka u tom svijetu.

U videoigrama igrac se ponekad susrece s cijelom lepezom raznih likova
koji su dio izmisljenog svijeta videoigre. Kao i u filmovima, nije
neuobicajeno da takvi izmisljeni likovi mogu govoriti. U takvim
situacijama potrebno je koristiti kreativne tehnike audioprodukcije kako
bi se kreirali prikladni glasovi za likove koji u stvarnosti ne postoje.
Primjerice, igrac u videoigri moze razgovarati sa zmajem: buduci da ne
postoji referenca iz stvarnoga svijeta kako zmaj govori, dizajner zvuka
moze biti vrlo kreativan. Tako se, u pravilu, negativcima promijeni visina
glasa na mnogo dublje glasove kako bi zvucali opasno i zastrasujuce. S
druge strane, kada se, primjerice, susrecemo s patuljastim likovima,
visina glasa je mnogo visa od standardne visine: efekt koji cujemo u
vecini filmova/videoigara s tom vrstom likova.

Kao i pri izradi zvucnih efekata videoigara, tako se i kod zvucne
produkcije naracije, koriste svakojaki analogni i digitalni efekti. U iducem
cemo poglavlju nauciti prakticho primjenjivati digitalne zvucne efekte na
snhimljenim glasovima.

Na trzistu postoje i gotovi alati koji su primarno namijenjeni produkciji
razlicitih vrsta glasova. Tako je, primjerice, poduzece Krotos kreiralo alat
Dehumaniser 2 koji kombinira razlicite digitalne efekte kako bi se stvorile
razne vrste glasova: duboki, visoki, robotski, izvanzemaljski i sl.
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1.6.3. Pozadinska glazba

lako postoje videoigre bez zvucne podrske za naraciju/dijaloge, u
pravilu sve videoigre imaju pozadinsku glazbu. Pozadinska glazba ima
izuzetno vaznu ulogu u stvaranju zeljenog dozivljaja i atmosfere svijeta
videoigre. Pozadinska glazba, koja treba biti uskladena s vizualnim
elementima videoigre, Cini kjucan sastojak kako bi se stvorilo zeljeno
iskustvo igranja videoigre.

Ponekad se pozadinska glazba sastoji od zvuénih referenci koje
podrzavaju ono Ssto igrac vidi u svijetu videoigre: to su primarno zvucni
efekti okoline u kojoj se igra¢ nalazi. U takvom obliku zvuk stvara
atmosferu videoigre i, na taj nacin, igracu se svijet videoigre Ccini
stvarnijim: postoji odredena uskladenost izmedu onoga sto igrac vidi i Sto
atmosfera kombinira se upotreba zvucnih efekata koji podrzavaju svijet
videoigre s jednostavhom glazbenom podlogom: jedan ili manji broj
instrumenata Cija je primarna uloga stvaranje zeljenog ugodaja.

S obzirom na to da zvukom mozemo upraviati emocionalnim
dozivljajem igraca, pozadinsku glazbu treba uvijek prilagoditi situaciji
videoigre i dozivljaju koji se zeli postici. Ako zelimo stvoriti napetost,
pozadinska glazba bit ¢e brzeg tempa. S druge strane, ako zelimo da se
u nekom trenutku igrac odmori, koristit cemo glazbu sporijeg tempa.
Promjenom glasno¢e mozemo naglasiti dramaticne trenutke koje treba
istaknuti. Vrstom melodije mozemo stvoriti osjecaj srece ili tuge. Vise o

tim aspektima govorit cemo u sljedecem poglaviju.
ZADATAK :

Na internetu pronadite videoisjeCak scene iz nekog filma cija je
primarna svrha kod gledatelja stvoriti osjecaj straha. Videoisjecak
pogledajte s ugasenim zvukom, a zatim ga pogledajte s ukljucenim
zvukom. Analizirajte utjecaj zvuka na emocionalni dozivljaj scene.

Kad je u pitanju glazbena produkcija, takoder je potrebno razmisljati o
tome da pozadinska glazba nije sama sebi svrhom, vec je glazba u sluzbi
stvaranja zeljenog dozivljaja u videoigri. To znaci da valja ostaviti
sprostor” u glazbenom smislu kako bi se zvucni efekti i naracija mogli
istaknuti u odnosu na pozadinsku glazbu. To se moze postici
jednostavno - tako da se glasnoéa pozadinske glazbe prilagodi
potrebama ili da se prilikom izrade pozadinske glazbe vodi racuna o
tome da se u sredisnjem frekvencijskom rasponu ostavi prostor za
naraciju i zvucne efekte.
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Kod mnogih videoigara napisana glazba moze biti proizvod za sebe jer
se, u sustini, u glazbenome smislu mnogo ne razlikuje od klasiche
instrumentalne glazbe. Tako, primjerice, Nintendo ima svoje skladatelje
koji skladaju glazbu za njihove videoigre te imaju svoj bend/orkestar koji
te skladbe snima u profesionalnim glazbenim studijima i izvodi na
koncertima. U drugim slucajevima, jedna osoba moze napisati
pozadinsku glazbu, snimiti je i u potpunosti sama producirati sve do
konacnog proizvoda. U takvim se slucajevima najcesce ne snimaju
stvarni instrumenti, vec se koriste virtualni instrumenti (vise o tome u
sliede¢em poglavlju). Cesto se napisana glazba moze kupiti i kao
zasebni proizvod (engl. SoundtracR).

Kao sto je to slucaj i s alatima za produkciju zvucnih
efekata i naracije, na trzistu postoji niz alata koji
pomazu u skladanju pozadinske glazbe. Glavna
kategorija alata su takozvani virtualni instrumenti
koji se sastoje od baze zvukova koje mozete koristiti
kako biste kreirali neku glazbu. Takoder, u produkciji
glazbene podloge jednako se tako koriste i digitalni
efekti. Na trzistu postoje i proizvodi koji se sastoje od
niza ritmova i glazbenih uzoraka koje mozete
kombinirati kako biste kreirali pozadinsku glazbu.

Kombinacijom kreiranja atmosfera, klasicnih glazbenih skladbi, razlicitih
zanrova, stvarnih i digitalnih instrumenata, moguce je kreirati
neogranicen broj dozivljaja (u glazbenom smislu) koji ce biti podrska
stvaranju iskustva igranja videoigre. U sljedecem ¢emo poglavlju nauciti
osnove glazbene teorije i tehnicka znanja koja ¢e vam omoguciti da
stvorite jednostavne glazbene podloge za videoigre.

PITANJA ZA PONAVLJANJE
Provjerite svoje znanje odgovaranjem na sljedeca pitanja:
e Stoznateo povijesnom razvoju audioprodukcije?
¢ Koje su osnovne karakteristike zvuka?
e Navedite nekoliko formata zvucnih zapisa te ih opisite.
e Stoje to digitalna zvuéna radna stanica?

e Objasnite osnove upravljanja projektima u programskom
alatu Reaper.

e Objasnite kako upravljati glasnocom, frekvencijom, pozicijom
I prostorom zvuka.

e Objasnite razlicCite vrste mikrofona.

e Stoje sve potrebno kako bismo snimili zvuk u programskom
alatu Reaper?

AT
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e Objasnite postupak snimanja Judskih glasova.

e Objasnite kako snimati glazbene instrumente.

e Objasnite osnovnu ulogu zvucnih efekata u videoigrama.

e Objasnite osnovnu ulogu naracije u videoigrama.

e Objasnite osnovnu ulogu pozadinske glazbe u videoigrama.
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2. POGLAVLIE

Nakon ovog poglavlja moci cete:

— izraditi viSekanalhu montazu zvuka

— objasniti dizajniranje zvukova u slojevima

— izraditi atmosferske zvucne podloge za videoigre

— objasniti ulogu digitalnih zvucnih efekata

— primijeniti digitalne zvucne efekte u procesu izrade zvucnih efekata i
naracije za potrebe razvoja videoigara

— izraditi zvucne efekte za videoigre

— producirati narativne zvucne elemente videoigara.



UTVRDIVANJE ZVUKA ZA VIDEOIGRE

2. Zvucni efekti i naracija

Prilikom izrade zvucnih efekata, snimanja naracije i izrade glazbenih
podloga najcesce cemo koristiti vise od jednog audiokanala. Primjerice,
zvuéni efekti najcesce se sastoje od nekoliko zvucnih segmenata koji se
kombiniraju i reproduciraju u isto vrijeme. Kako bismo mogli adekvatno
primijeniti zvucne efekte na glasove govornika neke naracije, govor
svakog govornika treba biti ha zasebnom audiokanalu. Prilikom izrade
pozadinske glazbe sigurno cemo koristiti vise od jednog glazbenog
instrumenta. Stoga nam, za svaki instrument, treba posebni audiokanal
kako bismo mogli upravljati osnovnim svojstvima instrumenta:
glasnocom, pozicijom u prostoru, primieniti zvucne efekte, odabrati
instrumente i sl.

2.1. Izrada visekanalne montaze u Reaperu

@ nserttracks x| Vec smo naucili kako kreirati jedan audiokanal. Po istome principu
et how many tracks moguce je kreirati vise audiokanala pojedinacno. Ako zelite odjednom
kreirati vise kanala, napravite desni klik na prozor popisa audiokanala i
odaberite opciju Insert multiple tracks... te odaberite broj kanala koje
zelite dodati u projekt. U ovom prozoru mozete odmah odrediti i imena
za novostvorene audiokanale te odabrati kamo ih zelite dodati: iza
zadnjeg kanala s kojim ste radili ili na kraju popisa kanala.

2.2. Dizajn zvuénih efekata u slojevima

U sliedecem cemo primjeru kreirati zvuéni efekt hodanja koji ce se
sastojati od zvuka cipela, tkanine odjece u hodu, zvuka metalnog dijela
odjece koji zvecka, zvuka torbe u hodu, koze i zvuka tanjura (ovaj zvuk
imitira zvuk poda po kojem lik hoda). Sve ove zvukove kreirali smo i
izvezli kao posebne datoteke u prethodnoj vjezbi.

Kreirajte novi projekt te po jedan kanal za svaku vrstu zvuka koju ¢emo
koristiti u montazi zvucnog efekta hodanja. Kanale nazovite redom:
koraci, tkanina, metal, torba, koza i tanjuri. U svaki kanal postavite
odgovarajuce zvuéne efekte. Zvucne zapise u vremenu postavite tako
da dobijemo zvuk pet koraka, jedan iza drugog. Podesite glasnocu
prema osjecaju kako biste dobili zeljeni efekt hodanja uz odgovarajuce
popratne zvukove.

Kako biste mogli jednostavnije upravljati pojedinim kanalima,
prikazite prozor miksera kanala tako sto Cete iz izbornika View
odabrati opciju Mixer (ili koristite kraticu Ctrl + M). U ovom
prozoru mozete vidjeti traku za svaki audiokanal koji imate u
projektu, a s lijeve strane vidljiv je i glavni izlazni kanal (MASTER)
na kojem se reproduciraju svi preostali audiokanali projekta.

0000000000000
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Na svakom kanalu, putem potenciometra za glasnoéu, mozete
upravljati glasnocom kanala, gumb M (engl. Mute) sluzi za gasenje
odabranog kanala, a tipka S (engl. Solo) gasi sve ostale kanale osim
odabranog (kako biste culi samo zvuk na tom audiokanalu). Na vrhu
svakog kanala nalazi se potenciometar za odredivanja prostora.
Pripazite na to da glasnoca na glavnom izlaznom kanalu bude ispod O
dBFS-a.

Nakon sto ste zavrsili s montazom, odaberite sve zvucne zapise projekta
(kratica Ctrl + A), napravite desni klik na prazan prostor bilo gdje na
vremenskoj liniji i odaberite opciju Set selection to items. Na vrhu
vremenske linije vidjet Cete pocetnu i krajnju granicu selekcije.

Slika 2.2.1. Selekcija kreirane montaze zvucnih zapisa

Kako biste poslusali montazu koju ste kreirali i kako bi se ona
reproducirala u krug, u prozoru Transport ukljucite opciju Repeat
(kratica tipka R) i kliknite na tipku Play (kratica je razmaknica).

Kako biste tu, visekanalnu montazu izvezli u datoteku, odaberite opciju
Render iz izbornika File. U svojstvu Source odaberite Master mix (izlaz
na glavnom izlaznom audiokanalu), a kao Bounds (granice) odaberite
opciju Time selection (trenutni vremenski odabir). Nakon odabira
preostalih parametara, kliknite ha gumb Render 1 file.

ZADATAK o

Napravite alternativhe varijante zvucnog efekta koracanja. Jednu u
kojoj dominantnu ulogu imaju sami koraci. U drugoj neka dominantnu
ulogu ima zveckanje odjece. Kreirajte varijantu gdje je naglasak na
zvuku poda. Snimite dodatne vlastite zvucne zapise te kreirajte
montazu zvucnog efekta hodanja koristeci zvucne zapise koje ste vi
snimili.

»
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2.3. Izrada neprekidnih atmosfera

Videoigre su nelinaran medij. To znaci da se, primjerice, neka atmosfera
ili pozadinska glazba treba reproducirati sve dok je igrac na odredenoj
razini. Za svakog igraca to trajanje bit ¢ce drukcije ovisno o brzini prelaska
razine. Stoga jeza takve situacije potrebno napraviti atmosfere koje se
mogu beskonaéno vrtjeti u krug, a da se ne Cuje prekid izmedu
ponavljanja (engl. Seamless loop).

Kreirajte novi projekt u alatu Reaper te uvezite zvucni zapis predviden za
realizaciju ove vjezbe (naziv direktorija je numeracija ovog poglavlja).
Radi se 0 zvucnom zapisu atmosfere padanja kise.

Na zvucnom zapisu pronadite dio od desetak sekundi padanja kise gdje

se ne pojavljuje nijedan prepoznatljiv, specifican zvuk i izrezite taj dio. Taj

dio ¢emo koristiti kako bismo kreirali petlju atmosfere koja ce se

ponavljati. Da bismo kreirali takvu petlju, kod koje se nece cuti prekid kod

ponavljanja, kraj tog zvucnog zapisa mora savrseno odgovarati i

nadovezivati se na pocetak.

To mozemo postic¢i u nekoliko vrlo jednostavnih koraka:

1. Izrezani zvucni zapis prerezite bilo gdje na sredini zvu¢nog zapisa.

U pravilu, najbolje mjesto je neki najtisi dio zvucnog segmenta (u
ovom slucaju, mjesto nije vazno jer je zvuk svuda jednolicne
glasnoce).

2. Prvidio odrezanog zvucnog segmenta odvucite iza drugog dijela
- na taj nacin cemo postic¢i da se kraj savrseno nadovezuje na
pocetak. Ono sto je potrebno rijesiti jest spoj koji se preklapa.

. 3. Na spoju napravite preklapanje zvucnih zapisa - obavezno imajte
ukljucenu opciju automatskog stiSavanja/pojacavanja zvuchnih
segmenata prilikom preklapanja (engl. Auto-crossfade).
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\

4. Na kraju, prilikom rezanja, alat Reaper ¢e automatski generirati
efekt pojacavanja i stisSavanja na pocetcima i krajevima zvucnih
segmenata - uklonite te efekte i s pocetka i s kraja.

S 2

Fade in: 0.0.01 / 0:00.004

Oznacite montirani zvuk, odaberite opciju Set selection to items,
ukljucite reprodukciju u krug (tipka R) i preslusajte zvuk. Ako ne Cujete
nikakvu vrstu prekida ili specifican zvuk kod ponavljanja, napravite desni
klik na odabrane zvucne segmente i odaberite opciju Glue items. Sada,
ako se miSem pozicionirate na kraj ovog zvucnog segmenta, mozete ga
razvuci koliko god zelite, a zvucni zapis ¢e se ponavljati u krug. Mjesto
ponavljanja je naznaceno s dva trokuti¢a koji su usmjereni prema
samom zvucnom segmentu.

i ATM 1-glued-01.wav

ZADATAK

Ponovite prikazani proces izrade atmosfere na zvucnom zapisu
,Kisa_auto.wav". Kreirajte atmosferu koja se moze koristiti kao petlja
bez cujnog prekida u svojoj reprodukciji i bez karakteristicnih
zvukova koji bi sugerirali ponavljanje.

2.4. Digitalni zvuéni efekti

Prilikom montaze zvucnih efekata, atmosfera i glazbenih
podloga za videoigre, golemu ulogu u izradi imaju digitalni
zvucni efekti (engl. Sound Effect Plugins). Digitalni zvucni
efekti su efekti koje primjenjujiemo na audiokanalima kako
bismo dodatno modificirali zvuk zvucnih zapisa koji se vec
nalaze na audiokanalima.
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Digitalni zvucni efekti mogu se svrstati u niz kategorija s obzirom na
njihovu vrstu i primjenu:
¢ upravljanje dinamikom/glasno¢om: kompresori, distorzije
¢ upravljanje frekvencijama: ekvilajzeri
¢ modulacijski efekti: Chorus, Flanger, Phase Shifting, Tremolo,
Pitch Shifting, Doubling i dr.
e prostorni efekti: Delay, Reverb.

FEEDBACK FXLEVEL
K

MINI DELAY

Wg To je samo manji podskup kategorija digitalnih zvucnih efekata. U
@ nastavku c¢emo se pozabaviti analizom i primjenom glavnih
w predstavnika spomenutih kategorija koji se, u pravilu, najcesce koriste -

& teelectronic kako u glazbenoj - tako i filmskoj produkciji, a jednako tako i u produkciji

zvuka za videoigre.

2.4.1. Instalacija digitalnih zvu¢nih efekata

U programskom alatu Reaper postoji niz ugradenih digitalnih zvuénih
efekata koje cemo koristiti u nastavku. Takoder, na internetu se moze
pronaci i niz drugih besplatnih digitalnih zvuénih efekata te ih se moze
integrirati u alat Reaper. Naravno, najbolji digitalni zvucni efekti nisu
besplatni, vec ih je moguce kupiti kao proizvode.

Jednostavniji digitalni zvuéni efekti se ne instaliraju, vec ih treba kopirati
u direktorij s digitalnim zvucnim efektima alata Reaper. Takvi efekti
najcesce se pojavljuju kao datoteke s .dllL ekstenzijom. Druge digitalne
zvucne efekte je, pak, potrebno instalirati. Prilikom instalacije treba
odabrati direktorij u koji cete instalirati efekt na vasem racunalu, a Cesto
je moguce odabrati i koju verziju zelite instalirati (danas se najcesce
koriste 64-bitne verzije).

@ ReAPER Prfernces © x| Kako biste vidjeli direktorije koje alat Reaper
endering ~ | VST plugiins setiings . . . . .. o
B e — pretrazuje kako bi pronasao digitalne zvucne efekte,
E::::g::;:;:s I‘C-\ngramﬂ\asB(:Z\Steinberj\\t:PEI:giTs;C-\ngramF\\as\Slemberg\VstP\ugmsC\ngram‘l Otvorlte ta_] a[at' Ot|d|te u IZbOFI’\Ik OptiOhS | Odaberlte
i e Postioning Re-=scan (] Scan new/updated plugns on startup Edit path list . . . . . .
E‘:T“’:dd‘ii”"z‘ Pansls f muliple VSTs are scanned with the same di name. only one wil be avaible: dither the plugin OpCUU Preferences- Zatlm u ervom IZbornlku 1z
iting Behavior found |ater in the path list, or highest in the directory structure for a given path. e - . H
Ernkope Dy kategorije Plug-ins odaberite stavku VST. Pri vrhu
Mouse ] Defautt VST to generic Ul (nstead of plug+n UI) Knob mode: | Default ~ ~ T . .
Ve Hodr S prozora mozete vidjeti navedene putanje prema
ed = B pemmmsmmeemenig=l = | direktorijima koji se pretrazuju kako bi alat Reaper
g5 LI e orpch et s on s integrirao digitalne zvucne efekte.
Compatibilty Inform plug-ns of offiine rendering state
[ Bypass audio while opening plug-in config window (good for some nonthreadsafe VS Ts)
e ] UAD-1 synchronous mode (reduces CPL munch) - requires articipative FX disabled . . . . . . I
vy Diton e wiasio WTakgrs e memey e e |- AKO- koOpirate/instalirate digitalni zvuéni efekt u
Realiote v v Enable for plug-ns that support it {requires restarting REAPER) . . . . LS . . . . .
c > jedan od ovih direktorija, taj ¢e digitalni zvucni efekt
[ ]Ces @t | 80| biti spreman za koristenje u alatu Reaper. S druge

strane, ako ste digitalni zvucni efekt instalirali u neki drugi direktorij,
mozete jednostavno taj direktorij dodati na popis direktorija. Prilikom
ponovnog pokretanja alata Reaper direktoriji se skeniraju i u njega se
dodaju svi instalirani digitalni zvucni efekti u definiranim direktorijima.
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ZADATAK

Otidite na mreznu stranicu www.valhalladsp.com te na stranicu
digitalnog zvucnog efekta Freq Echo. Preuzmite instalacijsku
datoteku, instalirajte taj digitalni zvucni efekt na svoje racunalo te ga
integrirajte za rad s programskim alatom Reaper. Opcionalno,
pronadite jos besplatnih digitalnih zvucnih efekata te ih instalirajte na
svoje racunalo. Pretrazite pojam ,Free VST effects”.

2.4.2. Postavljanje digitalnog zvu¢nog efekta na audiokanal

Bez obzira na vrstu digitalnog zvuénog efekta, procedura dodavanja
efekata na audiokanale za sve je efekte jednaka.

Kreirajte novi projekt u programskom alatu Reaper te u projektu dodajte
jedan kanal. Snimite kratki zvucni zapis govora. Kako biste dodali
digitalni zvuéni efekt na audiokanal, na njemu pritisnite gumb FX.

Otvorit ¢e se prozor u kojem trebate odabrati koji digitalni efekt zelite
staviti na audiokanal. S lijeve strane prozora mozete vidjeti razliCite
kategorije grupiranja digitalnih zvucnih efekata:

e AllPlugins - kategorizacija prema verziji

e Categories - kategorizacija prema tipu

e Developers - kategorizacija prema proizvodacu

e Folders - kategorizacija prema direktorijima.

Odabirom kategorije u desnome cete prozoru vidjeti sve digitalne
zvucne efekte koji se nalaze u toj kategoriji. Ako znate ime digitalnog
zvucnog efekta koji zelite dodati na kanal, najbrzi nacin dodavanja efekta
na audiokanal je upisom imena efekta pri vrhu prozora pod Filter. Na
audiokanal dodajte novoinstalirani efekt FreqFilter. vrsta ovisi o
instalaciji (VST3), nalazi se u kategoriji Delay, a proizvodac je Valhalla
DSP. Takoder, odaberete li kategoriju All Plugins i u Filter upisete dio
imena (npr. ,freq"), pronaci cete trazeni digitalni zvucni efekt. Kliknite na
ime efekta i na gumb Add kako biste dodali taj efekt na odabrani

audiokanal.
ZADATAK
Eksperimentirajte s promjenom parametara ovog digitalnog zvucnog
efekta i promatrajte kako razlicite vrijednosti utjeCu na izlazni zvuk.
Pokusajte mijenjati parametre tijekom reprodukcije zvucnog zapisa
da vidite kako efekt moze reagirati i u stvarnom vremenu. Kreirajte i

automatizaciju nekog od parametara (klikom na tipku trim na
audiokanalu i odabirom zeljenog parametra).

V5T3: Blue Cat's FreqAnalyst Multi 2 (Blue Cat Audio)
V5T3: ValhallaFreqEcho (Vahalla DSP, LLC)
J5: Frequency Spectrum Analyzer Meter (Cockos)
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2.4.3. Kompresor

Kompresor je digitalni zvucni efekt koji smanjuje dinamicki opseg zvuka,
t. smanjuje razliku izmedu tihih i glasnih dijelova zvucnog zapisa.
Procesom kompresije glasni se zvukovi stisavaju dok se tihi zvukovi
pojacavaju.

Takav efekt trebamo u situaciji u kojoj zelimo imati nepromjenjivu
glasnocu zvucnog zapisa. Primjerice, bilo bi jako nezahvalno kada bi
razlika izmedu najtiSih i najglasnijih dijelova zvuka u videoigri bila
prevelika. To bi znacilo da bi igraci stalno morali podeSavati glasnocu sto
ne bi bilo dobro.

Ili, primjerice, zamislite da u videoigri imate pozadinsku glazbu i
narativhe zvuéne elemente. U svakom trenutku naracija mora biti
glasnija od pozadinske glazbe kako bi bila razumljiva. Kompresijom
narativnog dijela moze se osigurati jednolicnost glasnoce sto ce
rezultirati time da ¢e se govor uvijek isticati u odnosu na ostale zvukove.

Iz navedenih primjera mozete vidjeti da se kompresor moze koristiti na
pojedinom audiokanalu, na grupi kanala ili ha svim kanalima zajedno.

T o] =[P | [22mzea | 0 02| OSNOVNI parametri kompresora su:
e e Threshold - podesavanje granice glasnoce iznad

Precons: ([] o B koje se signal komprimira (stiSava).
— —— e Ratio - razina omjera kompresije signala (ve¢i omjer
[ uto eleme | - jace stisavanje signala nakon sto prijede definiranu

Fao: | (D st granicu).

= e @ ol i e Attack - brzina kojom kompresor reagira i zapocinje
I | Detoctar ot [Nan lputs - stiSavati signal nakon sto on prijede definiranu granicu.
2] o - D]:: e * Release - brzina kojom kompresor prestaje stisavati
oo RMSsze  [[] F0 e | il signal nakon sto se jacCina signala spusti ispod

definirane granice.

U programskom alatu Reaper postoji ugradeni kompresor koji se zove
ReaComp. S lijeve strane kompresora mozete vidjeti zelene linije koje
predstavljaju ulazni signal, a potenciometar predstavija granicu
kompresije (Threshold). S desne strane je crvena skala koja pokazuje
razinu kompresije koja se trenutno dogada. Pri samom vrhu prozora
nalazi se padajuci izbornik s vec¢ unaprijed definiranim predloscima
parametara za razliCite situacije. Trenutno nije odabran ni jedan
predlozak (No preset). Klikom na tipku + mozete snimiti trenutne
postavke kompresora i izraditi vlastiti predlozak.
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ZADATAK

Snimite kontinuirani govor u trajanju od 10 do 15 sekundi koji ima
veliki raspon glasnoce: od Saptanja do vikanja. Na audiokanal dodajte
kompresor ReaComp. Parametar Attack postavite na 15 ms, a
Release na 150 ms. Ratio postavite na 4.1 Postavite parametar
Threshold na takvu razinu da dobijete ujednacenu glasnocu kroz
Citav zvucni zapis koji ste snimili. Probajte reparametrizirati pojedine
vrijednosti i poslusajte kakav utjecaj ce to imati na izlazni zvuk.

Limiter je odredena podvrsta kompresora Cija je zadaca ograniciti izlazni
signal kako ne bi preSao odredenu razinu glasnoce na dBFS skali. Gotovo
uvijek se koristi u obradi zvuka projekata koji se emitiraju na televiziji,
radiju, u kinodvoranama ili koji se objavljuju na internetskim servisima.
Najcesce se koristi na glavhom izlaznom kanalu zvuka.

° e

ZADATAK -
Snimite zvuk plieska nekoliko puta s razlicitih 1B
udaljenosti. Zatim na audiokanal dodajte B

kompresor RealLimit. Parametar Threshold
probajte postaviti na razlicite vrijednosti kako biste . u B
uocCili kako ¢e to utjecati na glasnocu i puninu =w o Lo

Snlmuenog ZVUka DCung{amgamcahng
O True peak Release o P oo

DeEsser je tip kompresora koji reducira frekvencije sibilanta (npr. s, S, ¢,
¢, z,d, d2) koji se najcesce nalaze u frekvencijskom rasponu od 2 kHz do

7 kHz.
o preset ~ Parar | | 2in Zout| (3) (4
ZADATAK De-esser [Liteon] f
Processi ing | Mono

Snimite govor od desetak sekundi koji sadrzi Tatge Type e
mnogo sibilanata. Na audiokanal dodajte efekt De- ot B
esser. Postavite parametre Frequency P o
(frekvencija), Bandwidth (Sirina frekvencije) i Rao (1]

. ~ “ . Time Constants | A: 3 és - A: B0 ms
Threshold (jacina) tako da ublazite glasnocu e r12448) 0
sibilanata u snimljenom zvucnom zapisu.

Ekspander je digitalni zvucni efekt koji ima suprotnu ulogu od
kompresora: stvoriti vecu dinamiku glasnoce. Radi na sljedecem
principu: kada signal prijede definiranu granicu (Threshold), signal se
pojacava u glasnoci.
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2.4.4. Ekvilajzer

& Ekvilajzer (engl. Equilizer, skr. EQ) digitalni je zvucni efekt za manipulaciju
= glasnoce razlicitin frekvencijskih pojaseva unutar zvucénog signala.
Ekvilajzerom mozemo naglasiti ili stisati duboke/srednje/visoke
frekvencije zvucnog zapisa.

Upotreba ekvilajzera moze biti korektivna. Primjerice, kod snimanja
govora rezanjem vrlo dubokih frekvencija mozemo odrezati zvuk zraka
koji stvara niske frekvencije kad iz usta govornika udari u membranu
mikrofona. Ili ponekad mozemo primijetiti da se neki frekvencijski pojas
u zvuku istiCe te stvara nezeljeni zvuk. Smanjivanjem glasnoce samo tog
frekvencijskog pojasa smanjit cemo glasnoc¢u nezeljenog zvuka, a sve
ostalo ce ostati iste glasnoce kao i prije korekcije.

Primjena moze biti i umjetnic¢ka. Primjerice, zvuk naracije ¢emo snimati
u studiju i snimka ce biti visoke kvalitete, a u videoigri zelimo dobiti efekt
kao da zvuk izlazi iz starog radioprijemnika. Tada ¢emo limitirati izlazni
zvuk na uzak frekvencijski raspon kako bismo dobili zeljeni efekt.

[

<=k [ 202w | 0B| Kreirajte novi projekt u programskom alatu Reaper, stvorite
- e | jedan audiokanal i snimite kratki govor u trajanju od desetak
sekundi. Na audiokanal dodajte digitalni zvucni efekt
ekvilajzera ReaEQ. Na gornjem dijelu efekta vidjite graficki
prikaz po rasponu frekvencija od 20 Hz do 20.000 Hz

1 2 3 4

P y— N Dot bttt Inicijalno mozete vidjeti Cetiri pojasa. Pojase za modifikaciju
Fecsency . | (D \ mozete dodavati/brisati gumbima Add band i Remove
o _— band. Pojaseve mozete modificirati na dva osnovna naéina:

po_vllacemem ”oznakal pojasa na graﬂckom prikazu i
Add band Remove band Reset defaults | []Showtabs []Show gid [] Show phase up|S|VanJem Vruednostl u parametre pOJaSa

High pass Osnovni parametri pojasa su tip (Type), frekvencija (Frequency),
glasnocéa (Gain) i Sirina (Bandwidth). Postoji niz tipova pojaseva, a tri
osnovna su:

¢ High Pass - propusta visoke, a reze duboke frekvencije
Low pass e Low Pass - propusta duboke, a reze visoke frekvencije
' e Band - stisava ili pojacava odabrani dio frekvencijskog spektra.

Parametar Frequency odreduje sredisnju tocku na koju djeluje filter

€El pojasa. Parametar Gain odreduje kolicinu promjene glasnoce, dok
Bandwidth parametar Bandwidth odreduje Sirinu frekvencijskog spektra na kaji
filter pojasa djeluje.

Odaberite prvi pojas te ga postavite da filter bude High Pass. Frekvenciju
postavite na 1.000 Hz. Time cemo odrezati duboke frekvencije zvucnog
zapisa. Odaberite €etvrti pojas te ga postavite da filter bude Low Pass.
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Frekvenciju postavite na 3.000 Hz. Time cemo odrezati
visoke frekvencije zvucnog zapisa. Odaberite drugi
pojas, tip postavite na Band, frekvenciju na 1.700 Hz, a
Gain postavite na 2. Time ¢emo za dva decibela pojacati
glasnocu frekvencijskog spektra oko 1700 Hz. S
obzirom na to da smo odrezali veliki dio frekvencijskog
spektra, ukupna glasnoca bit ¢ce dosta niza od izvorne
snimke. Uz desni rub efekta nalazi se potenciometar
Gain koji upravija ukupnom glasno¢om. Po potrebi,
podignite ga toliko da nadoknadite gubitak glasnoce u
odnosu na izvorni zvucni zapis.

Reproducirajte zvucni zapis kako biste culi razliku u odnosu za izvorni
zvucni zapis. Efekte uvijek mozete ugasiti na trenutak kako biste culi

¢

Mo preset
ReaEQ

1 2 3 4

Enabled Type: |Band

Frequency (Hz): m
Gain (dB):

Bandwidth (oct): ED

Addband | | Remove band Reset defaults

~||+]| | Param 2in 2out ul ‘.:\,'

Metering: | All ~|  Gain:

~ Log-scale automated frequencies

| ]
o E_

Show tabs Show giid  [] Show phase

izvorni zvucni zapis bez efekata i kako biste mogli uociti razliku.

ZADATAK

&

Kreirajte novi projekt i snimite kratki govor u trajanju od 10 do 15
sekundi. Na audiokanal dodajte ekvilajzer ReaEQ. Isprobajte i
preostale tipove (Type) filtera koji postoje i uocCite na koji nacin
filtriraju frekvencije u zvucnom zapisu. Napravite nekoliko razlicitin
vrsta filtriranja: neka se cuju samo duboke frekvencije, zatim samo
visoke, naglasite neki specificni frekvencijski spektar. Naglaseni
frekvencijski spektar pomicite lijevo/desno i uocCite sto se dogada s

izlaznim zvukom.

2.4.5. Modulacijski efekti

Modulacijski efekti su efekti koji modificiraju zvuk na specifican nacin;
na izvorni zvuk nadodaje se tqj isti zvuk, ali uz odgovarajuce vremenske
pomake i modifikacije tijekom vremena. Takva modulacija izvornog

zvuka moze dati vrlo velik raspon razlicitih rezultata.

Najcesci parametri kod modulacijskih efekata su:
e duljina vremenskog kasnjenja (npr. 1 ms, 100 ms)

e brzina variranja (npr. jednom u sekundi, stoput u sekundi)
e nacin variranja (npr. lagani prijelaz, brzo skakanje i sl.)
[ ]

broj zvukova koje se dodaje (npr. jedan, deset).

Raznim kombinacijama moguce je dobiti razne vrste efekata:

e Chorus - instrument, zvuci kao da ima vise instrumenata

e Vibrato - variranje visine tona gore/dolje
e Wah-Wah - pomak u frekvencijskom spektru

e Echo - ponavljanje istog zvuka nakon odredenog vremena.

o]
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2.4.5.1. Phaser

Phaser je modulacijski efekt kod kojeg se originalni zvuk duplicira uz
fazni pomak izvornog zvuka. Takva modulacija uzrokuje da se neke
frekvencije ponistavaju i to stvara specificni zvucni efekt.

No preset V| [£] [Paem] [Znza] ) & Kreirajte novi projekt u programskom alatu Reaper,
+Tap Phaser Edi. kreirajte audiokanal i snimite kratki govor u trajanju

MR i od 10 sekundi. Na kanal dodajte digitalni zvucni efekt

Range Max 2] 1] Baoo 4-Tap Phaser. Rate (brzina moduliranja) postavite na

o ) P 0.5 Hz, Range Min i Range Max (minimalan i
maksimalan pomak) postavite na 50 Hz i 300 Hz,

Feedback (jacina) postavite na -3 dB, a Wet Mix (glasnoca

procesuiranog zvuka) postavite na O dB. Poslusajte kako ce zvucati ovaj
zvucni efekt.

ZADATAK

Probajte promijeniti parametre Phaser efekta i uocite na koji nacin ce

to utjecati na konacni izlazni zvuk: povecajte brzinu moduliranja,
povecajte raspon moduliranja, zatim smanjite raspon moduliranja i sl.

2.4.5.2. Chorus

Chorus je efekt kod kojeg duplicirani zvuk ima odredeni fazni pomak, a
modulira se i visina tona. Tim efektom moze se iz monozvuka stvoriti
stereoefekt. Ovaj efekt bio je jako popularan 80-ih godina kao efekt koji
se koristio na elektricnim gitarama.

Mo preset

v+ | Param | 1inZout| (4[]

Kreirajte novi projekt u programskom alatu Reaper,

Chaorus
Chomz Length [ms] D]
Number Of Yoices [ ]
Rate[Hz] |
Pitch Fudage Factar
wiet Mix [dB)
Diry kix [dB)

Ed.. kreirajte audiokanal i snimite kratki govor u trajanju
= od 10 sekundi. Na kanal dodajte digitalni zvuéni efekt
uE 50 Chorus. Chorus length (duljina) postavite na 15 ms,

07

mm 50 Number of Voices (broj glasova) na 1, Rate (brzina)
@ [s0 postavite na 5 Hz, Pitch Fudge Factor (promjena

39

visine zvuka) postavite na 0.7, a Wet Mix (glasnoca procesuiranog
signala) na -6 dB i Dry Mix (glasnoca izvornog signala) na -6 dB.

Poslusajte rezultat.
ZADATAK
Probajte promijeniti parametre Chorus efekta i uocite na koji nacin ¢e

to utjecati na konacni izlazni zvuk: promijenite duljinu, brzinu, broj
glasova, faktor promjene visine zvuka i sl.
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2.4.5.3. Tremolo

Tremolo je modulacijski efekt koji modulira amplitudu (glasnocu)
zvucnog izvora.

Kreirajte novi projekt u programskom alatu Reaper, No prest v | [+][Paam | [2in20t] (VA
kreirajte audiokanal i snimite kratki govor u trajanju od | Tremolo Edi
10 sekundi. Na kanal dodajte digitalni zvuéni efekt el 1 s
Tremolo. Frequency (brzina moduliranja) postavite SEIDHEE | 0o

na 5 Hz, Amount (jacina) na O dB, a Stereo Separation (mono ili
stereomoduliranje) postavite na 0. Poslusajte sto cete dobiti ovom

parametrizacijom.
ZADATAK :
Probajte promijeniti parametre Tremolo efekta i uocite na koji nacin
ce to utjecati na konacni izlazni zvuk: brzinu moduliranja stavite na 70

Hz i poslusajte utjecaj. Probajte parametar Stereo Separation
postaviti na 1 kako biste dobili stereozvuk.

2.4.5.4. Promjena visine zvuka

Jos jedan, vrlo Cesto koristen, efekt u produkciji zvucnih efekata za
videoigre jest i efekt koji mijenja visinu zvuka (engl. Pitch).

Kreirajte novi projekt u programskom alatu Reaper, kreirajte audiokanal
I snimite kratki govor u trajanju od 10 sekundi. Kako biste dobili traku
automatizacije za visinu zvuka, morate napraviti desni klik na zvucni
pitch envelope. Ovaj efekt je efekt na razini samog zvucnog zapisa stoga
Ce traka automatizacije biti iscrtana preko zvucnog zapisa. Povlacenjem
linjje automatizacije gore/dolje mozete promijeniti visinu zvuka
snimljenog zapisa.

Primijetit Cete da je visinu zvuka inicijalno moguce promijeniti za samo 3
polutona. Kako biste imali vecu slobodu, u izborniku Options odite na
Preferences i otvorite postavke za Envelope Display u lijevom izborniku.
Svojstvo Default per-take pitch envelope range postavite s 3 na 12.
Kliknite na tipku Apply kako bi se promjena i azurirala. Napravite tri
verzije automatizacije:
e Visinu tona spustite za osam polutonova i poslusajte rezultat
(duboki glas koji se koristi za glasove negativaca).
e Visinu tona podignite za osam polutonova i poslusajte rezultat
(visoki glas koji nalikuje glasu pod utjecajem helija).
e Automatizirajte promjenu visine glasa kroz vrijeme.
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ZADATAK

Kreirajte narativni dijalog izmedu strasnog negativca i simpaticnog
patuljka. Negativcu spustite visinu glasa, dok je patuljku povisite kako
biste dobili drasticnu razliku u boji glasova. Osim toga, za promjenu
visine glasa mozete koristiti i efekt ReaPitch.

Slika 2.4.1. Automatizacija visine zvuka zvucnog zapisa

2.4.6. Prostorni efekti

Prostorni efekti su digitalni zvucni efekti koji se koriste kako bi se
simulirao odjek prostora ili se stvorio neki zvucni efekt jeke. Primjerice,
ako se neka naracija dogada u pecini, potrebno je na glasove staviti
odredenu vrstu i koliCinu jeke koja ce slusatelja uvjeriti da se naracija
doista dogada u tom prostoru.

2.4.6.1. Delay

Delay je prostorni efekt koji simulira odbijanje izvora zvuka od okoline. S
obzirom na to da se radi o ponavlanju izvornog zvuka s vremenskim
odmakom, neki ovaj efekt svrstavaju i u modulacijski efekt.

No prese «|[+ [Paen | [2n2on) QR Kreirajte novi projekt u programskom alatu Reaper,
L = _E= kreirajte audiokanal i snimite glasovni povik u trajanju od
Feodback (&) (1] [0 jedne sekunde. Na kanal dodajte digitalni zvucni efekt
I DU]:J = Delay. Delay (vremgnski pomak'jeke) po;tavite na 500
Output Dy (] (0 [oo ms, Feedback (jacina ponavljanja/broj ponavljanja)
Resample On Length Change | Off ~

postavite na -16 dB, Mix In (glasnoca) postavite na O dB,
Output Wet (glasnoca jeke) na -6 dB, a Output Dry (glasnoca izvornog
zvuka) na O dB. Poslusajte rezultat koji cete dobiti primjenom efekta.

ZADATAK

Probajte promijeniti parametre Delay efekta i uocite na koji nacin ce
to utjecati na konacni izlazni zvuk: promijenite brzinu ponavljanja jeke
na vrlo male vrijednostiivece vrijednosti, promijenite broj ponavljanja
(Feedback) i sl.
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2.4.6.2. Reverb

Reverb je klasicni prostorni efekt koji simulira jeku. Uloga jeke RV

moze biti simuliranje nekog prostora, a moze imati i umjetnicku oecar
primjenu. Postoji nekoliko tipicnih kategorija jeka koje se [N '
simuliraju:

'

e Room (soba) - simulacija klasi¢nih prostora/soba
Hall (hodnik) - simulacija vecih prostora/hodnika o e
Plate (ploca) - simulacija jeke koju stvara metalna ploca

Spring (opruga) - simulacija jeke koju stvara vibracija opruge

Digital (digitalna jeka) - jeka temeljena na racunalnom algoritmu
Shimmer (svjetlucanje) - jeka koja mijenja visinu tona.

Chrome: medium attack, bright

Tipicni parametri kod simulacija jeka su:
Length - duzina jeke (ms)

Room size - veliCina sobe

Dampening - razina upijanja jeke u sobi
Stereo Width - Sirina prostora jeke
Wet - glasnoca same jeke

Dry — glasnoca izvornog signala.

Kreirajte novi projekt u programskom alatu Reaper, kreirajte audiokanal
I snimite govor u trajanju od 5 sekundi. Na kanal dodajte digitalni zvucni
efekt ReaVerb. Najprije kliknite na tipku Add i odaberite vrstu jeke koju
zelite simulirati: odaberite Reverb Generator. Length postavite na 3500
ms, Room size na 90, a Dampening postavite na 50. PosluSajte efekt

jeke koji ste dizajnirali.
ZADATAK

Probajte promijeniti parametre ReaVerb efekta i uocite na koji nacin
Ce to utjecati na konacniizlazni zvuk: primarno se usmjerite na duzinu
Jeke, velicinu sobe i razinu upijanja jeke u prostoru. Takoder, probajte
promijeniti razinu glasnoce izvornog zvuka u odnosu na jeku
(Dry/Wet).

2.5. Produkcija naracije za videoigre

U nastavku ¢emo se pozabaviti produkcijom naracije u videoigrama.
Postoje dva tipiCha scenarija: produkcija realisti€ne naracije ljudskog
glasa i stilizirana produkcija naracije gdje razlicitim efektima stvaramo
glasove likova u videoigri.
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2.5.1. Produkcija naracije ljudskih glasova

Kod realisticnih videoigara najcesce zelimo zadrzati realizam u zvuku
Judskih glasova. U nastavku cemo navesti popis najcesce koristenih
efekata u produkciji realisticnih ljudskih glasova.

Prvi digitalni zvucni efekt koji se gotovo uvijek koristi je kompresor. Ovaj
efekt koristimo kako bismo ujednacili glasnocu glasa. Ako postoji
prevelika razlika izmedu najtisih i najglasnijin dijelova naracije tada je
moguce da glas u nekim trenutcima nece biti dovoljno glasan kako bi se
Ccuo u odnosu na zvucne efekte i pozadinsku glazbu. Klju¢ni parametar
Je svojstvo Threshold kojim odredujemo na kojoj razini glasnoce cemo
zapoceti s kompresijom zvuka. Ratio odreduje jacinu kompresije.
Svojstva Attack i Release odreduju brzinu primjene i prestanka
kompresije. Dobra pocetna tocka za razinu kompresije je odnos 4:1.
Svojstvo Makeup Gain nam sluzi za vracanje sveukupne glasnoce nakon
primjene kompresije.

Drugi efekt koji se gotovo uvijek koristi je ekvilajzer. Putem ekvilajzera
mozemo upravljati glasnocom odredenim frekvencijskim rasponima.
Najcesce na glasovima izbacujemo vrlo niske frekvencije (otprilike ispod
100-200 Hz). U tim frekvencijama najcesce nema signala ljudskog
glasa, a rezanjem mozemo eliminirati zvukove naleta zraka prema
mikrofonu. Drugo, ekvilajzer se cesto koristi i za stiSavanje odredenog
frekvencijskog pojasa koji dominira ili zvuci prenaglaseno.

lduci efekt koji se Cesto koristi je DeEsser. To je efekt putem kojeg
reduciramo visoke frekvencije kod izgovora slova poput s i z. Prvo je
potrebno odrediti frekvencijski raspon koji je prenaglasen kod izgovora
spomenutih slova. Kod svakoga ce to biti nesto drugaciji raspon. Nakon
toga svojstvo Threshold odreduje razinu redukcije tih frekvencija.

Posljednje, ako glas snimate u studijskim uvjetima tada cete imati suhi
signal glasa bez zvuka prostorije. Kako bi glas zvucao prirodnije,
potrebno je dodati malu koli¢inu zvuka prostora. Za to se koristi efekt
Reverb. Ako zelimo simulirati razliCite prostore u kojima se govornici
nalaze (katedrala, pecina, kupaonica, dugi hodnik i sl), tada ¢emo

takoder koristiti ovaj efekt.
ZADATAK

Snimite naraciju dijaloga likova iz videoigre. Primijenite spomenute
digitalne zvucne efekte kako biste oblikovali zvuk glasova likova
vase zamisljene videoigre koja se temelji na realizmu.
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2.5.2. Produkcija naracije likova videoigara

Prilikom dizajniranja glasova likova u videoigrama koji nisu covjekoliki ili
nemaju ludske glasove, imamo puno vecu umjetniéku slobodu. U
takvim situacijama zvucne efekte potrebno je koristiti ha vrlo kreativan
nacin kako bismo likovima videoigre dali karakter i kroz njihove glasove.
Tako nasa videoigra moze imati razliCita cudovista, demone, patuljke,
vilenjake, divove, vanzemaljce i sl. U takvim situacijama cesto koristimo
modulacijske efekte kako bismo stvorili razlicite imaginarne glasove. U
nastavku cemo ovo demonstrirati kroz izradu nekoliko primjera.

Jedan od najtipicnijih situacija je kreiranje glasa nekog zlikovca, demona
ili Cudovista koji ima vrlo dubok, zastrasujuc¢i glas. Glavni efekt koji
koristimo za izradu takvog glasa je efekt za promjenu visine zvuka (engl.
Pitch). Snimite recCenicu govora nekog zlikovca. Na kanal dodajte
kompresor kako biste ujednacili glasnocu tihih i glasnih dijelova. Dodajte
i efekt ReaPitch te visinu tona (svojstvo Shift) postavite na -5. Zvuk ce
biti spusten za 5 polutonova. Po potrebi dodajte ekvilajzer kako biste
dodatno naglasili ili sakrili neke zeljene frekvencije.

“

Na kanal dodajte i efekt Chorus te svojstvo Chorus [
Length postavite na 36 ms. Na taj nacin cemo zvuk glasa
koji dolazi iz jedne tocke prosiriti i dobiti osjecaj veliCine i
dubine. Dodajte i efekt ReaVerb koristeci opciju
generiranja jeke (Reverb Generator). VeliCinu sobe 1

(Room Size) postavite na 95, a duzinu (Length) na 4000 aa

Threshold Brickwall
Ceilin

ms. To ¢e nam dati osjecaj velikog prostora i snage glasa | guwe

]

dBleec

koji se odbija od okolnih zidova. Na kraju dodajte i efekt —— =
ReaLimit te svojstvo Threshold postavite tako da glasnoca glasa ide do
0 dB. Po potrebi i zelji, slobodno eksperimentirajte s dodavanjem i drugih
efekata.

U iducem primjeru ¢emo kreirati zvuk vanzemaljaca. Prilikom
dizajniranja glasova ne moramo se ograniciti na jedan audiokanal.
Snimite reCenicu govora nekog zamisljenog vanzemaljca. Kreirajte
kopiju izvornog kanala te na kanal dodajte efekt ReaPitch te postavite
pomak visine (Shift) za dva polutona (vrijednost -2). Kreirajte jos jednu
kopiju izvornog kanala, ponovno dodajte efekt ReaPitch, ali ovaj put
pomak visine tona postavite na -4. Na glavni kanal dodajte efekt
FreqEcho, Delay postavite na 5 ms, Shift na -35 Hz, Low Cut na 1000
Hz, a High Cut na 3500 Hz. Time ¢cemo dobiti dodatnu modulaciju
frekvencija svih glasova koje koristimo. Za kraj, dodajte na glavni kanal
ReaLimit te svojstvo Threshold postavite tako da glasnoca glasa ide od
0 dB. Probajte dodatno podesiti glasnocu svakog pojedinog kanala kako
biste naglasili odredeni dio glasa.
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Kao posljednje kreirat cemo glas nekog bozanskog bic¢a. Snimite glas
govora zamisljenog andela. Koristenjem opcije Reverse zvucni zapis
okrenite unatraske te nakon toga na zvucni zapis dodajte efekt jeke
(ReaVerb). Koristenjem opcije Render snimite snimljeni zvuk s efektima
na novi audiokanal. Ponovno koristenjem opcije Reverse okrenite
unatraske kako bismo dobili izvornu reprodukciju snimljenog govora. Na
ovaj hacin smo dobili jeku koja je primijenjena u suprotnom smjeru. Ovaj
zvucni efekt se cesto koristi kod paranormalnih pojava. Za kraj, dodajte i
normalnu jeku (ReaVerb) kako bismo dodatno naglasili velicanstvo

mistichog bica koje nam se obraca.
ZADATAK :

Snimite naraciju dijaloga likova iz videoigre. Primijenite razliCite
kombinacije modulacijskinh i prostornih efekata na snimljenim
glasovima kako biste kreirali razlicite imaginarne likove.

PITANJA ZA PONAVLJANJE
Provjerite svoje znanje odgovaranjem na sljedeca pitanja:

e Objasnite postupak izrade visekanalne montaze u
programskom alatu Reaper.

e Kako se dizajniraju zvukovi u slojevima?
e Kako se izraduju neprekidne atmosfere?
e Sto su digitalni zvuéni efekti?

e Objasnite razliku izmedu kompresora, ekvilajzera,
modulacijskih i prostornih efekata.

e Kako se manipulira visinom zvuka u programskom alatu
Reaper?

e Koja je razlika izmedu sljedecih efekata: Chorus, Phaser i
Tremolo?

e Kojaje razlika izmedu efekta Delay i Reverb?
e Objasnite postupak dizajniranja glasova likova videoigara.
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3. POGLAVLJE

Nakon ovog poglavlja moci cete:

objasniti ulogu pozadinske glazbe u videoigrama

odabrati prikladne glazbene instrumente u svrhu izrade pozadinske
glazbe za videoigre

koristiti midi sucelje i upravlati virtualnim instrumentima

izraditi ritam sekciju, bas dionice, harmonijske progresije i melodije u
svrhu izrade pozadinske glazbe za videoigre

izraditi cjelovite glazbene kompozicije

objasniti osnove miksanja i masteriranja glazbe

izraditi pozadinsku glazbu za videoigre

izvesti zvuCne zapise u pogon za razvoj videoigara.
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3. Pozadinska glazba

3.1. Glazbeni instrumenti

Glazbeni instrumenti su predmeti (haprave) Cija je svrha proizvodnja
zvukova u svrhu izrade glazbene kompozicije. Glazbene instrumente
prema vrsti mozemo klasificirati u nekoliko kategorija:

Zi¢ana glazbala (kordofoni) - glazbala kod kojih se zvuk
proizvodi okidanjem, trzanjem ili gudanjem zica. Instrumente
dijelimo u dvije osnovne kategorije: gudaéka glazbala, glazbala
koja se sviraju tako sto se gudalo vuce preko zica instrumenta ili
okidanjem zive rukom (violina, viola, violoncelo, kontrabas i dr.) i
trzalacka glazbala, glazbala koja proizvode zvuk trzanjem zica
rukom, trzalicom ili nekim drugim uredajem (gitara, bas gitara,
bendzo, tamburica, mandolina, harfa i dr.).

Puhacka glazbala (aerofoni) - instrumenti koji se sviraju tako da
se u njih upuhuje zrak. Dijele se na dvije osnovne skupine: drveni
instrumenti (pikolo flauta, flauta, oboa, engleski rog, klarinet, bas
klarinet, saksofon, fagot i dr) i limeni instrumenti (pikolo truba,
truba, trombon, tuba, horna i dr.).

Glazbala s tipkama - instrumenti koji stvaraju zvuk tako da svirac
koristi tipke koje su povezane s mehanizmom koji baticem udara
po napetim zicama (klavir, cembalo, klavikord i dr).

Elektroni¢cka glazbala (elektrofoni) — glazbeni instrumenti koji
stvaraju zvuk koristenjem elektronickog sklopovlja. Najpopularnija
kategorija instrumenata su elektronicke klavijature, tzv. sintisajzeri,
Jer sintetiziraju zvuk. Vrlo popularna koliCina su i ritam masine koje
generiraju ritmicke uzorke i perkusivne zvukove. Osim toga postoji
niz izvedenica klasicnih, tradicionalnih instrumenata u
elektronickom obliku.

Udaraljke - skupina glazbenih instrumenata koji stvaraju zvuk
udaranjem u kozu (timpani, razne vrste bubnjeva), metal (zvona,
Celesta, vibrafon, gong, Cinele i dr) ili drvo (ksilofon, marimba,
drveni dobos i dr.).

Kada govorimo o ulozi glazbenih instrumenata u stvaranju glazbene
kompozicije, podjela koja nam je vazna je podjela glazbenih
instrumenata na temelju zvucnih svojstava:

Melodijska glazbala su glazbala na kojima mozemo svirati tonove
razlicite visine. Dijelimo ih na monofone (instrumenti na kojima je
moguce izvesti u odredenom trenutku samo pojedine tonove ili
Jjednoglasne melodije) i polifone (instrumenti na kojima je moguce
svirati vise tonova odjednom, harmonizirane melodije i akorde).
Melodijsko-ritamska glazbala (npr. timpani, ksilofon) zbog
udarca u zvuku imaju neharmonijsku komponentu, ali takoder
mMogu uz taj zvuk proizvesti i zvukove razlicCite visine tona.
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— Ritamska glazbala (npr. Cinele, bubnjevi) imaju vrlo izrazenu
neharmonijsku komponentu, imaju nedefiniranu visinu tona stoga
su prikladni za stvaranje ritmickih sekcija.

Instrumentacija ili orkestracija je umjetnost kombiniranja razlicitih
instrumenata u jednu cjelinu kako bi se stvorila glazbena kompozicija.

Instrumentacija ima vrlo znacajnu ulogu u definiranju dozivljaja glazbe.
Ista melodija, harmonija i ritam ce ostaviti sasvim drukciji dozivljaj na
slusatelja ovisno o odabiru instrumenata koji ih sviraju: klasi¢ni orkestar,

rock bend ili elektronski instrumenti mogu stvoriti u potpunosti razlicitu -

atmosferu u videoigrama. Upravo zato je jako vazno u samom zacetku
projekta planirati instrumentaciju. Planiranje ham moze pomoci kako
bismo glazbom bolje prenijeli zeljenu poruku, ideju ili emociju.

U fazi planiranja vazno je odrediti glazbeni stil koji cemo koristiti kako
bismo kreirali glazbenu podlogu koja ce se protezati videoigrom koju
stvaramo. Naravno, ovisno o kompleksnosti videoigre, to moze biti
jedan stil koji ¢e biti univerzalni za cijeli projekt, a moguce je da ¢emo
koristiti vise stilova koje cemo iskoristiti ha prikladan nacin. Primjerice,
sva pozadinska glazba moze biti kreirana koristenjem klasicnih
orkestralnih instrumenata (violine, viole, kontrabas, trube, tromboni,

tube, flaute, oboe, klarineti, timpani, Cinele i sl). Ovisno o emociji koju g

zelimo prenijeti, nekada ¢e u prvom planu biti violine, nekada trube, a
nekada udaraljke. RazliCite emocije stvarat ¢emo promjenom brzine
ritma, koliCinom harmonizacije, brzinom izmjene tonova i sl. Dobri
primjeri ovakvog pristupa su videoigre Ori and the Blind Forest (2015)) ili
Hollow Knight (2017). Kombinacijom orkestralnih zvukova, klavira i
zborskih glasova kreirane su prekrasne teksture koje prenose cijelu
lepezu emocija, od srece i osjeCaja mira, sve do napetosti, straha i
neizvjesnosti. Orkestralni instrumenti su vrlo prikladan odabir kod
kreiranja stiliziranih svjetova koji igraca pokusavaju uvuci u neku sasvim
drugaciju stvarnost.

Koristenjem instrumenata popularne zabavne glazbe mozemo stvoriti
sasvim drukciji ugodaj. lako nema mnogo videoigara u kojima su
kompozitori koristili iskljucCivo instrumente popularne zabavne glazbe,
klavir i gitara su instrumenti koji se vrlo Cesto koriste u glazbenim
kompozicijama. Videoigra Rock n' Roll Racking (1993) naveliko je
poznata upravo zbog pozadinske glazbe videoigre. U videoigri su
koristene instrumentalne obrade popularnih rock pjesama kao sto su
Paranoid grupe Black Sabbath, Highway Star grupe Deep Purple, Born

to Be Wild grupe Steppenwolf i dr. U pjesmama dominiraju elektricne W&

gitare koje solisticki izvode pjevacke dionice pjesama. Jos jedan primjer
videoigre kod koje su elektricne gitare preuzele glavnu ulogu kod
pozadinske glazbe je videoigra Brutal Legend (2009.). Glavni Llik
videoigre cak nosi elektricnu gitaru na ledima te je sviranje gitare dio
mehanika igranja videoigre.

—
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Rock/metal glazba Cesto se pojavijuje u videoigrama u kojima dominira
nasilje jer se zvuk distorzirane gitare dobro mapira na koncept brutalnog
sukoba. Primjerice, u videoigri Doom: Ethernal (2020.) mozemo cCulti
primjenu metal glazbe koja dobro korelira s konceptom da igraca
napadaju razna cudovista koja ga zele poraziti.

U videoigrama cesto mozemo cuti i glazbu koja nastaje sintetiziranjem
zvuka, tj. elektronsku glazbu. Elektronska glazba asocira nas na nesto
sto je novo, moderno, futuristicko, svemirsko, vanzemaljsko, robotsko i
sl. Postoje razliCite asocijacije koje prirodno vezemo uz odredeni
glazbeni stil ili prizvuk. Dobar primjer je videoigara FTL: Faster Than
Light (2012) kod koje je pozadinska glazba kreirana iskljucivo
upotrebom sintetiziranih zvukova sintisajzera. To je vrlo prikladan odabir
za videoigru koja ima svemirsku tematiku u kojoj se ljudska rasa susrece
s brojnim vanzemaljskim rasama. Jos jedan takav primjer je i videoigra
Furi (2016.) koja se snazno oslanja na modernu elektronsku glazbu za
stvaranje zeljenog ugodaja.

| Nekada je sva glazba u videoigrama imala slican prizvuk jer je bila

sintetizirana zbog ogranicenja sklopovlja. Indiana Jones and the Fate of

¥ Atlantis (1992) primjer je avanturisticke videoigre iz vremena kada su

hardverska ogranicenja diktirala kvalitetu pozadinske glazbe. Mnogi su

| zavoljeli prizvuk pozadinske glazbe tog vremena te se razvio glazbeni

stil koji se temelji na sintetiziranim zvukovima tog vremena, a to je
glazbeni stil nazvan Chiptune. Ovaj glazbeni stil je postao toliko
popularan da se i danas radi pozadinska glazba za videoigre s takvim
prizvukom. Dobar primjer takve videoigre novijeg doba je videoigra
Shovel Knight (2014). Cesto se veze uz vizualni stil, pikseliziranu
umjetnost (engl. Pixel Art) koji je takoder nekada bio rezultat sklopovskog
ogranicenja, a danas je ravhopravan vizualni stil za izradu videoigara.

Naveli samo neke glavne kategorije glazbenih stilova: podvrsta ima
izuzetho mnogo. Naravno, nije nuzno opredijeliti se za samo jedan
specificni glazbeni stil: moguce je i kombinirati razlicite stilove kako bi se
ostvario zeljeni ugodaj/efekt. Videoigra Command & Conquer: Red
Alert (1996.) jako lijepo spaja rock/metal glazbu s elementima
elektronske glazbe. Avantura The Dig (1995.) prekrasno kombinira
orkestralnu glazbu s atmosferskim zvukovima elektronske glazbe. Dugi
tonovi i zanimljive akordiCke progresije stvaraju prekrasan ugodaj
prostranstva svemirskog svijeta kojeg igrac istrazuje u ovoj videoigri.
Videoigra Super Mario Galaxy (2007.) fantastican je primjer kombiniranja
brojnih glazbenih stilova kako bi se kreirao poseban karakter za razlicCite
svjetove/razine videoigre. U videoigri svaka regija svijeta ima svoj
Jjedinstveni vizualni stil, pa tako i u glazbenom smislu svaka regija ima
svoju jedinstvenost i posebni zvucni karakter. Primjena razliCitih
instrumenata stvara bogatu zvucnu sliku videoigre.
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Ako se usmjerimo na ulogu svakog pojedinog instrumenta u stvaranju
glazbene kompozicije, tada u pravilu zelimo instrumentima pokriti cijeli
frekvencijski spektar koji nam je na raspolaganju kako bismo kreirali

glazbeno djelo. U pravilu ce jedan instrument u niskim frekvencijama dati [ -
harmonijsku osnovu skladbe (bas dionica), niz instrumenata moze IEEEEN—

stvarati harmoniju skladbe (frekvencije od niskih do visokih) te jedan ili
vise instrumenata mogu stvarati oshovnu melodiju skladbe. U stvaranju
ovih dionica najcesSce koristimo melodijske instrumente. Osim
melodijskih dijelova skladba se najcesce sastoji i od instrumenata koji
skladbi daju osnovni ritam. Logicno, za kreiranje ritmickih sekcija u
pravilu koristimo ritmicke instrumente.

U nastavku cemo navesti nekoliko pitanja koja si mozete postaviti kako
biste lakSe odabrali instrumente za pojedine dionice skladbe:

— Sto se ti¢e osnovnog ritma, Zelite li koristiti akusticne bubnjeve ili
sintetizirane zvukove, orkestralne instrumente ili instrumente
popularne glazbe? Osim osnovnog ritma, zelite li koristiti i neke
druge perkusivne zvukove (npr. def, zvecka i sl.)?

— Sto se tice bas-dionice, hocete li koristiti akusticni bas, elektri¢ni
bas ili neki sintetizirani zvuk? Trebate li snazni bas koji ¢e stvarati
Jaku energiju ili nesto prirodno i hjezno sto ¢e dati osjecaj dubine i
topline?

— Sto se tiée harmonije, kakav zvuk Zelite posti¢i? Hocete li
upotrijebiti violine, sintisajzere, trube, gitare, klavir? Koja
kombinacija instrumenata ima smisla za glazbeni stil koji zelite
postici?

— Sto setice melodije, hocete li upotrijebiti neki akusti¢ni instrument
(violina, flauta, saksofon, truba)? Ili je mozda elektricni instrument
bolji odabir (npr. elektricna gitara)? Mozda neki sintetizirani zvuk?

Vecina instrumenata hema jednu konkretnu specificnu ulogu, vec se
instrumenti mogu upotrebljavati na razlicite nacine. U pravilu se solisticki,
monofoni instrumenti upotrebljavaju za sviranje melodije, no
kombinacijom vise monofonih instrumenata mozemo stvoriti |
harmonijske dionice. Primjerice, violina je odlican instrument za sviranje
glavne melodije, ali vise violina moze stvoriti prekrasnu harmonijsku
podlogu. No, violina moze imati i ulogu ritmickog instrumenta. Ako
sviramo niz nota u specificnom ritmu, violina moze biti jedan od
instrumenata koji daje osjecaj ritma skladbi. Polifoni instrumenti
prirodno su prikladni za sviranje harmonije. Najpopularniji instrument,
klavir, moze reproducirati tonove koji su vrlo duboki, ali i vrlo visoki.
Stoga se klavir moze koristiti i kao instrument koji ce svirati bas dionicu,
harmoniju ili melodiju. Jednako kao i svi ostali melodijski instrumenti,

i

LT USN N

uloga instrumenta moze biti i za davanje osjecaja ritma ako koristimo _.avaeessssssssasa:

specifican ritmicki uzorak prilikom sviranja tonova. Akustiéna gitara jos *

Je jedan primjer instrumenta koji je vrlo svestran te takoder moze imati
razliCitu vrstu primjene.
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= Elektricne gitare jako su specificne zbog velikog broja raznih efekata

koji postoje, a koji mogu drasticho promijeniti zvuk instrumenta.
Koristenjem razlicitih digitalni zvuénih efekata, signal elektricne gitare
mozemo modificirati do neprepoznatljivosti. Kao i kod sintisajzera,
moguchnosti su doista neogranicene, a granica je samo vasa masta.

3.2. MIDI suéelje

Digitalno sucelje glazbenih instrumenata (engl. Musical Instrument
Digital Interface, skr. MIDI) poseban je komunikacijski protokol koji
omogucava komunikaciju izmedu raznih glazbenih kontrolera i racunala
u svrhu sviranja, uredivanja i snimanja glazbe.

Zarazliku od izravhog snimanja zvuka, MIDI sucelje ne prenosi zvuk, vec
prenosi digitalne informacije koje definiraju odredene karakteristike
zvuka: visinu, trajanje (duzinu), jacinu i sl. S obzirom na to da se suceljem
ne prenosi zvuk, vec informacije o zvuku, zvuk ¢e se generirati u samom
racunalu na temelju prenesenih informacija o njemu koristenjem tzv.
virtualnih instrumenata.

Kako biste unutar DAW-a koristili MIDI sucelje, potrebno je omoguciti
komunikaciju izmedu MIDI kontrolera i DAW-a. Da biste u alatu Reaper
omogucili koristenje MIDI uredaja, potrebno je otici u njegove postavke
(Options > Preferences... > Audio > MIDI Devices). Putem ovog prozora
mozete vidjeti sve MIDI uredaje koji su spojeni na vase racunalo te
omoguciti koristenje pojedinog MIDI kontrolera.

MIDI klavijaturu vidljivom, u izborniku View odaberite opciju

U slucaju da nemate MIDI kontroler, moguce je Kkoristiti i
I I I I I I I ! ! I ! F tipkovnicu kao virtualni MIDI kontroler. Kako biste ucinili virtualnu

Virtual MIDI Keyboard (kratica Alt+B).

Kako biste koristili MIDI kontroler ili virtualnu MIDI klavijaturu kao ulaznu
jedinicu na nekom kanalu, taj kanal je potrebno postaviti u mod za
snimanje (crveni gumb Record Armed) i, nakon toga, na kanalu ce se
pojaviti opcije ulaznih jedinica. |z izbornika valja odabrati odgovarajuci
MIDI kontroler kao ulaznu jedinicu. Primjerice, ako zelite koristiti virtualnu
MIDI klavijaturu kao ulaznu jedinicu, iz izbornika odaberite Input: MIDI >
Virtual MIDI Keyboard > All channels. Ako pokrenemo proceduru

snimanja odredenog kanala, aktivacijom tipke na MIDI
kontroleru ili tipke virtualne MIDI klavijature mozemo
kreirati MIDI zapis te ¢e u njemu biti kreirani dogadaji na
temelju ulaznih podataka. Konacno, MIDI zapis na kanalu
mozemo kreirati i rucno. Kako biste ruc¢no kreirali prazan
. MIDI zapis, odaberite kanal na kojem ga zelite kreirati i,
= iz izbornika Insert, odaberite opciju New MIDI item.
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Napravite li dvoklik na MIDI zapis, otvorit ¢e se prozor za njegovo
uredivanje. Pocetno, pogled je postavljen na Piano Roll sto znaci da s _
lijeve strane prozora vidimo klavijaturu u vertikalnom pogledu. Vertikalna

0S U ovom prozoru za uredivanje stoga predstavlja visinu tona, dok
horizontalna predstavlja duljinu trajanja pojedinog MIDI dogadaja.

MIDI dogadaj predstavlja pojedini zvuk koji ¢e se reproducirati putem
odabranog virtualnog instrumenta (vise o tome u nastavku poglavlja).
MIDI dogadaje, u kontekstu izrade glazbe, nazivamo note.

Pocetni nacin kreiranja MIDI dogadaja, odnosno nota, jest crtanje
pravokutnih nota (engl. Rectangular notes). Kako biste kreirali notu, _

jednostavno kliknite u prozoru na odgovarajucu poziciju, drzite lijevu
tipku misa i povucite mis udesno. Vertikalna pozicija ¢e definirati visinu
note, a horizontalna trenutak kada ce se nota aktivirati i trenutak kada ce
biti deaktivirana (lijevi i desni rub note).

Na dnu prozora mozete vidjeti parametar Velocity koji definira jacinu ili
glasnocu pojedine note. Za svaku notu u prozoru jacCine iscrtava se
parametar putem kojeg mozemo definirati glasnocu (povlacenjem
parametra vertikalno). Kako biste nekoj noti promijenili visinu tona,
Jjednostavno je okomito odvucite misem na zeljenu poziciju. Jednako
tako, ako zelite promijeniti trajanje note, miSem se pozicionirajte na
pocetak ili kraj note te klikom i povlacenjem misa mozete definirati novo
trajanje note. Ako notu zelite obrisati, odaberite je i pritisnite tipku Delete.

Vrlo korisna opcija je i lijeplienje nota za definiranu mrezu (engl. Grid). Da _
biste mrezu ucinili vidljivom, ukljucite opciju Snap to grid klikom na

ikonicu magneta. Kako biste definirali gustocu mreze, promijenite
parametar gustoce pri dnu sucelja (1, 1/2, 1/4, 1/8 i sl). Zasada se
nemojte opterecivati znacenjem tih vrijednosti. U nastavku poglavlja

objasnit cemo znacenje tih parametara.
ZADATAK :

Ako posjedujete MIDI kontroler, tada ga osposobite za rad u alatu
Reaper. Inace koristite virtualnu klavijaturu. Kreirajte jedan MIDI zapis
putem kontrolera te kreirajte jedan MIDI zapis rucno. Kreirajte i
nekoliko MIDI dogadaja unutar MIDI zapisa kako biste provjezbali
osnovnu manipulaciju MIDI dogadajima.

R e e ]

3.3. Virtualni instrumenti

Nakon sto, putem MIDI kontrolera, u racunalo unesemo informaciju o
tome koju notu treba odsvirati, koje je nota visine, duljine i jaCine, tada
nam je potreban virtualni instrument koji ce, na temelju tih informacija,

0000000000000
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i reproducirati zvuk. Tehnologija virtualnog studija (engl. Virtual Studio
Technology, skr. VST) racunalni je program (engl. Audio plug-in) koji se
integrira unutar vase digitalne zvucne radne stanice (DAW). Ova
tehnologija temelji se na digitalnoj obradi signala koja simulira rad
opreme tradicionalnih studija za snimanje zvuka.

Virtualni instrumenti dodatci su za DAW koji generiraju zvuk razliCitih
vrsta instrumenata. Jedan virtualni instrument moze simulirati zvuk
jednog instrumenta ili cijele kolekcije. Na trzistu postoji na tisuce
virtualnih instrumenata. Kvalitetne kolekcije takvih instrumenata su cesto
skupe, ali postoje i relativno dobri virtualni instrumenti koji su u
potpunosti besplatni.

PLUGIN Na internletLlJ postoji n.i.z m.rle.]ih mjgstq na kojima mozete pronaci popjse
BOUTIQUE bgsptatmh I komercijalnih virtualnih instrumenata. Popularna mrezna
mjesta su:
e Plugin Boutique (https://www.pluginboutique.com/)
e KVR Audio (https.//www.kvraudio.com/)
e Plugins4Free (https.//plugins4free.com/)
e Producer Spot (https.//www.producerspot.com/).

Kako biste mogli koristiti virtualni instrument na svojoj digitalnoj zvucnoj
radnoj stanici, najprije trebate instalirati virtualni instrument na svoje
racunalo. Prilikom instalacije najceSce cete dobiti upit kamo zelite
pospremiti dll datoteku virtualnog instrumenta. Dobra je praksa dll
datoteke virtualnih instrumenata pospremiti u jedan direktorij koji cete
onda integrirati unutar vaseg DAW-a kao direktorij s virtualnim
instrumentima. Ako prilikom instalacije ne dobijete poseban upit kamo
zelite pohraniti dll datoteku, ona ce se smjestiti u direktorij koji ste
odabrali kao mjesto na disku na koje zelite instalirati virtualni instrument.

Kako biste definirali direktorije koje ¢e alat Reaper pregledavati u potrazi
za virtualnim instrumentima, otvorite Reaper i iz izbornika odaberite
Options > Preferences... > Plug-ins > VST. U sljedecem prozoru nalazi se
popis direktorija koje ¢e alat Reaper pregledavati u potrazi za virtualnim
instrumentima. Ili na popis dodajte direktorije na koje ste instalirali svoje
virtualne instrumente (svaka putanja odvojena je simbolom tocka-zarez)
ili virtualne instrumente instalirajte u unaprijed definirane direktorije koji
se vec nalaze na popisu direktorija.

® REAPER Preferences i *
Plugins A | VST plug-ns settings
opatibil'rty VST plug-in paths (can be multiple paths separated by semicolons):
u"S
L2 C:\Program Files"VetPlugins:C:"Program Files"Steinberg Vst Plugins.C:Program Files\Common F
ReWire/DX . : -
ReaSeript Re-scan... Scan new./updated plug-ns on startup Edit path list...
ReaMate If multiple V5Ts are scanned with the same dll name, only one will be available: either the plugin
Control AOSC Aweb found later in the path list, or highest in the directory structure for a given path.
Extemal Editors

Slika 3.3.1. Postavke direktorija s virtualnim instrumentima

0000000000000
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ZADATAK

Na sljedecim mreznim mijestima preuzmite besplatne virtualne
instrumente:
e Na mreznoj stranici Native Instruments preuzmite i instalirajte
besplatni virtualni instrument Komplete Start.
e Na mreznoj stranici TAL Software preuzmite i instalirajte njihov
besplatni virtualni instrument TAL-NoiseMaker.
e Na mreznoj stranici https.//www.samplescience.info/
preuzmite besplatni virtualni instrument Room Piano.
e Po zelji, pretrazite internet i instalirajte dodatne besplatne
virtualne instrumente.

Posljednji korak koji treba napraviti je povezati virtualni instrument s
odredenim kanalom u alatu Reaper. Kreirajte novi kanal i kliknite na
gumb za dodavanje efekata (FX). Iz iduceg izbornika odaberite virtualni
efekt koji zelite postaviti na kanal. U svakom trenutku, ako kliknete na
gumb FX, vidjet cete prozor s postavkama virtualnog instrumenta na

odabranom kanalu.
ZADATAK o
U alatu Reaper kreirajte toliko kanala koliko ste instalirali virtualnih
instrumenata. Svaki kanal povezite s jednim od instaliranih virtualnih
instrumenata. Putem MIDI kontrolera ili virtualne MIDI klavijature
testirajte instalirane virtualne instrumente.
e Provjerite radi li reprodukcija zvuka u stvarnom vremenu
prilikom koristenja MIDI kontrolera.
o Kreirajte MIDI zapis te ga stavite na kanal i, pritiskom na tipku
Play, trebali biste cuti zvuk virtualnog instrumenta.
e |strazite parametre virtualnih instrumenata: pokusajte ih

modificirati kako biste vidjeli kakav ce utjecaj imati na zvuk koji
se generira.

=

3.4. Osnove glazbene kompozicije

U nastavku ¢emo se pozabaviti umjetniékim kontekstom: naucit cemo
osnovne koncepte glazbene kompozicije kako bismo mogli kreirati
smislene i jednostavne glazbene podloge za videoigre.

Glazbeno djelo (kompozicija) sastoji se od niza tonova (dionica) koje
svira niz instrumenata. Ton je zvuk koji se zapisuje notama. U kontekstu
zabavne glazbe, razrada instrumentalnih i vokalnih dionica na temelju
zamisli autora (skladatelja) joS se naziva i aranzman.
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Kako bismo kreirali neku glazbenu dionicu instrumenta, koristit ¢emo
MIDI dogadaje (notne zapise tonova) koji imaju tri osnovna obiljezja:
tonove definiraju njihova visina (frekvencija), duljina (trajanje) i jac¢ina
(glasnoca). Do sada smo vec vidjeli kako, putem MIDI zapisa, mozemo
definirati ta tri obiljezja za svaki ton.

3.4.1. Visina tona (nota)

Kako bismo, na smislen nacin, mogli promatrati karakteristiku visine tona
(engl. Pitch), potrebno je ton nekako identificirati. Svaki ton mozemo
identificirati putem njegova imena. Pogledajmo na koji se nacin tonovi
imenuju:

C#D# F#GHA#

DbEb GbAb Bb

C|D|E|F|G|A|B C|D|E|F|G|A|B|C

2
Slika 3.4.1. Imena tonova, oktave i stupnjevi

00000600
c|lole|F|c|a|B
1

Kada se stvara neko glazbeno djelo, ne koriste se svi tonovi koji postoje
na raspolaganju, vec se odabire odredeni skup tonova koji predstavlja
smislenu cjelinu. Govorimo da je neka skladba pisana u odredenom
tonalitetu, tj. da koristi neku tonsku ljestvicu. Mi cemo se ograniciti na
jednu ljestvicu, a to c¢e biti C-dur ljestvica. U C-dur ljestvici koriste se
sljedeci tonovi: pocetni ton je C (od toga proizlazi i ime lestvice) i
pomicemo se redom po bijelim tipkama prema gore: C, D, E, F, G, A, Bte
ponovno dolazimo do tona C. C-dur ljestvica prva je ljestvica koja se uci
na klaviru i u glazbenim skolama jer ju je najjednostavnije nauciti: koristi
iskljucivo bijele tipke.

Nastavimo li se pomicati po bijelim tipkama prema gore, mozemo vidjeti
da se imena tonova ponavljanju. To znaci da smo presli iz jedne oktave
u drugu oktavu ljestvice. Kombinacijom imena tonova i broja oktave
svaka tipka moze se jednoznacno identificirati. Tako nasa ljestvica ide od
tona C1, preko D1, Elitd. te ide sve do tona C2. Laicki reCeno, mogli bismo
reci da su note C1i C2 jedni te isti tonovi, ali je C2 za oktavu visi od C1.

Osim samih imena, u jestvici se koriste i oznake stupnjeva. To su brojevi
koji se na slici nalaze iznad tonova ljestvice: tako C predstavlja 1. stupanj
u ljestvici, ton D predstavlja 2. stupanj, dok ton G predstavlja 5. stupanj, a
8. stupanj bio bi ponovno pocetni ton C, ali u visoj oktavi.
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Zvucni interval izmedu dviju susjednih tipki je interval od pola tona. Iz
tog odnosa proizlaze i imena crnih tipki. Crna tipka, nakon tipke C, zove
se poviseni C i toj tipki se daje oznaka C#, a Cita se ,cis". C + sufiks ,is". Po
istom principu imenovane su i preostale crne tipke. No, mozemo gledati
I obrnuto - crna tipka ispred D naziva se smanjeni D i toj tipki se moze
dati oznaka Db, a Cita se ,des" D + sufiks ,es". Ta imena se koriste u
kontekstu nekih drugih ljestvica.

Za kraj, spomenut cemo kako se sve durske ljestvice grade na primjeru
C-dur ljestvice. Primijetit cete da intervali izmedu pojedinih tonova u
ljestvici nisu jednaki. Primjerice, interval izmedu tonova C i D je cijeli ton
(cijeli stupanj), dok je interval izmedu E i F pola tona (pola stupnja). Ako
promotrimo sve intervale, dobivamo sljedeci redoslijed: cijeli ton (C - D),
cijeli ton (D - E), pola tona (E - F), cijeli ton (F - G), cijeli ton (G - A), cijeli
ton (A - B) i pola tona (B - C). Po istom principu mozete kreirati dursku
ljestvicu pocevsi od bilo kojeg tona. Primjerice, G-dur ljestvica sastoji se
od sljedecih nota: G, A, B, C, D, E, F# i ponovno G.

U ovom smo dijelu spomenuli dosta teorijskih koncepata kako biste
razumjeli neka osnovna obiljezja visine tona. Najvaznije je imati na umu
da ¢emo, prilikom izrade nase glazbene kompozicije, koristiti iskljucivo
bijele tipke.

3.4.2. Duzina tona (nota)

Druga vazna komponenta svakog tona je njegova duljina, tj. trajanje. U
kontekstu duljine, tonovi se organiziraju u vremenske jedinice koje
nazivamo taktovi. Na sljedecoj slici mozemo vidjeti oznake taktova u
programu Reaper (prva 4 takta):

-Slika 3.4.2. Cijela nota, polovinke, cetvrtine i osminke

Trajanje tona unutar jednog takta, definira mjera. Velika vecina skladbi
skladana je u mjeri koju nazivamo cetvero-cetvrtinskom mjerom, a

oznaCava se 4/4. Oznaka mjere u alatu Reaper smijeStena je na _

komponenti Transport. To znaci da se unutar jednog takta nalaze cCetiri _

dobe, a jedna doba traje Cetvrtinu takta (logicno, ako imamo Cetiri dobe).
Doba predstavlja osnovnu mijernu jedinicu skladbe. Na slici 3.4.2.

mozemo vidjeti jedan MIDI zapis koji traje jedan takt, a okomite Crte | Jom o wemmr
mreze unutar takta predstavljaju dobe u njemu. Desnim klikom na ikonu
magneta u alatu Reaper mozete podesiti gustocu linija: inicijalno,
gustoca linijja postavljena je na trajanje jedne dobe Sto je Cetvrtina takta.

Snap/Grid Settings
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Sto se tice samih tonova, duZine tonova imenuju se na sljedeéi nacin: ton
koji traje cijeli takt (Cetiri dobe), zove se cijeli ton, a ton koji traje pola
takta (dvije dobe) polovinka. Ton koji traje Cetvrtinu takta (jednu dobu)
naziva se ¢etvrtinka, ton koji traje osminu takta (pola dobe) osminka, a
ton koji traje Sesnaestinu takta (Cetvrtinu dobe) zove se Sesnaestinka itd.

MIDI take: untitied MID! tem

o
Q G |14 | sght v | Notes (G | [JKeymap Golor Veooty

Slika 3.4.3. Cijela nota, polovinke, ¢etvrtine i osminke

Na slici iznad mozete vidjeti jednu cijelu notu u prvom taktu, dvije
polovinke u drugom taktu, Cetiri Cetvrtinke u trecem taktu i osam osminki
u Cetvrtom taktu. U prozoru za uredivanje MIDI zapisa na dnu nalaze se
postavke mreze (engl. Grid). U padajucem izborniku mozete promijeniti
gustocu mreze na cijele note, polovinke, Cetvrtinke, osminke itd. Vrlo
korisna opcija je i mogucnost automatskog lijepljenja kreiranih nota na
odredeno trajanje. Pritiskom na ikonu magneta uklucit cete lijeplienje
nota, a na sto ce se note lijepiti, odredeno je postavkom Notes koja se
nalazi na dnu prozora. Pocetno, postavljeno je da se note lijjepe na
definiranu mrezu, ali to mozete promijeniti i u lijepljenje na odredenu
duljinu nota.

Konacno, vrlo korisna opcija je i opcija Key snap koja se nalazi na dnu
sucelja za uredivanje MIDI zapisa. Ako ukljucite tu opciju, moci Cete
stvarati samo one note koje su u zadanom tonalitetu. UkljucCite opciju Key
snap. Kao tonalitet odaberite C, a kao vrstu odaberite dur (engl. Mgjor).

ZADATAK

Kreirajte cCetiri MIDI zapisa. U prvom zapisu kreirajte note C-dur
Jestvice cijelim notama, u drugom polovinkama, u trecem
Cetvrtinkama, a u cetvrtom osminkama.

Vrlo korisna opcija je opcija kvantizacije nota (engl. Quantization). Ako
snimate note putem stvarnog ili virtualnog MIDI kontrolera, note cCe biti
tocno onoliko duge koliko smo drzali pojedinu tipku pritisnutom. Kako
bismo note ujednacili na spomenute standardne duljine, moguce ih je
kvantizirati pritiskom na ikonu Q u prozoru za uredivanje MIDI zapisa. U
iducem prozoru valja definirati zelimo Lli kvantizirati sve note ili samo
odabrane, koji e biti kriterij kvantiziranja (npr. mreza, kvantiziraj sve note




POZADINSKA GLAZBA

na Cetvrtinke i sl). Mozemo odrediti i zelimo li kvantizirati samo pocetak
gdje nota pocinje (tocno na odredenu dobu) ili c¢emo kvantizirati i duljine
nota (da note traju tocno odredeno vrijeme).

3.4.3. Jacina (glasnoca) tona (nota)

Trece i posljednje svojstvo koje cemo promatrati na razini pojedinog tona
jest jacina, tj. glasnoca. Glasnocom sviranja pojedinog tona definiramo
dinamiku nase glazbene kompozicije. Vazno je istaknuti da, kada na
nekom instrumentu svirate ,lagano” (tiho) ili ,jako" (glasno), ne mijenja se
samo glasnoca, vec i ,boja", karakter tona. Kod glasnijeg sviranja
najcesce se dodatno pojacavaju i visoke frekvencije tona. Dinamika
moze imati veliki utjecaj na emociju koju stvaraju tonovi.

U prozoru za uredivanje MIDI zapisa, ispod pogleda nota putem kojeg
definiramo visinu i duljinu nota, nalazi se prikaz svojstva ja¢ine nota (engl.
Velocity). Za svaku cete notu vidjeti okomitu liniju koja predstavlja jacinu,
tj. glasnocu note. Same vrijednosti jacine idu od O do 127 gdje O
predstavlja najtisu vrijednost, a 127 najvisu vrijednost glasnoce.

) MIDI take: untit!

M b0 BN @ Gid (14 s v Notes: [Gid | [Keysnap: C Major Color, Velocky Tack1 v | Alchamels v
Slika 3.4.4. Jacina (glasnoca) nota u Reaperu

Primjer na slici prikazuje cetvrtinke note C koje se protezu kroz dva takta
te se glasnoca postupno pojacava svakom sljedecom notom. Inicijalno,
primijetit cete da su note razliCite glasnoce oznacene razlicitom bojom.
Mozete promijeniti kriterij na temelju kojeg se note boje, a to je moguce
promijeniti parametrom Color koji je inicijalno postavlen na glasnocu

(Velocity).
ZADATAK
Kreirajte MIDI zapise s nekoliko nota i poigrajte se sa svojstvom jacine

svake pojedine note. Promatrajte na koji nacin ¢e promjena svojstva
glasnoce utjecati na izlazni zvuk kod razlicitih virtualnih instrumenata.
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3.4.4. Akordi (harmonija)

Naucili smo osnovna svojstva pojedinih tonova. Vrijeme je da ih
pocnemo kombinirati kako bismo dobili smislenu cjelinu. Grupiranjem
vise tonova razliCite visine u jednu cjelinu dobivamo akord. Te tonove
najcesce sviramo istovremeno ili u nekom ritmickom uzorku (vise o tome
u nastavku). Akordi se grade od tonova tonaliteta u kojem se stvara
glazba. Stoga, u C-dur lestvici akorde ¢emo graditi od tonova te
ljestvice:C,D,E, F, G, AiB.

Gradit cemo ih uvijek na isti nacin. Krenut cemo od prvog tona u ljestvici
I dodavati 3. i 5. ton u odnosu na pocetni ton (preskacemo 2. i 4. ton).
Akord, koji smo dobili, zove se C-dur (isto kao i ljestvica). Oznaka za taj
akord je jednostavno - C.

Po istom principu, krenemo li od tona D, akord ¢e sadrzavati sljedece
tonove: D - F - A. Akord, koji smo dobili, zove se D-mol. Oznaka za taj
akord je Dm.

Zasto se jedan akord zove ,dur’, a drugi ,mol"? Ako odsvirate ova dva
akorda, primijetit cete da durski akord zvuci veselo (pozitivno), dok
molski akord zvuci tuzno (negativno).

Razlika je u broju polutonova izmedu prvih dvaju tonova akorda. Ako od
prvog do drugog tona u akordu imamo cCetiri polutona, a od drugog do
treceg tona tri polutona, taj akord se naziva durski akord. S druge strane,
ako od prvog do drugog tona u akordu imamo tri polutona, a od drugog
do treceg tona imamo cCetiri polutona, taj akord naziva se molski akord.
Ako primijenite taj princip na preostale tonove u ljestvici, mozete znati
koji se tonovi nalaze u akordu i je li akord dur ili mol.

C Dm Em F

C|D|E|F|G|A|B||C|D|E|[F|G|A|B||C|D|E|F|G|A|B||F|G|A|B|C|D|E

G C
| ] | [ ] | L ] ] U NEN
G|A|B|C|D|E|F||G|A|B|C|D|E|F|[G|A|B|C|D|E|F[|[C|D|E|F|G|A|B

Slika 3.4.5. Akordi koji se koriste u C-dur ljestvici

S obzirom na to da se u ljestvici nalazi sedam jedinstvenih tonova, koristit
¢emo sljedece akorde: C-dur, D-mol, E-mol, F-dur, G-dur, A-mol i B-
dim. Nakon toga, ponovno dolazimo do tona C i C dur akorda, ali u visoj
oktavi. Jedini akord koji nije niti dur niti mol jest B-dim (engl. Diminished)
koji ima tri polutonaiizmedu 1.i2 notei 2.1 3. note. Jednostavnosti radi,
ovaj akord nec¢emo koristiti u nastavku: koristit cemo samo durske i
molske akorde C-dur ljestvice.
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Zadrzat cemo se u kontekstu C-dur ljestvice, ali sada, kada znate princip
kako izgraditi durski ili molski akord, mozete kreirati bilo koji akord
pocevsi od bilo kojeg tona. Primjerice, koji tonovi ¢ine D-dur akord? On
podrazumijeva najprije Cetiri polutona, a zatim tri polutona prema gore.
To su sljedece note: D - F# - A. A sto ako zelite dobiti D-mol akord? Prvo
trebaju ici tri polutona, a zatim cetiri polutona prema gore. To su sljedeci
tonovi: D = F = A. Mozete krenuti i od crne tipke. Koji tonovi Cine F#-dur?
F# - A# - C#. Sada znate kako kreirati temeljne akorde s kojima mozete
svirati veliku vecinu popularnih pjesama jer se one uglavnom sastoje od
durskih i molskih akorda.

Kao posljedniji, ali ne manje vazan detalj kad su u pitanju akordi, istaknut
¢emo da se oni mogu svirati u razlicitim obratima. To znaci da, primjerice,
akord C-dur mozete svirati na nekoliko razlicitin nacina.

Slika 3.4.6. Obrati akorda

Prvi obrat ve¢ smo spomenuli. To su tonovi C - E - G. Te iste tonove
mozemo svirati i u drugom redoslijedu. Drugi obrat dobivamo tako sto
ton C prebacimo za oktavu prema gore pa dobivamo tonove E - G - C.
Treci obrat dobivamo opet po istom principu. Od drugog obrata ton E
¢emo prebaciti za oktavu prema gore te dobiti tonove G - C - E.

Ako ton G treceg obrata prebacimo za oktavu gore, dobivamo pocetni
obrat: C - E - G. Svaki od tih obrata jos uvijek je C-dur akord. Ako uzmete
u obzir da svaki akord mozemo svirati u tri razli¢ita obrata te u razlicitim
oktavama, imamo mnogo mogucnosti kako odsvirati jedan akord.

ZADATAK

Svaki akord C-dur ljestvice pokuSajte odsvirati u sva tri razlicita
obrata. Slobodno pocnite svirati pocetni obrat u nekoj drugoj oktavi
kako biste vidjeli na koji nacin odabir oktave takoder utjece na zvuk
akorda.

3.4.5. Progresija akorda

Do sada smo naucili osnovna obiljezja tonova te kako ih grupirati u
akorde. Sljedeci korak je povezati nekoliko akorda u smislenu cjelinu sto
zovemo progresijom akorda. S obzirom na to da unutar jednog takta
imamo cCetiri dobe koje predstavljaju jednu cjelinu, tako cjelina od Cetiri
takta takoder predstavlja smislenu cjelinu u cetvero-Cetvrtinskoj mjeri.
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Jednostavan nacin za kreiranje osnovne progresije akorda jest, sa svakim
novim taktom, svirati novi akord. U nastavku navodimo neke popularne
progresije akorda. NajceSce se u progresijama koriste 1, 4., 5.1 6. stupan;,
Sto bi u C-dur ljestvici bili sljedeci akordi: C, F, G i Am. Najpopularnija

1 : 4. progresija od cCetiri akorda, koju koristi na stotine popularnih pjesama,
| C | G |Am| F | jestsliedeca:C-G-Am-F.
|Am| F | C | G | Druga, izuzetno popularna progresija koja koristi ta ista Cetiri akorda je

progresija Am - F - C = G. Takoder, postoji niz varijacija na temu s ova,

jedna te ista, Cetiri akorda. Ti akordi su toliko univerzalni da gotovo bilo

| C |A2m| 3F | é | koja kombinacija stvara dobru progresiju. Varijacije na temu: C = Am - F
-GC-F-AmM-G F-G-C-Amiisl

4 Postoji cak i jednostavnija progresija koja je zvucna i popularna te koristi

C samo durske akorde: C, F i G. S obzirom na to da progresije najcesce traju

4. Cetiri takta u Cetvero-cCetvrtinskoj mjeri, to znaci da ce se neki akord

G | morati ponoviti. Popularne su progresije:C-F-G-C, C-G-F-Gi
mnoge druge.

mMw Ow

él Nesto manje popularne, ali takoder zvucne progresije nastaju i

koristenjem preostalin akorda ljestvice. Primjerice, progresija u kojoj
4, ubacujemo Em kao poveznicu izmedu Ci F glasi: C = Em - F = G. Ili, ako
C
4

@
SRS
mw

krenemo od akorda Am: Am-Em -F - C.

mMmw mMw

| C | | Dm se koristi u progresijama kao akord koji povezuje temeljne durske

akorde: C = Dm - F - C. Evo i progresije koja koristi pretezno molske
4, akorde: Am - Dm - G - Em. Naravno, ovo nije iscrpan popis mogucih
progresija, vec su to samo primjeri zvucnih progresija koje se koriste u
praksi.

3.
i.
O
ey
m

3

Takoder, Cest je slucaj da se kombiniraju dva uzorka u jednu cjelinu i time
se dobiva progresija od osam taktova koja Cini smislenu cjelinu.
ZADATAK :

Kreirajte nekoliko progresija od Cetiri akorda u alatu Reaper, a kanalu
dodijelite virtualni instrument klavira (ili neki drugi po zelji.
Kombinirajte kreirane progresije kako biste dobili uzorke od osam
taktova koji, prema vasoj procjeni, zvuce skladno. Pokusajte i kreirati
vlastitu progresiju od Cetiri akorda koja ima skladnu zvucnost.

3.4.6. Aranzman skladbe

Nakon osnovnih informacija o tonovima i akordima te jednostavnim
kombinacijama (progresijama) akorda, konacnho dolazimo do razine
stvaranja aranzmana skladbe gdje kombiniramo progresije akorda kako
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bismo dobili harmonijsku podlogu nase skladbe. Kod popularne glazbe
pjesma se najcesce sastoji od nekoliko jedinstvenin progresija koje se
izmjenjuju.

| 1

|
| Uvod | Kitical] Refren
| | I

Kitica 2 Refren Most Refren

I
Kraj :
I

Svaka sekcija, u pravilu, ima svoju jedinstvenu progresiju akorda.
Najcesce se, unutar odredene sekcije, ponavljaju uzorci od Cetiri akorda
ili je progresija duljine osam taktova. Ponekad je progresija akorda Cak i
ista u kitici i refrenu. Struktura sekcija u pravilu je takva da se izmjenjuju
progresije kitica i refrena. Most je neki novi dio koji daje dodatnu
zanimljivost prije samog kraja.

Kod glazbenih podloga videoigara struktura skladbi moze biti puno
jednostavnija. Najjednostavniji oblik je da postoji jedna progresija
akorda koja se ponavla ukrug. Slozenija varijanta je postojanje dviju
progresije akorda koje se izmjenjuju.

Specificnost pozadinske glazbe u videoigrama je da se ona vrti u krug
(engl. Loop). Neka razina videoigre najcesce ima svoju pozadinsku
glazbu koja prestaje tek kada igrac zavrsi razinu igre. Trajanje ovisi o
sposobnosti igraca. U takvim se slucajevima glazbene podloge kreiraju
tako da se kreiraju zvucni zapisi koji nemaju zvuéni prekid, pocetak i kraj:
kraj zvucnog zapisa nadovezuje se na pocetak i tako se dobiva osjecaj
da glazbena podloga nikada ne prestaje.

Kako bismo stvorili tipican aranzman instrumenta, potrebno je kreirati
barem cetiri osnovne dionice:

1. ritmicku sekciju udaraljki koje daju ritam

2. bas-dionicu koja daje dubinu i osnovu harmonije

3. harmonijsku sekciju akorda

4. melodiju koja skladbi daje glavni karakter.

3.4.7. Ritmicka sekcija skladbe

Kada govorimo o ritmu skladbe, osnovna karakteristika je njezina brzina.
Ona se odreduje mjerom koja se naziva broj doba u minuti (engl. Beats
per minute, skr. BPM). Sto je broj doba u minuti veci, to je i brza izvedba
skladbe. U alatu Reaper svojstvo BPM definira se na komponenti
Transport. Tipicni instrument koji se koristi za stvaranje ritmicke podloge
jest set bubnjeva (engl. Drum-kit) koji kao vrsta instrumenta ulaze u
kategoriju udaraljki. S obzirom na to da set bubnjeva nije melodijski
instrument, mapiranje na tipke nema veze s visinom tona, vec se radi
prema utvrdenom standardu.

N\
\
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46 Otvoreni fus (A#) 49 “Crash” ¢inela (C#)
44 Fus pedala (G#) 51 “Ride” ¢inela (D#)
42 Zatvoreni fus (F#) 54 Tamburin (F#)
39 Pljesak ruke (D#) 56 Kravlje zvono (G#)
37 Obru¢ dobosa (C#) 58 “Vibraslap” (A#)

0 1 2 3
36 Bas bubanj (C) —I L 59 “Ride” ¢inela 2 (H)
38 Akusti¢ni dobos (D) — L— 57 “Crash” ¢inela 2 (A)
40 Elektri¢ni dobos (E) — —— 55 “Splash” ¢inela (G)
41 Duboki donji tom (F) 53 “Ride” zvonce (F)
43 Visoki donji tom (G)

52 “Chinese” ¢inela (E)
45 Duboki tom (A) 50 Visoki tom (D)
47 Duboki-srednji tom (H) 48 Visoko-srednji tom (C)

Slika 3.4.7. Standardno mapiranje udaraljki na tipke klavijature

Osnovni Cetvero-Cetvrtinski ritam primarno se temelji na koristenju bas-

ety

bubnja i dobosa. Bas-bubanj daje akcent na prvu i trecu dobu, dok
N | dobos daje akcent na drugu i Cetvrtu dobu. Kreirani ritmicki uzorak tada
. s se ponavlja kroz taktove i daje osnovni ritam kompoziciji.

W oriN W M @ Gk |18 | smght | Netes: [Gid | [IKeysnap Golor Pich v Tack2 v Alchamels
Slika 3.4.8. Osnovni ritam: bas bubanj i dobos

Prilikom izrade ritmickih uzoraka na setu bubnjeva, gustocu mreze dobro
Jje postaviti na 1/8 ili 1716, ovisno o vrsti ritma koji se kreira. Varijacije na
temu ovog ritma mozete dobiti tako da dodate ili promijenite uzorak bas-
bubnja.

Slika 3.4.9. Varijacije na temu osnovnog ritma: bas bubanj

Na osnovni ritam bas-bubnja i dobosa obicno se dodaje jos i Cinela te se
svira na svaku cetvrtinku ili osminku takta. Standardno se kod kitica
koristi zatvoreni fus, a kod refrena otvoreni fus ili ,ride" Cinela. Od ostalih
varijacija, spomenut cemo da se, umjesto dobosa, moze koristiti i rub
obruca dobosa zeli li se dobiti blazi intenzitet (C#2). Kada se zeli staviti
naglasak na prvu dobu (obicno na pocetku refrena ili pocetku nove
sekcije), najcesce se koristi ,crash” Cinela (C#3). Tomovi se obicno rabe
na samom kraju takta, prije pocetka nove sekcije.
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Slika 3.4.10. Sve varijacije na primjeru 4 takta

Na gornjoj slici mozemo vidjeti akcente ,crash” Cinele na pocetku prvog
I treceg takta kao pocetak odredenih sekcija. U prva dva takta koristi se
zatvoreni fus, a u preostala dva ,ride" Cinela radi promjene dinamike. Na
kraju drugog takta koriste se tomovi (B2, A2, G2) kao hajava promjene
dinamike u ritmu. Ne zaboravite da se takoder mozete poigrati i s
glasno¢om udaraca kako biste dobili zeljenu dinamiku ritma.

Ovo je samo kratak uvod u svijet stvaranja ritmickih uzoraka. Mnogi
virtualni instrumenti cesto u sebi imaju ugradenu i bazu ritmova koje
mozete analizirati kako biste dobili bolji uvid u proces stvaranja ritmova.
Takoder, mozete ih koristiti i za potrebe izrade ritmickih uzoraka svoje

skladbe.
ZADATAK :
Kreirajte nekoliko varijacija ritmickih uzoraka koji ¢e biti temelj za
kreiranje vase kompozicije. Analizirajte ritmiCke uzorke i odredite jesu
li prikladniji za laganiju ili brzu i agresivniju skladbu. Pokusajte kreirati
dinamicki razliCite uzorke koji bi bili prikladni za razliCite situacije u

videoigri: lagano Setanje lika sumom ili strasnu borbu s glavnim
negativcem.

3.4.8. Bas-dionica skladbe

Bas-dionica skladbe temelj je harmonije progresije akorda. Bas-dionicu
karakterizira to sto se najcesce ne harmonizira, ve¢ ona svira samo jedan
ton u odredenom trenutku, a to je obicno temeljni ton akorda. Na primjer,
ako u nekom taktu sviramo C-dur akord, tada ¢e bas-dionica svirati ton
C, ako sviramo F-dur, tada ¢e bas-dionica svirati F. Kao sto i upucuje
samo ime, bas-dionica svira se dubokim tonovima. Najcesci instrument
koji se koristi je bas-gitara ili neki zvuk bas-sintesajzera.

Sto se ritma tice, bas-dionica najéesce prati bas-bubanj ritmicke sekcije
te se akcenti bas-dionice najcesce poklapaju s trenutcima u kojima se
svira bas-bubanj. Ritmicki uzorci bas-dionice najcesce se ponavljaju od
takta do takta. Primjerice, ako u jednom taktu bas-dionica svira
Cetvrtinke, najcesce Ce i u drugim taktovima svirati Cetvrtinke.
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U nastavku pogledajte dva primjera bas-dionica. U prvom primjeru
koristi se progresija C = G = Am - F te se na basu sviraju osminke.
Progresija traje Cetiri takta.

Slika 3.4.11. Bas-dionica na temelju progresie C -G - Am - F

U iducem primjeru koristi se progresija C = Em = F = G. Bas-dionica svira
jedan te isti ritmicki uzorak: u svakom taktu imamo dvije Cetvrtinke s
pauzom izmedu te jednu osminku na kraju. Isti ritmicki uzorak koristi se
u svim taktovima.

Slika 3.4.12. Bas-dionica na temelju progresije C-Em - F - G

ZADATAK

Kreirajte bas-dionicu koja ce se temeljiti na nekoj od naucenih
progresija akorda koje smo ucili. Kreirajte ritmicki uzorak koji ce se
protezati kroz sve taktove progresije akorda.

3.4.9. Harmonijska progresija skladbe

Dionica harmonijske progresije temelji se ha akordima progresije akorda.
Osim ritmiCke sekcije i samog temeljnog tona harmonijske progresije
(bas-dionica), neki instrument najcesce svira i akorde harmonijske
progresije koju smo definirali. To moze biti akusticni ili elektricni klavir,
orgulje, neki sinteticki zvuk sintesajzera, zvuk instrumenata simfonijskog
orkestra i sl.

Kod sviranja progresije akorda najcesce se primjenjuje princip u kojem
se akordi sviraju tako da, izmedu dva akorda koji se koriste, postoji sto
manji skok medu notama koje se sviraju. Primjerice, ako svirate C-dur
akord notama C - E - G te, nakon toga svirate F-dur akord, potrebno je
koristiti onaj obrat koji ¢e rezultirati najmanjim skokom na druge note. U
ovom slucaju, to ¢e bitiobrat C - F - A.

0000000000000
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C

CIDIE|F|G|A|B||C|D|IE|F|G|[A|B

Slika 3.4.13. Skok s C na F, a da se koriste note koje su najblize

Naravno, ako nam je pocetni obrat, primjerice E = G = C, svirat cemo F-
dur notama F = A = C. Na taj nacCin osiguravamo da su note harmonije u
slichom frekvencijskom rasponu i, samim time, dobivamo konzistentnost
u zvuku s obzirom na frekvencije instrumenata (vise o tome u sekciji
miksanja).

Imajte na umu da su mnoge stvari koje smo rekli osnovne smjernice.
Primjerice, ne morate nuzno svirati sve tri note akorda (trozvuk). C-dur
mozete svirati i stiskanjem nota C = E ili C = G. Ako, mozda, zelite da se
akord prostire vecim dijelom klavijature, upotrijebit cete tonove C, E i G,
ali ne note koje su neposredno jedna pored druge, mozda Cete E svirati
za oktavu vise. Sve te variacije stvaraju veliko bogatstvo razliCitih
prizvuka koje mozete dobiti.

Kad je u pitanju ritam, akorde mozete zapoceti svirati u trenutku prelaska
na iduci akord, sto je najcesce prva doba takta, te ih mozete svirati kroz
cijeli takt.

Slika 3.4.14. Akordi u trajanju cijele note (cijeli takt), progresijaC - F - G - Am

No, ne morate cijeli akord stisnuti odjedanput. Mozete koristiti i neki
ritmicki uzorak. Primjerice, ako svirate C-dur, na prvu cete dobu odsvirati
E - G, dok cete C odsvirati na drugu dobu i zatim pratiti isti ritmiCki uzorak
kroz sve ostale taktove.

Slika 3.4.15. Ista progresija (C - F — G- Am), drukciji ritam sviranja akorda

Akord mozete svirati i u potpunosti odvojeno notu po notu u razlicitim
uzorcima. Prilikom promjene akorda ritmiCki uzorak najcesce se
ponavlja.
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Slika 3.4.16. Ista progresija (C - F - G- Am), akord rastavljen na pojedine note

Na slici iznad mozete vidjeti istu progresiju akorda, ali se akordi sviraju
osminkama notu po notu od temeljnog tona (C, E, G, C, E, G, C, E). Nakon
promjene akorda uzorak se ponavlija od pocetka samo na drugom
akordu. Slobodno budite kreativni i istrazujte, pronadite svoje uzorke,
analizirajte tude skladbe te razvijajte osjecaj za estetiku zvucnosti u

skladbama.
ZADATAK
Kreirajte progresiju akorda za svoju skladbu te isprobajte vise
razliitih ritmickin uzoraka. Mozete ih i kombinirati na razlicitim

instrumentima. Primjerice, neka klavir na prvu dobu odsvira cijeli
akord, a gitara neka svira akord odvojeno, notu po notu.

3.4.10. Melodija skladbe

Posljedniji, ujedno i kljucni element, definiranje je melodije skladbe koja
Ce vasoj skladbi dati jedinstvenost i karakter. Upravo se po melodiji
najlakse raspoznaju pjesme i upravo je melodija ta koja ce diktirati glavni

dio pisanja skladbe, no upravo zbog toga i najizazovniji.

Kako kreirati melodijsku dionicu koja ¢e harmonijski odgovarati progresiji
akorda? Ako pratite jedno jednostavno pravilo, tada cete, bez vecih
problema, moci kreirati melodije koje c¢e biti u skladu s ostatkom
aranzmana. Pravilo glasi: na prvu dobu takta uvijek svirajte ton koji se
nalazi u akordu harmonijske pratnje. Primjerice, ako nasa progresija
zapocinje C-dur akordom, tada sigurno necete pogrijesiti ako melodiju
zapochete s nekim tonom C-dur akorda, a to su tonovi C, E ili G. Tijekom
takta melodiju mozete razvijati prema gore ili prema dolje, no ako na
prvu dobu novog takta zavrsite na bilo kojoj noti akorda progresije,
melodija ce uvijek biti u skladu s harmonijskom podlogom skladbe.

Pogledajmo konkretan primjer jedne kreirane melodije:

Slika 3.4.17. Melodija na progresiju akorada C - F - G - Am
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Note koje c¢emo Kkoristiti za stvaranje melodije bit ¢e, naravno, note C-dur
ljestvice. Sto se tice trajanja tonova, koristit cemo polovinke, Eetvrtinke i
osminke kako bismo dobili neku varijaciju u trajanju i na taj nacin
uspostavili odredenu ritmicku dinamiku.

U nasem konkretnom primjeru progresija akorda u prva cCetiri takta je C
- F - G- Am. Melodiju u prvom taktu zapocinjemo tonom G koji je dio C-
dur akorda. Pri kraju akorda skacemo na ton C, sto je takoder ton unutar
C-dur akorda. U drugom taktu akord se mijenja na F-dur te melodija
skace na ton A koji je dio F-dur akorda. Pri kraju takta, ponovno skacemo
na ton C koji se takoder nalazi u F-dur akordu. Kad god u melodiji
koristimo tonove iz akorda, znamo da nece doci do disharmonije, 1.
kombinacije tonova koji zajedno ne zvuce skladno.

U trecem taktu progresija akorda nastavlja se G-durom pa melodiju na
prvoj dobi zapocinjemo tonom B koji je dio G-dur akorda. Pri kraju takta
melodija se penje. U tom nizu tonova koristimo i tonove koji nisu nuzno
ukluceni u akord progresije, ali ce odgovarati pratnji zato sto je rijeC o
notama ljestvice i zato sto se pojavljuju u smislenom slijedu (sviramo
redom tonove lestvice prema gore). U cetvrtom taktu progresije
dolazimo do akorda A-mol pa takt zapocCinjemo tonom E koji je dio A-
mol akorda. Do kraja takta melodija se spusta - sviramo redom tonove
ljestvice u silaznome nizu.

]
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Slika 3.4.18. Jos jedna melodija na progresiju akorda C - F - G - Am

Evo jos jedne melodije na istu progresiju akorda. Ritmicki, u melodiji se
koriste polovinke i Cetvrtinke, a tonovi melodije na pocetku svakog takta
tonovi su koji se nalaze u progresiji akorda glazbene pratnje. U prvome
taktu svira se C-dur, a melodija zapocinje tonom E, u drugom taktu svira
se F-dur, a melodija zapocCinje tonom F, u trecem se taktu svira G-dur, a
melodija zapocinje tonom D te se u Cetvrtom taktu svira A-mol, a
melodija zapocinje tonom C. Koristeci isti princip kreirali smo sasvim

drukciju melodiju.
ZADATAK :
Kreirajte progresiju akorda za svoju skladbu te pokusajte kreirati
barem dvije melodije koje ¢e odgovarati vasoj progresiji akorda.
Pokusajte kreirati vise progresija i vise melodija i sve ih pokusajte
spojiti u jednu cjelinu kako biste kreirali svoju prvu glazbenu
kompoziciju.
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3.5. Napredni koncepti glazbene kompozicije

3.5.1. Ritam

Note u skladbi organiziramo u taktove, a koliko nota stane u jedan takt
odreduje mjera. Osnovna mjera koja se koristi u velikoj vecini slucajeva
je tzv. éetvero-¢etvrtinska mjera, a oznacava se oznakom 4/4. To znaci
da u jednom taktu imamo ¢etiri dobe, a svaka doba je u trajanju jedne
cetvrtinke.

Ako zelite stvoriti dramatiCnu promjenu u percepciji tempa tijekom
trajanja skladbe, tada mozete ritmicki uzorak ubrzati ili usporiti.
Najjednostavniji nacin kako mozemo napraviti percepciju promjene
brzine tempa je tako da osnovni ritam sviramo duplo brze ili duplo
sporije. U narednom primjeru u prva dva takta sviramo osnovni Cetvero-
Cetvrtinski ritam s varijacijom kod bas bubnja. U trecem i Cetvrtom taktu
sviramo isti uzorak samo u duplo brzem tempu te s malo drugacijom
varijacijom bas bubnja. Koristeni elementi seta bubnja: C2 je bas bubanj,
D2 je dobos, G#2 je poluotvoreni fus, a C#3 je Cinela.

c3
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Slika 3.5.1. Promjena ritma - duplo brzi ritam

Ovakva promjena moze biti jako dobra u trenutku prelaska s kitice na
refren u skladbi ili u trenutku kada se povecava intenzitet napetosti u
videoigri. Na ovaj nacin postizemo da nasa skladba djeluje kompleksno i
zanimljivo iz percepcije ritma. Druga mogucnost koja se takoder cesto
koristi je sviranje ritmickog uzorka duplo sporijim tempom. U sljedecem
primjeru u prvom i drugom taktu opet sviramo osnovni ritam te u trecem
I Cetvrtom taktu sviramo duplo sporiju varijantu s varijacijom nota bas
bubnja.

-
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Slika 3.5.2. Promjena ritma - duplo sporiji ritam

Kao i kod ubrzanja, i ova promjena moze stvoriti vrlo zanimljivu promjenu
u dinamici skladbe. Takoder, na ovaj naCin mozemo stvarati zanimljive
ritmicke kontraste u razlicitim dijelovima skladbe.
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Druga zanimljiva varijacija na temu koju mozemo napraviti je koristiti
triole (engl. Triplets). Triola je skup od tri note jednakog trajanja. Ako
dobu ili dvije dobe podijelimo na tri jednaka dijela, dobit c¢emo novu
varijaciju u tempu koja ce biti vrlo prepoznatljiva i uocljiva u odnosu na
sve ostale ritmicke uzorke. U narednom primjeru sviramo oshovni
Cetvero-Cetvrtinski ritam. U zadnjem taktu prve dvije dobe i zadnje dvije
dobe dijelimo na tri jednaka dijela te sviramo razliCite Cinele u kombinaciji
s bas bubnjem i dobosem. Kako bismo mrezu MIDI zapisa prilagodili za
dodavanje triola, svojstvo Grid trebamo postaviti s vrijednosti straight na
triplet. Novi element seta bubnja koji je koristen u primjeru. A#2 je
otvoreni fus.

Slika 3.5.3. Osnovni ritam uz prijelaz koristenjem triola

Triole se Cesto koriste na krajevima ritmickih uzoraka u obliku nekog
prijelaza na novi dio skladbe. Takoder je koristenje triola karakteristicno
kod sviranja latino-americkih ritmova. To naravno ne znaci da ih ne treba
koristiti i u drugim glazbenim stilovima. Kao skladatelji imate umjetnicku
slobodu svaku mogucnost koristiti na takav nacin na koji vi smatrate da
je prikladno. U narednom primjeru mozemo vidjeti varijaciju na temu
koristenja triola: u drugom i Cetvrtom taktu ritmickog uzorka koristimo
triole, ali samo u prvim dijelovima taktova. Treca i Cetvrta doba koriste
standardna trajanja nota Cetvero-cCetvrtinske mjere.

=
.
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Slika 3.5.4. Varijacija ritma s triolama

Osim standardne cetvero-Cetvrtinske mjere mozemo koristiti i neke
druge mjere. Vrlo popularna mjera u klasicnoj glazbi je tro-cetvrtinska
mjera koja se oznacava oznakom 3/4. To znaci da u jednom taktu imamo
tri dobe, a svaka doba je u trajanju od jedne €etvrtinke. Pogledajmo
primjer ritmickog uzorka koji koristi tro-Cetvrtinsku mjeru. Kod takve
mjere osnovni ritam sviramo tako da na prvu dobu sviramo bas bubanj,
dok se na drugu i trecu dobu svira dobos. Prvu dobu mozemo naglasiti
sviranjem cCinele, dok zatvoreni fus sviramo svaku dobu.
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Slika 3.5.5. Osnovni tro-cetvrtinski ritam

Kod tro-Cetvrtinskog ritma takt ima tri dobe. Kako bismo kreirali varijaciju
na temu ovog ritma, jednu dobu ¢emo dodatno segmentirati na tri dijela.
Kako bismo vremenski note postavili na ispravne pozicije, u prikazu
mreze potrebno je prikazati mrezu za triole. U varijaciji ritma dodat cemo
u svakom drugom taktu dodatni udarac bas bubnja kao ulaz u iduci takt
te cemo u narednom taktu dodati jedan udarac fusa kao dodatnu
varijaciju. U zadnjem taktu dodat cemo dodatni udarac dobosa na kraju
kako bismo nagovijestili pocetak iduceg uzorka od Cetiri takta.

Slika 3.5.6. Varijacija na temu osnovnog tro-cetvrtinskog ritma

Jos jedna mjera koja se Cesto koristi je Sest-osminska mjera koji se
oznacava oznakom 6/8. Ovaj ritam ima Sest doba u jednom taktu, a
trajanje jedne dobe je osminka. Kod Sest-osminskog ritma naglasene
dobe su prva i €etvrta doba: prva dobiva akcent bas bubnjem, a Cetvrta
dobosem. Kod tro-Cetvrtinskog ritma sve tri dobe su naglasene: prva
dobiva akcent bas bubnja, a druga i treca dobivaju akcent dobosem. U
narednom primjeru mozemo vidjeti osnovni ritam Sest-osminske mjere.
Osim bas bubnja i dobosa koji naglasavaju prvu i Cetvrtu dobu, na
pocetku uzorka imamo Cinelu koja daje akcent pocetka ritmickog uzorka,
dok zatvoreni fus (F#2) sviramo na svaku dobu u taktu.

Slika 3.5.7. Osnovni ritam sest-osminske mjere

Ova mjera cesto se koristi kod blues glazbe. lako se naizgled Cini da je
slicna tro-Cetvrtinskoj mjeri, mozete Cuti da ova mjera ima sasvim drukciji
prizvuk.
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U sljedecem primjeru mozete vidjeti varijaciju na temu osnovnog sest-
osminskog ritma tako sto smo kreirali razlic¢ite varijacije koristenja bas
bubnja i dobosa.
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Slika 3.5.8. Varijacija na temu osnovnog ritma u sest-osminskoj mjeri

Sada kada razumijete oznake mjere, mozete biti kreativni u stvaranju
razliCitih mjera. lako velika vecina skladbi koristi standardnu cetvero-
Cetvrtinsku mjeru, to ne znaci da u nekom posebnom kontekstu ne
mozemo koristiti i nesto drugo. U jazz glazbi se cesto eksperimentira s
razliCitim mjerama.

Tako primjerice mozemo koristiti i sedam-osminsku mjeru. To je mjera
u kojoj u taktu imamo sedam doba (neparni broj), a svaka doba je u
trajanju od jedne osminke. Ovakve mjere su vrlo teske za pratiti, ali u
kontekstu izrade pozadinske glazbe za videoigre mogu biti korisne jer
stvaraju odredeni osjecaj nesklada sto moze u odredenim situacijama
biti korisno. U sljedecem primjeru mozete vidjeti osnovni ritam sedam-
osminske mjere. U primjeru mozete vidjeti kako bas bubanj naglasava
prvu i drugu dobu takta, dok cetvrtu, petu i Sestu dobu naglasava s
pomakom od pola dobe. Dobos naglasava trecu i sedmu dobu. Zatvoreni
fus prati varijacije bas bubnja i dobosa.

=
L
I

Slika 3.5.9. Ritmicki uzorak u sedam-osminskoj mjeri

Na ritam mozemo gledati i iz perspektive zvuka. Osim standardnog seta
bubnjeva mozete koristiti i razliCite druge zvukove: elektricne bubnjeve,
sintetizirane zvukove, razliCite druge perkusivne instrumente i sl. Kao i
kod izrade grafickih elemenata, prva faza je faza proucavanja i
prikupljanja inspiracije. Ako radite videoigru o gusarima, proucite
glazbu koja se veze uz tu tematiku, identificirajte instrumente koji se
koriste u tom kontekstu, ritmicke instrumente, ritmicke uzorke i sl. U
nekom kontekstu cete mozda koristiti standardne bubnjeve, a u drugim
cete mozda koristiti tradicionalne instrumente koji se vezu uz neku
kulturu ili podneblje (npr. bongosi, konge, zvecke, def i sl). Sve ovisi o
emociji koju zelite prenijeti na igraca. Tko kaze da se orkestralni
perkusivni instrumenti ne mogu kombinirati s elektricnim gitarama?
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Razlicitim kreativnim kombinacijama nastaju novi glazbeni podzanrovi.
Iskoristite svoju kreativnost i originalnost te ju zabiljezite putem ritma

glazbene kompozicije.
ZADATAK
Kreirajte nekoliko pozadinskih skladbi koristec¢i nove koncepte koje

ste naucili; promjena ritma, koristenje triola te kreirajte kompozicije u
razliCitim mjerama.

3.5.2. Bas-dionica

Bas-dionica daje temelj harmonijskoj progresiji skladbe. Takoder, ritam
koji svira bas-dionica cesto je sinkroniziran s bas bubnjem ritmicke
sekcije te daje podrsku temeljnom ritmu skladbi, definira tzv. ,groove*
skladbe. Najjednostavniji nacin kako mozemo definirati bas-dionicu
skladbe je da se sviraju temeljni tonovi akorada.

Kako biste dali bas-dionici dodatnu zanimljivost, osim sviranja temeljnih
tonova, bas-dionica moze svirati prijelazne tonove prilikom prelaska na
iduci akord skladbe. U sljedecem primjeru koristimo progresiju akorda:
Am - C - F - Dm. Bas-dionica prati temeljne tonova akorda, no u trenutku
prijelaza na iduci akord svira tonove ljestvice koji vode prema iducem
temeljnom tonu akorda. U trecem taktu se s tona F spustamo na E pa se
vracamo na F i ponovno spustamo na E kako bi na pocetku iduceg takta
dosli na ton D. U cetvrtom taktu se na dva mjesta javlja ton C. Preko tona
C ¢cemo doci na pocetni ton A kako bi ova Cetiri takta mogli reproducirati
u krug bez prekida.

Slika 3.5.10. Bas-dionica s prijelaznim tonovima na temeljni ton iduceg akorda

Primijetite da su svi taktovi ritmi€ki uskladeni. Na prvu dobu bas-dionica
uvijek svira temeljni ton te se nakon toga javlja osminka koja nas uvodi u
trecu dobu na koju opet sviramo temeljni ton. Svi taktovi prate isti ritmicki
uzorak. Taj uzorak ¢emo koristiti i prilikom izrade ritmicke sekcije. Sto se
tice prijelaza na iduce taktove, koristene su razliCite varijacije na temu.

Bas-dionica moze imati snaznu ritmicku ulogu u kombinaciji s bas
bubnjem. U idu¢em primjeru mozemo vidjeti kako bas-dionica svira
ritmicko-melodijski uzorak koji se ponavlja kroz sve taktove. Uzorak koji
Ce se ponavljati se sastoji od svega dva takta, a koristi se sljedeca
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progresija akorda: C = F = G = F (svaki akord svira pola takta). Melodijski
uzorak koji ¢e svirati bas-dionica koristi note koje se nalaze u akordu
progresije. Za C dur to ¢e biti note C, E i G, za F dur to ce biti note F, A
C, dok ¢e za G dur to biti note G, B i D.

Slika 3.5.11. Bas-dionica s ponavljajucim ritmicko-melodijskim uzorkom

Ako pogledate prve dvije dobe prvog takta, mozete vidjeti kako uzorak
zapocinjemo s tonom C te u drugoj dobi prelazimo na tonove E i G.
Ritmicki gledano, primarno koristimo osminke. U dugom dijelu prvog
takta mozete vidjeti kako krecemo od tona F i koristimo isti uzorak: u
cetvrtoj dobi s F skacemo na tonove A i C. Primijetite jednu razliku: u
trecoj dobi osminke ne pocinju na pocetku dobe, ve¢ su pomaknute
prema desno (za jednu Sesnaestinku). U takvim situacijama kazemo da
se nota nalazi na nenaglasenom dijelu takta, tj. da su sinkopirane.
Ritmicki i melodijski gledano, ovaj uzorak se sada ponavlja u drugom
taktu, samo koristimo G dur i F dur akorde. U trecem i Cetvrtom taktu
cijeli uzorak u potpunosti se ponavlja.

U sljedecem primjeru kreirat cemo kompleksniju bas-dionicu koja ce se
sastojati od ritmicko-melodijskog uzorka te ¢e ujedno kombinirati
prijelaze prilikom prijelaza na iduci akord u uzorku. Uzorak se sastoji od
12 taktova, a koristi se sljedeca progresija: prva Cetiri takta sviramo Em,
nakon toga 2 takta Am te se vracamo na Em. U devetom taktu sviramo
Bm, u desetom se vracamo na Am te se u jedanaestom taktu vracamo
na pocetni akord Em koji sviramo do kraja progresije. Uzorak se sastoji
od tri tona. Kod sviranja akord Em uzorak se sastoji od tonova E (prva i
druga doba), B (treca doba) i D (Cetvrta doba). Ritmicki gledano, ispred
treceg takta imamo osminku koja daje nagovjestaj iduceg tona. U trecem
i Cetvrtom taktu koristimo Cetvrtinke.

Slika 3.5.12. Kompleksnija bas-dionica s ponavljaju¢im uzorkom i prijelazima

Kako ritmicki, tako i melodijski, prati se ista progresija u narednih nekoliko
taktova. U Cetvrtom taktu radimo prijelaz prema idu¢em taktu koji koristi
Am akord. Od note E preko note G dolazimo no note A. To je jedan te isti
uzorak koji smo do sada koristili, samo je sada temeljni ton A.
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Taj uzorak ponavljamo sve do trenutka kada se vracamo na Em akord. U
tom trenutku koristimo te iste tonove samo u obrnutom redoslijedu kako
bismo se vratili na temeljni ton E. U devetom i desetom taktu ne sviramo
uzorak od tri tona zbog brzog prijelaza na iduci akord pa se koriste samo
dva tona od koristenog uzorka. Sve zavrsava povratkom na temeljni ton
E i sviranja pocetnog uzorka.

| prilikom dizajniranja bas-dionica mozete koristiti jednostavniji pristup i
dati temelj harmonije koristenjem osnovnih tonova akorda, a mozete biti
i kreativniji te stvarati zanimljive dionice koje ¢e dati ritmicku podrsku

skladbi.
ZADATAK :
Kreirajte nekoliko pozadinskih skladbi koristec¢i nove koncepte koje
ste naucili: kreirajte bas-dionice koje ce koristiti prijelazne tonove za

dolazak do iduceg akorda i bas-dionice koje ¢e se temeljiti na
odredenom ritmicko-melodijskom uzorku.

3.5.3. Harmonija

Grupiranjem vise tonova u jednu cjelinu dobivamo akord. Akordi su
osnova za izradu harmonizacije skladbe. U nasem proucavanju
harmonizacije skladbe zadrzat ¢emo se na C dur ljestvici radi
Jjednostavnosti. Sva pravila koja cemo govoriti vrijede i za sve ostale
ljestvice, jedina razlika je koji je temeljni ton ljestvice. U C dur ljestvici
nalaze se sljedece note: C, D, E, F, G, A, B i ponovno dolazimo do note C,
no, u iducoj oktavi. Primjerice, u D dur ljestvici odnosi medu notama
ostaju isti samo je pocetna nota od koje krecemo nota D. Osim imena
nota u proucavanju razlicitin akorda koristimo i pojam stupnjeva. Tako u
C dur ljestvici nota C je 1. stupanj, nota D 2. stupanj, nota E 3. stupan,;,
nota F 4. stupanj, nota G 5. stupanj, nota A 6. stupanj, nota B 7. stupanj i
nota C 8. stupanj. Mogli bismo i¢i i dalje: iduca nota je nota D koja
predstavlja 9. stupanj, nota E je 10. stupanj, nota F 11. stupanj itd.

Osnovni akordi koji se najcesce upotrebljavaju prilikom harmonizacije
skladbi su durski i molski akordi. Gotovo 95% svih pjesama popularne
zabavne glazbe koristi iskljuCivo ove dvije vrste akorada. U nastavku
cemo objasniti kako kreirati i niz drugih vrsta akorada s kojima mozete
dodatno obogatiti svoje glazbene kompozicije. Razlicite vrste akorada
demonstrirat ¢emo koristeci ton C kao temeljni ton. Ako pratite isti
odnos/razmak medu tonovima koji Cine akord, tada znate kako kreirati
isti akord s drugim temeljnim tonom. Primjerice, akord C dur Cine tonovi
C. EiG Tosul,3.i5. stupanj u ljestvici. Ako pratite isti princip, tada
mozete kreirati bilo koji durski akord. Primjerice, D dur akord sacinjavaju
tonovi D, F# i A, sto su 1, 3.i 5. stupanj u D dur ljestvici.
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Akordi koji se sastoje od tri note nazivaju se trozvuci ili kvintakordi.
Postoje cCetiri osnovne vrste trozvuka: durski, molski, povecani i
smanjeni kvintakordi.

Prva vrsta trozvuka koje mozemo koristiti su durski kvintakordi (engl.
Major). C dur akord se sastoji od nota C, E i G Sto su 1., 3.i 5. stupanj C
dur lestvice. Akord se oznacava simbolom C (ili Cmaj). Ponekad se
temeljni ton zeli naglasiti te se akordu dodaje i 8. stupanj Sto je ponovno
nota C samo za oktavu visa od temeljne note.

Druga vrsta trozvuka koje mozemo koristiti su molski kvintakordi (engl.
Minor). C mol akord se sastoji od nota C, Eb i G, Sto su 1. stupanj, snizeni
3. stupanj (za pola tona) i 5. stupanj. Akord se oznacava simbolom Cm.
Takoder je moguce naglasiti temeljni ton sviranjem i 8. stupnja, odnosno
note C povisene za oktavu.

Treca vrsta trozvuka su povecani kvintakordi (engl. Augmented). Ovakvi
akordi u nazivu dobivaju sufiks aug, npr. Caug (jos se koristi i C+). Akord
se gradi tako da sviramo 1., 3. i poviseni 5. stupanj (za pola tona). To znaci
da se akord Caug sastoji od nota C, E i G#. Ako zelimo naglasiti temeljnu
notu, mozemo svirati i 8. stupanj.

Cetvrta vrsta trozvuka su smanjeni kvintakordi (engl. Diminished). Ovakvi
akordi u nazivu dobivaju sufiks dim, npr. Cdim. Akord ove vrste se gradi
tako da sviramo 1., smanjeni 3. i smanjeni 5. stupanj. To znaci da se Cdim
sastoji od nota C, Eb i Gb. Ako zelimo naglasiti temeljnu notu, mozemo
svirati i 8. stupan,;.

U C dur ljestvici koristimo sljedece akorde: C, Dm, Em, F, G, Am | Bdim.
Ove akorde dobivamo tako da za svaki akord sviramo svaku drugu notu
C dur lestvice. Isti princip mozete primijeniti kako biste saznali koje
akorde koristiti u nekoj drugoj lestvici. Primjerice, u F dur lestvici
koristimo sljedece akorde: F, Gm, Am, Bb, C, Dm i Edim.

Akordi koji se najcesce koriste u progresijama akorada su 1., 4., 5. i 6.
stupanj, odnosno C, F, Gi Am. Najpopularnija progresija koja se koristi ha
stotinama popularnih pjesama je progresija C = G = Am - F gdje se svaki
akord svira jedan (ili pola) takta. Evo jos nekoliko popularnih varijacija na
temuAmM-F-C-G, C-Am-F-GiliC-F-G-C Mozemo u progresiju
ukljuciti i neke druge akorde:C-Em -F - GiliAm -Dm -G - Em.

Kao sto mozete vidjeti, sviranjem trozvuka mozemo bez problema
kreirati progresije cjelovitin glazbenih kompozicija. Sljedeci korak u
stvaranju zanimljivih akorada je osim trozvuka svirati i akorde koji
ukljuéuju Cetvrtu notu, tj. éetverozvuke ili septakorde. Cetvrta nota
moze dodati novu dimenziju i dubinu harmonijskim progresijama.

Cdur:C

Cmol:Cm

Caug

Cdim

C

1 3b 5b 8
1. 2. 3. 4,
|c |G |am| F |
1. 2. 3. 4,
lam| F [ c |G|

1 2 3 4
|Am|Dm| G |Em]
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Dodavanjem nove note otvara se niz novih mogucnosti. U nastavku
cemo navesti neke od najcesce koristenih Cetverozvuka.

Jedan od najcesce koristeninh cetverozvuka zove se dominantni
septakord (engl. Dominant 7th). Ovakvi akordi u nazivu dobivaju sufiks 7,
npr. C7. Kod ovog akorda sviramo 1., 3.i 5. stupanj te dodajemo smanjeni
7. stupanj. To znaci da ¢emo C7 akord svirati tako da koristimo note C, E,
G i Bb. C7 najcesce sviramo nakon akorda C.

Druga vrlo sli¢na varijanta je Cetverozvuk imena veliki durski septakord
(engl. Major 7th). Ovakvi akordi u nazivu dobivaju sufiks maj7, npr. Cmaj7.
Kod ovog akorda sviramo 1., 3., 5. i 7. stupanj nota ljestvice. To znaci da
cemo Cmaj7 akord svirati tako da koristimo note C, E, G, i B. Ovaj akord
stvara jako ugodan osjecaj jer zvuci i dalje vrlo pozitivho poput durskog
akorda.

Slicna varijanta Cetverozvuka kod molskog akorda je mali molski
septakord (engl. Minor 7th). Ovakvi akordi u nazivu dobivaju sufiks m7,
npr. Cm7. Kod ovog akorda sviramo 1., smanjeni 3., 5. i smanjeni 7.
stupanj. To znaci da cemo Cm7 akord svirati tako da koristimo note C,
Eb, GiBb.

Posljednji cetverozvuk sa sedmim stupnjem koji ¢emo spomenuti je
smanjeni septakord (engl. Diminished 7th). Ovakvi akordi u nazivu
dobivaju sufiks dim7, npr. Cdim7. Kod ovog akorda sviramo 1., smanjeni
3., smanjeni 5. i dvostruko smanjeni 7. stupanj (smanjenje za cijeli ton).
To znaci da ¢emo Cdim7 akord svirati tako da koristimo note C, Eb, Gb |
Bbb (Sto ¢ce u konacnici biti nota A). Ovaj akord daje odredenu napetost |
stvara odredene negativhe emocije te stoga moze biti vrlo prikladan u
kontekstu prikaza zlikovaca videoigre (samo sugestija, ne i pravilo).

Moguce je kreirati Cetverozvuke kojima ¢cemo dodati i note drugih
stupnjeva. Primjerice, C2 je akord kojemu osim sviranja 1., 3. i 5. stupnja
dodajemo notu 2. stupnja. To bi znacilo da akord C2 sadrzinote C, D, E i
G. Ova) akord u odnosu na standardni durski akord daje osjecaj
ispunjenosti.

Po istom principu mozemo kreirati i druge vrste Cetverozvuka. Primjerice,
C6 je akord u kojem standardno sviramo 1., 3., i 5. stupanj te na to
dodajemo 6. stupanj. To bi znacilo da akord C6 sadrzinote C, E, Gi A.

Ponekad se mogu dodati i odredeni stupnjevi iznad 8. stupnja. Takvi
akordi se Cesto koriste u jazzu. Primjerice, akord Cmaj9 je akord Cmaj
(sviramo 1., 3., 5. i 7. stupanj) te na to dodajemo jos i 9. stupanj. To bi
znacilo da Cmaj9 akord sadrzi note C, E, G, B i D (iznad oktave). Primijetite
da kod ovog akorda sviramo cak 5 razliCitih nota. Za hvatanja ovakvih
akorada cesto se koriste dvije ruke.
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Kada u imenu akorda vidite oznaku add to znaci da se na standardni
akord dodaje jos dodatna nota. Primjerice, Cadd9 znaci da je potrebno
svirati durski kvintakord (1., 3. i 5. stupanj) te se na to dodaje 9. stupanj.
To bi znacilo da Cadd9 akord sadrzi note C, E, G, i D (iznad oktave). Po
istom principu mogli bi kreirati i druge varijante. Primjerice, kod akorda
Cadd11 umjesto note D dodali bismo notu F (iznad oktave). Cak mozete
vidjeti i varijantu Cadd13 gdje se dodaje 13. stupanj u akord.

lduca varijantu akorada su suspendirani akordi (eng. Suspended) zbog
toga sto se takoder vrlo Cesto koriste. Suspendirani akord moze biti
trozvuk ili Cetverozvuk, a glavna karakteristika akorda je da ne sviramo
3. stupanj u akordu, vec¢ ga mijenjamo sa sviranjem 2. ili 4. stupnja. Ako
sviramo 2. stupanj tada koristimo oznaku sus2 (npr. Csus2), a ako
sviramo 4. stupanj tada koristimo oznaku sus4 (npr. Csus4). Tako akord
Csus2 Cinenote C, D i G, a akord Csus4 Cine note C, F i G. Najcesce nakon
sviranja ovih akorada slijedi razrjeSenje sviranjem temeljnog akorda.
Primjerice, nakon Csus4 sviramo C.

Posljednja varijanta akorada koju cemo spomenuti je varijanta u kojoj se Desnaruka: C
radi posebna indikacija bas tona koristenjem znaka /. Prvi dio oznake
definira akord, nakon toga slijedi znak / te se nakon toga definira bas
ton koji se svira lijevom rukom. Tako, primjerice, mozemo imati oznaku
C/E sto znaci da sviramo C dur akord, a u basu se svira ton E. Ponekad
imamo situacije da mijenjamo bas notu bez promjene akorda koji
sviramo i ovo je nacin na koji mozemo onda zapisati sviranje takve
varijante.

3 5
Lijevaruka: ton E

Naucili smo puno varijanti novih akorada. Sada je vrijeme da
demonstriramo i primjenu naucenih akorada u kreiranju progresija
akorda. Ako uzmemo u obzir da svaki od ovih akorada mozemo svirati u
nekoliko razlicitih obrata, imamo jako puno toga Ssto nam je na
raspolaganju. Takoder, valja hapomenuti da ne morate uvijek svirati sve
note nekog akorda. Kada izostavimo odredene note akorda govorimo o
nepotpunim akordima. Ponekad je to pozelino ako zelimo
pojednostaviti harmonijsku podlogu kako bismo ostavili prostor za nesto
drugo u skladbi koju komponiramo.

hi bud

nove varijacije akorada koje smo naucili. Progresija se sastoji od 8 oLk

taktova. U prva 4 takta koristimo sljedece akorde: C, Caug, C6 i C7. G):gaJ f;(jﬁgf
Primijetite kako se vecina nota ponavlja, dok se najvisi ton polako penje ,
prema gore. U 5. taktu prelazimo na F te u 6. taktu koristimo Gsus4 te ga " !
u istom taktu razrjesujemo temeljnim akordom G. U 7. taktu koristimo ﬁ Ll’
Csus4 te taj akord razrjesujemo u 8. taktu akordom C. Sto se ritma tice,

[ N N N
koristimo jednostavan uzorak gdje u neparnim taktovima na kraju takta ﬂﬁﬁ g g‘
sviramo pojedinacno note akorda, dok u parnim taktovima jednostavno

Pogledajmo nekoliko primjera razliCitih progresija u kojima Kkoristimo é-jglw rjﬁﬁgg
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na prvu dobu sviramo akord progresije. U lijevoj ruci sviramo temeljni ton
u oktavi: koristimo kombinaciju cijelih tonova i polovinki.

Gsus4G

Csus4 C

Slika 3.5.13. Progresija C, F i G akorada s varijacijama

U iducem primjeru koristimo suspendirane akorde i akorde s
promjenom bas note. U prva dva takta krecemo s akordom C, variramo
na Csus2 i Csus4 te se vracamo na akord C. S ovim izborom akorda
gotovo da melodiju ugradujemo u harmonijsku progresiju. U naredna
dva takta koristimo iste akorde, no mijenjamo bas notu s C na A. Nakon
toga u basu sviramo notu F dok ostajemo na akordu C. Nakon toga
prelazimo na G te zavrSavamo s bas notom C na nacin da prvo jedan takt
drzimo akord F te ga razrjeSujemo u posljednjem taktu s akordom C. Ako
promotrite ovu progresiju ritmicki, vidjet Cete da se isti ritmicki uzorak
ponavlja svaka 2 takta. Na taj nacin postizemo pamtljivost melodije i
ritmicku konzistentnost cijele progresije.

C/A Csus2/A Csusa/A

Slika 3.5.14. Progresija suspendiranih akorda i promjena bas note

U iducem primjeru progresija krece od akorda Am te se u sinkopiranom
ritmu prebacuje na Asus2. Akordi se ponavljaju, ho bas nota se mijenja
na F. Nakon toga idemo na Gsus4 koji razrjesujemo s G, te na kraju
koristimo akorde Em i G. Ritmicki gledano, bas nota su Sesnhaestinke, dok
se ritam akorda opet ponavlja svaka 2 takta.

Asus2
Am/F Asus2/F Gsus4 G

Slika 3.5.15. Varijacija na temu primjene istih koncepata
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U iducem primjeru imamo progresiju koja se sastoji od svega Cetiri takta.
Krecemo s akorda Fmaj7 te prelazimo na Fdim7. Napetost razrjeSujemo
prelaskom na C te nagovijeStamo nastavak progresije akordom C7.
Prelazimo na F te koristimo Fm koji nije akord C dur ljestvice. Akord
stvara novu napetost koju razrjesujemo povratkom na akord C. Ovo je
jedan tipican primjer ubacivanja akorda izvan standardnih akorda
ljestvice.

Slika 3.5.16. Varijacije akorada F i C uz koristenje neocekivanog akorda Fm

Jos jedan primjer koristenja akorda izvan ljestvice je sliedeci primjer
(Cesto koristena zavrsna progresija). U prva dva takta progresiju
zapocCinjemo akordom Am7 te prelazimo na F2. Nakon toga slijedi
neocekivani preokret: koristimo akord Ab, nakon toga Bb i progresija
zavrsava s Csus4 koji se razrjeSava akordom C. Ovu zavrsnu progresiju
mozete Cuti u jednoj od najpopularnijin tema iz videoigara, videoigre
Super Mario.

Csus4 C

Slika 3.5.17. Koristenje akorda izvan C dur ljestvice

Ako poslusate kreirane primjere, mozda cete uocCiti da su progresije
jedinstvenije od generickih progresija koje koriste samo durske i
molske kvintakorde. Kroz ove primjere mozete vidjeti da kada krenemo
kombinirati razlicite varijante akorda, u kombinaciji s razlicitim obratima i
razlicitim ritmiCkim uzorcima dobivamo nepresusan broj kombinacija
koje mozemo koristiti prilikom izrada osnovnih progresija akorda skladbi.

Jedno od temeljnih pitanja je postoji li neka formula po kojoj bismo mogli
kreirati razliCite progresije akorda, a da budemo sigurni da ¢e progresija
dobro zvucati. Ili se moramo osloniti na svoje uho i svoj osjecaj? U
nastavku mozete vidjeti sliku koja se temelji na radu Stephena Mugglina
koji je pokusao napraviti mapu putem koje bi zacrtao put kojim treba ici
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prilikom izbora akorda za stvaranje progresija koje ¢e dobro zvucati. Za
vise informacija o njegovom radu i prikaz detaljnijih mapa, posjetite

mreznu stranicu https://mugglinworks.com.

D [|[F#m705|| E ||G#dim7|| A ||c#dim7
S T S S -
= Fm7 G/C
G -Am~-Dm 1
791113 ,sus m7,mo m7.m9 i Db7 P

/N

AN

/\

L\

\AA 4

/1 =

F -

Dm-Em-

m7

6,m7,mmé

G

7.91113,sus

C

2,6,m7,m9,sus

1
Bb

1

1

1

f

1

f

1

1

I

A

7.9.9b

C#dim7

7.9.9b

D#dim7

C

Em7b5

799

D

7.9,b9

F#m7b5

Ab

Slika 3.5.18. Mapa progresija akorada za C dur ljestvicu

Plavi pravokutnici sadrze akorde C dur ljestvice, dok zeleni
pravokutnici sadrze akorde izvan C dur ljestvice. Ispod imena akorda
nalazi se popis mogucih varijanti akorda. Evo pravila kako koristiti ovu
mapu kako biste kreirali smislene progresije akorda:

1. Krenite od akorda C. C je poseban akord s kojeg mozete skociti
na bilo koji drugi plavi akord. Nakon toga pratite strelice za odabir
iduceg akorda u progresiji. Primjer: C=F -G - C.

2. Krenite od bilo kojeg plavog pravokutnika te kreirajte progresiju
od 3 do 4 akorda prateci strelice koje vas usmjeravaju u odabiru
akorda. Primjeri: Dm-G-CiliAm-F-Dm - G.

3. U svakom trenutku mozete skociti na neki pravokutnik koji je
naznacen zelenom bojom. Kada to napravite, pratite strelice kako
biste se vratili prema plavim pravokutnicima.

4. Ako dvije lokacije na mapi imaju u sebi isti akord, to znaci da ako
dodete do jedne pozicije, dalje mozete nastaviti s druge pozicije
gdje se nalazi taj isti akord.

5. Strelice usmjeravaju prema tipicnim, zvucnim progresijama. Ako
zelite biti kreativni, probajte i¢i i u suprotnom smjeru.

Ova mapa nudi dobre smjernice kako zapoceti kreirati svoje vlastite
progresije akorda. Ne zaboravite da na iduci akord ne morate prelaziti u
svakom taktu. Ponekad neki akord mozete koristiti pola takta ili dva
takta. Time vasa progresija moze varirati u broju koristenih akorada.
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ZADATAK

Kreirajte nekoliko pozadinskih skladbi koristec¢i nove koncepte koje
ste naucili; koristite novonaucene akorde, pokusSajte kreirati
samostalne cjelovite progresije akorada kao i koriste¢i mapu
progresija akorada.

3.5.4. Melodija

Melodija je niz tonova razlicite visine i trajanja koji dozivljavamo kao
Jednu cjelinu. Melodija je kljucan sastojak u stvaranju pozadinske glazbe
jer ima veliki utjecaj na karakter skladbe.

Postoji nekoliko tipi€énih scenarija kako mozemo pristupiti procesu
izrade pozadinske glazbe. Jedan scenarij je da kreiramo harmonijsku
progresiju i da pokusamo kreirati melodiju koja ¢e odgovarati toj
harmonijskoj progresiji. Ako na pocetku takta, prilikom promjene akorda,
za kreiranje melodije biramo note unutar akorda harmonijske progresije,
tada ¢e nasa melodija odgovarati harmonijskoj progresiji skladbe. Ovisno
o zeljenoj emociji koju zelimo prenijeti, nasa melodija moze imati vise ili
manje nota, moze biti brza ili sporija, kompleksnija ili jednostavnija, s vise
skokova ili manje skokova u visini tona i sl.

Drugi scenarij je da skladbu krenemo pisati na takav nacin da prvo
definiramo melodiju skladbe. To je vrlo smisleno jer ako tvrdimo da
melodija ima izrazito veliku ulogu u stvaranju odredenog dozivljaja, tada
ima smisla prvo definirati ono sto je najvaznije. Tada proces ide u
obrnutom smjeru. Na temelju kreirane melodije moramo odrediti
harmonijsku osnovu koja ¢e podupirati kreiranu melodiju. To je obrnuti
proces u odnosu na prvi scenarij Proces harmonizacije najcesce
mozemo raditi tako da desnom rukom na klavijaturama sviramo
melodiju, a lijevom rukom pokusavamo odrediti temelni ton za
harmonizaciju.

Tredi scenarij kreiranja skladbe krece od odabira glavnog instrumenta Hmm T m
koji ¢e nositi skladbu. Kada pronademo zvuk koji smatramo da je ‘ '
prikladan, tada mozemo eksperimentiranjem sviranja odabranog
instrumenta traziti ideje i inspiraciju za kreiranje skladbe. Ponekad ce v
nam upravo zvuk nekog instrumenta dati kreativni poticaj za stvaranje &=
odredene emocije i dozivljaja. S

Naravno, ovo su samo neki oshovni smjerovi kako krenuti u proces
izrade pozadinske skladbe za videoigre. Svatko treba pronaci svoj put
pokuSavajuci i¢i razliCitim putevima i vidjeti koji se Cini najbolji. Za
kreiranje melodija ne postoji carobna formula, a niti strogo definirana
pravila. Kada bi ona postojala, vjerojatno bi sve melodije bile jako slicne i
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predvidive. U skladanju je upravo u toj neizvjesnosti i prava lepota:
nikada ne znate kuda c¢e vas odvesti odredeni trenutak u kojem
pokusavate osmisliti neko glazbeno djelo.

U nastavku ¢emo navesti nekoliko korisnih savjeta kako pristupiti
pisanju melodija za vase pozadinske skladbe za videoigre.

— Prilikom izrade osnovne melodije uz harmonizaciju, koristite
jednostavno zvuk klavira. Na taj nacin mozemo se iskljucivo
fokusirati na samu melodiju i kvalitetu harmonizacije, bez
posebnih distrakcija kao sto je odabir instrumenata i sl. Primjerice,
kod nekih virtualnih instrumenata ne mozete jasno cuti duzinu
note zbog vrste instrumenta, ukljucenih efekata i sl. Tada mozemo
lako napraviti gresku u definiranju duzina nota.

— Ako pristupate pisanju melodije tako da prvo trazite instrument
koji ¢e svirati melodiju, jednom kada nadete dobar instrument i
kreirate melodiju s kojom ste zadovoljni, mozete se vratiti na
aranziranje koristenjem samo klavira. Na taj nacin cete najlakse
Cuti eventualne probleme ili nepravilnosti. Kasnije dionice
zamijenite s instrumentima koji ¢e stilski odgovarati videoigri. S
iskustvom cete moci preskociti ovu fazu i raditi aranzman izravno
s instrumentima koje cete i stvarno koristiti.

— Glazbeni stil cesto definira smjer izrade melodije. Primjerice,
tempo skladbe moze imati znacajan utjecaj na koliCinu nota
melodije, ako radimo snaznu energetsku rock skladbu, melodija
Ce zasigurno biti drugacija u odnosu na laganu baladu. Stoga,
proucavajte razlicite glazbene stilove i analizirajte melodije
pjesama kako biste dobili osjecaj sto je karakteristicno za neki zanr
(vrsta instrumenata, progresija akorda, tijek melodija i sl..

— Usmjerite se na emociju koju zelite prenijeti melodijom.
Primjerice, ako zelite prenijeti ugodnu, opustenu atmosferu
vjerojatno cete koristiti manje nota koje ¢e biti duzeg trajanja. Ili,
ako zelite stvoriti osjecaj napetosti i energije, tada cete koristiti
vise kracih nota u melodijskoj progresiji. Vrlo specifican slucaj je
izrada melodija kojima zelimo stvoriti osjecaj straha - u potpunosti
mozemo zaobiCi sva pravila, koristiti disonantne harmonije i
kreirati melodiju koja ¢e zvucati nelagodno. Durski kvintakordi u
pravilu stvaraju pozitivne emocije, dok molski kvintakordi stvaraju
osjecaj tuge.

— Vazan je i odabir ljestvice. Najcesce koristene ljestvice su durske
I prirodne molske ljestvice, no postoji i niz drugih vrsta ljestvica
koje imaju vrlo jedinstvene prizvuke (melodijska i harmonijska
molska ljestvica, jonska, dorska, lidijska itd). U Reaperu
uklucivanjem opcije Key Snap prilikom izrade MIDI zapisa
mozemo ograniciti unoSenje nota samo odredene ljestvice.
Pokusajte eksperimentirati s razlicitim ljestvicama jer su odredene
ljestvice prikladne u specificnim situacijama.
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Ako prvo definiramo progresiju akorda skladbe, tada mozemo na
temelju definirane progresije izraditi ritmicku sekciju, odrediti bas dionicu
i kreirati osnovnu harmonizaciju skladbe te je sve spremno za izradu
melodije.

Najjednostavniji nacin kako osigurati da melodija odgovara harmonijskoj
progresiji je osigurati da na po¢etnim dobama taktova nota koju sviramo
bude jedna od nota akorda harmonijske progresije koja se u tom
trenutku svira.

Jos jedan pristup izrade melodije je prvo definirati melodiju ritmicki.
Kada je melodija kreirana prema nekom ritmickom uzorku, tada je u
pravilu lakse zapamtiti melodiju jer mozemo prepoznati pravilnost u
trenutcima u kojima se pojavljuje nova nota. Ako smatramo da je ritam
kljucna komponenta, tada mozemo definirati ritam koji cemo koristiti te
jednostavno definirati note jedne visine u odabranom ritmu. Tada cemo
nakon toga naknadno definirati visinu svake pojedine note melodije.

U pravilu, neke note ljestvice cesSce se upotrebljavaju od preostalih nota.
Note koje se ceSce upotrebljavaju su 1., 3. 5. i 7. stupanj, dok se
preostale note cesSce koriste kao prijelazne note melodije. Naravno, ovo
je samo smjernica, ne i pravilo. Takoder, prilikom izrade pozadinske
glazbe za videoigre Cesto koristimo princip da se skladba svira u krug
bez prekida sve dok je igraC na razini videoigre. U takvim situacijama
treba pripaziti da se kraj skladbe dobro nadovezuje na njezin pocetak. To
znaci da bi kraj melodije trebao biti takav da se melodija nadovezuje na
melodiju pocetka skladbe. Pogledajmo nekoliko primjera u kojima cemo
primijeniti odredene smjernice koje smo naveli.

Slika 3.5.19. Primjer melodije na progresiju akoradaC-G-F-C-Am-G-F-C

U prvom primjeru mozemo vidjeti progresiju akorda koja se pravilno
izmjenjuje svake dvije dobe te koristi 1., 4., 5. i 6. stupanj C dur ljestvice.
Ovo je klasican primjer primjene najkoristenijih akorda ljestvice. Melodija
prati pravilo da kod izmjene akorda trebamo svirati notu unutar akorda
harmonijske progresije. Tako uz C sviramo notu C5, uz G sviramo B4, uz
F sviramo A4, uz C sviramo G, uz Am sviramo E4, uz G sviramo D4, uz F
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sviramo F4, te uz C sviramo C4. Sve su to note koje se nalaze unutar
akorda progresije akorda. Primijetite kako melodija ima blagu putanju
spustanja prema dolje. Ritmicki gledano, primijetite kako se ritmicki
uzorak u prva dva takta ponavlja u zadnja dva takta. Pretezno se koriste
duge note, dok na pocetku drugog i cetvrtog takta koristimo osminke.
Bas dionica svira temeljni ton u oktavi Cisto kako bi se dao osnovni
osjecaj ritma.

Slika 3.5.20. Primjer melodije na progresiju akoradaC-C-C-EbF-C

U drugom primjeru mozemo vidjeti jednu vrlo jednostavnu progresiju
akorda. Kroz ovaj primjer mozete vidjeti da nije nuzno raditi kompleksne
progresije akorda kako biste dobili nesto smisleno. U prvih Sest taktova
koristi se akord C, dok u sedmom taktu imamo primjer koristenja akorda
izvan C dur jestvice, Eb. Preko tog akorda prelazimo na F te zavrSavamo
s C. Za izradu melodije koristimo u pravilu Seshaestinke sto stvara brzu,
energicniju melodiju. Melodiju zapocinjemo s tri tona C dur akorda: 1., 5.
i 8. stupanj. Nakon toga se melodija spusta prema dolje na nacin da se
spustamo za dva tona prema dolje te nakon toga penjemo za jedan ton
(melodija se postepeno spusta prema dolje). Ritmicki gledano, to
spustanje je sinkopirano (niz nota koje se sviraju na nenaglaseni dio
dobe). Melodija koja traje dva takta onda se dva puta ponavia uz
minimalnu izmjenu na kraju uzorka kod prvog ponavljanja. Na kraju
melodija prati temeljne tonove progresije akorda.

Slika 3.5.21. Primjer melodije na progresiju akorda Am - Fmaj7 E - Dm - F G - Am
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U trecem primjeru imamo progresiju akorda koja se postepeno spusta
od akorda Am te se ponovno vraca do istog akorda. Imamo i jednu
upotrebu akorda izvan C dur ljestvice, a to je akord E (umjesto Em).
Melodiju zapocinjemo vrlo specificnim ritmickim uzorkom kod kojeg
jednu notu akorda ponavljamo dok se svaka druga nota penje prema
gore. U trecem taktu sviramo Fmaj7 akord te na trenutak smirujemo
melodiju kako bismo napravili kontrast u odnosu na pocetne taktove. U

Cetvrtom taktu sviramo Esus Kori razrjesujemo akordom E. U ovom !
primjeru mozete vidjeti kako kombiniramo melodijski dio s trenutcima P

kada se melodija spaja s akordima harmonijske progresije. Nakon toga
koristimo isti princip. U narednim taktovima opet koristimo isti melodijski
ritmicki uzorak samo na akordima Dm i F. Kao i kod Cetvrtog takta, tako i
u osmom taktu koristimo suspendirani akord koji nakon toga
razrjeSavamo temeljnim akordom. Prvih osam taktova mogli bismo
ponavljati u krug bez prestanka. Ako zelimo zavrsiti skladbu, tada
mozemo zavrsiti s akordom Am.

Nadamo se da ste iz ovih nekoliko primjera mogli vidjeti kako uspjesno
kreirati melodiju na neku harmonijsku progresiju. Ako zelite kreirati
cjelovitu skladbu, tada mozemo kreirati nekoliko harmonijskih progresija
koje mozemo spojiti u jednu cjelinu kako bismo dobili kombinaciju
progresija koje ce sacinjavati nasu skladbu. Najcesce krecemo tako da
definiramo neki uvod, kombiniramo odredeni broj ritmickih progresija te
zavrsavamo s nekim krajem. Pozadinske glazbe za razine videoigre cesto
su neprekidni uzorci u trajanju od 30 do 60 sekundi koji se ponavljaju u
krug. Naravho, mozete kreirati i cjelovite glazbena djela koja u prosjeku
traju od tri do ¢etiri minute.

Jednom kada ste definirali sve temeljne dionice skladbe, mozete
napraviti odabir glazbenih instrumenata koji ¢e svirati pojedine dijelove
skladbe. Ne zaboravite da mozete imati i vise instrumenata koji ce
davati ritam ili svirati harmonijsku progresiju. Najcesce jedan instrument
svira glavhu melodiju, no moze se raditi i kombinacija vise instrumenata.

Proces izrade glazbene kompozicije je vrlo kreativan proces u kojem
svatko moze izraziti svoju osobnost. Nemojte se bojati istrazivati i
pokusavati nesto novo. Nemojte se bojati ni pogrijesiti. | svaki neuspjeli
pokusaj daje vam potrebno iskustvo kako biste jednog dana mogli brzo

i efikasno raditi glazbene podloge za videoigre.
ZADATAK

Kreirajte nekoliko pozadinskih skladbi koristeci nove koncepte koje
ste naucili: kreirajte razlicite melodijske dionice na temelju definiranih
progresija akorda. Probajte kreirati i melodije te definirati progresije
akorda koja ¢e podrzavati kreirane melodije.
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3.6. Miksanje i masteriranje

Miksanje glazbe predstavlja proces obrade i kombiniranja audiotraka u
konacni audiozapis koji e predstavljati zvucni element koji ¢e se koristiti
u videoigrama. U kontekstu izrade glazbene kompozicije, trake
predstavljaju dionice instrumenata, a konacan audiozapis glazbenu
kompoziciju kao jedan zvucni zapis. Jednako tako, u kontekstu izrade
zvucnih efekata, trake predstavljaju slojeve zvucnog efekta od kojih se
zvucni efekt sastoji. Proces miksanja nije izoliran proces, vec se u pravilu
dogada paralelno s procesom izrade glazbene kompozicije ili zvu¢nog
efekta. Osnhovno svojstvo zvuka, koje se podeSava od samog pocetka
izrade bilo kakvog zvucnog zapisa, jest glasnoca.

Primjerice, prilikom izrade glazbene kompozicije, dodavanjem novih
dionica, tj. novih instrumenata u aranzman, potrebno je, barem okvirno,
podesiti glasnocu kako bi se dobio zeljeni odnos glasnoce pojedinih
instrumenata. Nakon sto je skladba u potpunosti zavrSena, radi se
finalno parametriziranje glasnoce pojedinih dionica.

FX
£ [n ©) ML w0 ai: Al chan ©)
center

0.00dB

Osim Sto se generalno podeSava glasnoc¢a kanala na kojem se
instrument nalazi, takoder je obicaj glasnocu prilagodavati u razlicitim
vremenskim segmentima skladbe. Primjerice, u odredenom dijelu
skladbe ubacuje se novi instrument stoga se, u tom trenutku, neki drugi
instrument stisava kako bi se napravilo ,prostora“ za novi instrument koji
dolazii U alatu Reaper glasnocu mozete podeSavati putem
potenciometra za glasno¢u na svakom kanalu ili putem prozora za

miksanje.
ZADATAK :
Za vasu izradenu glazbenu kompoziciju podesite glasnocu pojedinih

instrumenata tako da se jasno Cuju glavni elementi skladbe (npr.
melodija).

Drugi temeljni parametar koji se podeSava je panorama zvuka.
Panorama zvuka predstavlja pozicioniranje zvuka u prostoru. Primjerice,
ako neki instrument u prostoru stavimo vise na lijevu stranu, tada ce taj
instrument biti glasniji na ljevom izlaznom kanalu u odnosu na desni.
Pozicioniranjem kanala (instrumenata) u prostoru u smislenu
,Stereosliku® mozemo rijesiti neke probleme preklapanja frekvencija.
Primjerice, ako dva instrumenta zauzimaju isti frekvencijski prostor, tada
njihovo repozicioniranje u prostoru moze pomoci kako bi se jasnije i bolje
culi ti instrumenti u cijeloj kompoziciji svih instrumenata.

U standardnoj se glazbenoj produkciji bas-dionica najcesce ostavlja u
sredini prostora. Bubnjevi su najceSce rasporedeni u prostoru na takav
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nacin na koji se i slazu u stvarnosti: bas-bubanj i dobos su u sredini, Cinele
sa strane, a tomovi su rasporedeni s lijeve strane na desnu stranu.
Solisticki instrumenti i vokali takoder najcesce zauzimaju sredisnji
prostor, dok sporedni instrumenti i pozadinski glasovi zauzimaju
prostor s lijeve ili desne strane. Prebacivanjem odredenih traka iz sredine
na lijevu i desnu stranu prostora, dobiva se ,Sirina” skladbe. Zvuk je
bogatiji i prostraniji.

U alatu Reaper pozicioniranje traka podesava se putem potenciometra
Pan u prozoru za miksanje. Svaka traka (kanal) ima svoj potenciometar
za panoramu, a postoji i glavni potenciometar na glavnom izlaznom
kanalu. Taj parametar se u pravilu ostavlja postavljen na sredinu.

Osim tipicnog slucaja da pojedine trake postavljamo u prostoru na lijevu
ili desnu stranu, ponekad se koristi i metoda dupliranja (engl. Duplex).
Neka dionica se postavi na dvije odvojene trake te se jedna traka u
prostoru stavi na krajnju lijevu stranu, a druga na krajnju desnu. Time se
dobiva uravnotezen odnos lijeve i desne strane i dodatna ,Sirina“

prostora skladbe.
ZADATAK
Pozicionirajte instrumente svoje glazbene kompozicije na smislen
nacin kako biste dobili bolju ,prostornu sliku“ u odnosu na situaciju u
kojoj se svi instrumenti nalaze u sredini prostora. Ovisno o vrsti

instrumenata i broju kanala pokusajte napraviti razliCite prostorne
rasporede.

Konacno, u fazu miksanja ulazi i koristenje raznih virtualnih
efekata koji se koriste zbog odredenih tehnickih ili
umjetnickih razloga. U tehnicke razloge ulazi, primjerice,
koristenje ekvilajzera (engl. Equilizer) kako bi se eliminirala
gruba, nezeljena frekvencija na nekom kanalu. Ili koristenje
jeke (engl. Reverb) kako bi se kanali stavili u odredeni
prostor (imitacija dvorane, auditorija, katedrale i sl).
Virtualne efekte mozemo koristiti i u umjetnicke svrhe, a to moze biti bilo
koji estetski razlog kojim bismo postigli zeljeni efekt/zvuk. Nakon sto
zavrsimo s miksanjem, mozemo reci da je neka skladba (ili zvucni efekt
ili snimljena naracija) spremna za izvoz.

Masteriranje glazbe posljednja je faza glazbene produkcije prije nego
Sto zvucni zapisi budu spremni za izvoz u pogon za razvoj videoigara.
Masteriranje je oblik postprodukcije zvucnih zapisa gdje se zvucni zapisi
obraduju tako da dobro zvuce i u slusalicama, zvucnicima na pametnim
telefonima, klasicnim kucnim zvucnicima ili profesionalnim studijskim
zvucnicima, tj. na svim vrstama uredaja za slusanje. U procesu se
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najcesce koriste ekvilajzeri za podesavanje frekvencija i kompresori radi
podeSavanja dinamike zvuka. Jednom kada kreiramo niz glazbenih
kompozicija (ili zvucnih efekata, snimaka naracija), potrebno je uskladiti
sve zvuéne zapise da budu medusobno koordinirani u glasnoci,
prostornom razmjestaju, frekvencijskom rasponu i sl.

Jedan od najvaznijinh parametara koji je potrebno podesiti je prosjeéna
glasnoca koja se mjeri mjernom jedinicom LUFS (engl. Loudness Units
relative to Full Scale). Mnogi mrezni servisi, koji nude uslugu slusanja
glazbe, imaju definirane standarde za glasnoc¢u kako bi sva glazba bila
normalizirana kad je glasnoca u pitanju. Primjerice, servis Spotify trazi da
prosjecha glasnoca skladbe bude -14 LUFS-a, dok YouTube trazi da to
bude od -13 do -15 LUFS-a. Stoga je prilikom masteriranja (ili miksanja)
vazno uskladiti glasno¢u da bude prema propisanim standardima.

ZADATAK

Na glavnom izlaznom kanalu svoje skladbe postavite virtualni efekt
koji mijeri njezinu prosjecnu glasnocu. Na temelu dobivene
vrijednosti prilagodite glasnocu.

Kada ste zavrsili s izradom audiozapisa (naracija, zvucni efekti,
pozadinska glazba i sl), potrebno je kreirati zvucne zapise koji ¢e se
integrirati unutar pogona za razvoj videoigara.
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3.7. Integracija zvuka u videoigre

Kako biste integrirali zvucne zapise unutar pogona za razvoj videoigara
(Unity), potrebno ih je uvesti u vas projekt videoigre u alatu Unity. U
njemu, unutar prozor Project, napravite desni klik na zeljeni direktorij u
koji zelite uvesti zvucne zapise i iz izbornika odaberite opciju Import New
Asset. Zatim odaberite zeljene zapise koje zelite uvesti u alat Unity.
Takoder, zvucne zapise mozete i odvuci misem u zeljeni direktorij putem

prozora Project.

Slika 3.7.1. Zvucni zapisi u Unuityju

Kada ste uvezli zvucne zapise u alat Unity, spremni su za upotrebu.
Kako biste integrirali pozadinsku glazbu u scenu svoje videoigre,
kreirajte na sceni jedan prazni objekt (engl. Create Empty) te na
njega dodajte komponentu izvora zvuka, Audio Source.

Spomenut cemo nekoliko vaznih svojstava te komponente. Putem
svojstva AudioClip definira se koji ¢e se zvucni zapis reproducirati.
Opcija Mute sluzi za potpuno stisavanje reprodukcije zvuka. Opcije
Bypass Effects, Bypass Listener Effects i Bypass Reverb Zone
omogucavaju reprodukciju zvucnog zapisa, a da zvucni efekti
videoigre pritom ne utjecu na reprodukciju zvucnog zapisa. Opcija
Play On Awake odreduje hoce li zvucni zapis odmah zapoceti s
reprodukcijom. Opcija Loop vazna je za komponentu koja ce
reproducirati pozadinsku glazbu - ako je ova opcija ukljucena,
zvucni zapis c¢e, nakon sto dode do kraja, ponovno krenuti s
reprodukcijom ispocetka.

Svojstvo Volume definira glasnocu reprodukcije. Svojstvom Pitch
mozemo mijenjati visinu tonova zapisa koji se reproducira. Stereo
Pan odreduje prostor reprodukcije u stereoslici (panorama). Spatial
Blend odreduje je li izvor zvuka u prostoru videoigre ili je izvan
njega. Reverb Zone Mix odreduje koliko Ce jeka prostora videoigre
utjecati na reprodukciju zvuka. Ako podesimo da je nas izvor zvuka
u prostoru, putem opcija 3D Sound Settings mozemo definirati na
koji nacCin ¢e se zvuk stisavati s obzirom na udaljenost igraca u
odnosu na izvor zvuka.

1l v Audio Source
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Kada ovako staticki kreiramo (alociramo) objekt videoigre na kojemu se
nalazi komponenta Audio Source, nakon sto ukljucimo opciju Play On
Awake i Loop, sve je spremno kako bi se pozadinska glazba neprekidno
reproducirala u pozadini.

Komponentu Audio Source takoder mozemo staticki staviti i na neki
drugi objekt (npr. igraca, neprijatelja) koji ¢e reproducirati neki zvuk (npr.
zvucni efekt). Kako bismo upravljali tim izvorom zvuka, sve sto je
potrebno je kreirati varijablu tipa AudioSource i u skripti dohvatiti
referencu na ovu komponentu (dohvacanje se najcesce radi u metodi
Start).

AudioSource izvorZvuka;

void Start() {
izvorZvuka = GetComponent<AudioSource>();
}

Nakon sto imamo referencu na komponentu izvora zvuka, mozemo
koristiti metodu Play kako bismo, u odgovarajucem trenutku,
reproducirali zvucni zapis koji se nalazi na izvoru zvuka.

izvorZvuka.Play();

B v Zvucni Efekt (Script) Takoder, nije rijetkost da na jednom izvoru zvuka reproduciramo
vise razlicitih zvucnih zapisa. Primjerice, na izvoru zvuka igraca
reproducirat cemo sve zvucne efekte koje igrac moze proizvesti.
U tom slucaju mozemo kreirati jedno polje zvucnih zapisa (tipa
AudioClip) u koje cemo staviti sve potrebne zvucne zapise. Polje
Jje javno kako bi bilo vidljivo putem sucelja Unityja.

public AudioClip[] zvukovilgraca;

Nakon sto putem sucelja u polje stavimo zeljene zvucne zapise, u
odredenom trenutku trebamo ucitati zeljeni zvucni zapis iz polja na izvor
zvuka i opet, pritiskom na Play, pokrenuti reprodukciju zvucnog zapisa.

izvorZvuka.clip = zvukovilgracal0];
izvorZvuka.Play();

Konacno, ponekad nam je najprakticnije kreirati predlozak (engl. Prefab)
objekta videoigre koji ¢e se dinamicki stvarati (alocirati) u trenutku kada
nam je potrebna reprodukcija zvuka te ce se, nakon reprodukcije zvuka,
unistiti (dealocirati). Kako bismo dinamicki kreirali instancu takvog
predloska, potrebna nam je referenca na njega.

public GameObject zvukIspucavanja;
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Putem sucelja Unityja cemo ovdje postaviti nas predlozak zvuka koji
zelimo reproducirati. Nakon toga, u odgovarajucem trenutku metodom
Instantiate, kreirat cemo instancu (instancirati) ovaj objekt.

Instantiate(zvukIspucavanja);

Na samom predlosku dodat cemo komponentu Audio Source, odrediti
koji zvucni zapis ¢emo reproducirati i ostaviti ukljucenu opciju Play On
Awake kako bi se zvuk reproducirao u trenutku instanciranja. Za kraj, na
predlozak ¢cemo dodati skriptu koja c¢e, nakon odredenog vremena,
unistiti sami objekt za reprodukciju zvuka. U skripti c¢emo definirati javnu
varijablu putem koje cemo odrediti kada ¢e se objekt unistiti.

public float trajanje;

U metodi Start cemo pozvati metodu Destroy. Kao prvi argument
proslijedit cemo referencu na sam objekt na kojem se nalazi skripta
(gameObject), a u drugom argumentu proslijedit c¢emo vrijeme nakon
kojeg zelimo da se objekt unisti.

Destroy(gameObject, trajanje);
Na sucelju je potrebno parametrizirati varijablu vremena trajanja B ST

I sve je spremno za dinamicko instanciranje objekata koji ¢e
reproducirati zvucni efekt.

Trajanje 1

Kao sto smo napomenuli i ranije, ovo nije jedini nacin za implementiranje
reprodukcije zvuka u videoigrama. Ovo su neki primjeri jednostavnog
nacina kako integrirati pozadinsku glazbu i zvucne efekte u videoigru.

ZADATAK/IZAZOV

Implementirajte reprodukciju pozadinske glazbe i zvucnih efekata u
projektu vase videoigre. Pokusajte implementirati staticki i dinamicki
pristup kreiranja objekata koji ¢e reproducirati zvucne zapise.

Ako zelimo unutar alata Unity kreirati audiokanale kao u alatu Repaer,
tada trebamo koristiti audiomikser (engl. Audio Mixer). Na mikseru je prvo
potrebno kreirati audiokanale (sekcija Groups na mikseru). Nakon toga
mozemo na svakom izvoru zvuka definirati svojstvo Output gdje biramo
audiokanal na kojem zelimo reproducirati taj izvor zvuka. Na taj nacin
mozemo organizirati izvore zvuka u kanale te upravljanjem kanalom
mozemo upravljati vecom koliCinom izvora zvuka. Tipicni kanali u
videoigri mogu biti: pozadinska glazba, zvuéni efekti, naracija i sl.

Na svakom pojedinom kanalu moguce je dodati i posebne zvucne
efekte. Na dnu audiokanala pritiskom na tipku Add mozemo dodati
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zvucni efekt. Zvucni efekti u Unityju su slicni digitalnim zvucnim
efektima u alatu Reaper. Efekti se nalaze u nekoliko osnovnih kategorija:
upravljanje frekvencijama, upravljanje glasno¢om, modulacijski efekti,
prostorni efekti i primanje i slanje signala.

PITANJA ZA PONAVLJANJE
Provjerite svoje znanje odgovaranjem na sljedeca pitanja:

e Navedite kategorije glazbenih instrumenata prema vrsti
instrumenta.

e Stoje MIDI sucéelje i za 5to se upotrebljava?

e Sto su virtualni instrumenti i kako ih integrirati u DAW?
o Koja su tri osnovna svojstva nota?

¢ Navedite note koje Cine C-dur ljestvicu.

¢ Navedite imena nota prema njihovom trajanju.

e Sto su to akordi?

e Koja je razlika izmedu dura i mola?

e Stoje progresija akorda? Navedite neke primjere.

e Od cega se sastoji tipican aranzman skladbe?

o Od kojih osnovnih elemenata se sastoji skladba pozadinske
glazbe za videoigre?

¢ Na koji nacin glazbeni stil definira pozadinske skladbe za
videoigre?

e Objasnite principe definiranja ritma skladbe.
e Objasnite principe definiranja bas dionice skladbe.

e Objasnite nacin na koji se kreiraju harmonijske progresije
skladbe.

¢ Navedite razliCite vrste akorada.
e Objasnite kako se kreira melodijska dionica skladbe.
e Sto je miksanje, a $to masteriranje glazbe?

o Kako se izvoze zvucni zapisi iz DAW-a i kako se uvoze u alat
Unity?

e Kako mozemo implementirati reprodukciju zvuka u alatu
Unity?
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KLJUCNE RIJECI

5. Kljuéne rijeci

1. poglavlje - Osnove audioprodukcije

Analogni zvuk
Audiokanal
Audiosucelje

Brzina uzorkovanja
Decibel

Digitalna era

Dinamicki mikrofon
Duzina vala

Fantomski zvucnik
Foley umjetnik

Formati zvucnog zapisa
Frekvencijski raspon
Glasovni glumac
Gramofon
Hiperkardioidni mikrofon
Jeka

Kondenzatorski mikrofon
Magnetska vrpca

MIDI format

Mikrofonija
Neusmjereni mikrofon
Panorama

Razina pritiska zvuka
Rezolucija zapisa
Stereo

Visina vala

Zvuk

Analogno-digitalna konverzija
Audioproducent
Biblioteka zvukova

Crta za reprodukciju
Digitalna audio radna stanica
Digitalni zvuk

Dizajner zvuka

Elektricni mikrofon
Fantomsko napajanje
Fonograf

Frekvencija

Glasnoca

Glazbeni studio

Herc

lzravan zvuk

Kardioidni mikrofon
Magnetska traka
Metronom

Mikrofon

Mono

Okruzeni sustav

Pojacalo

Refleksije

Snimanje zvuka

Super kardioidni mikrofon
Vremenska linija

2. poglavlje - Zvuéni efekti i naracija

Chorus
Delay

Echo
Ekvilajzer
Kompresor
Mikser kanala
Naracija
Phaser
Tremolo
Visina zvuka
Zvucni efekt
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DeEsser

Digitalni zvucni efekt
Ekspander

Glavni izlazni kanal
Limiter

Modulacijski efekti
Neprekidna atmosfera
Reverb

Vibrato

Wah-wah



3. poglavlje - Pozadinska glazba

Akord

Audio Source
Bas-dionica
Dinamika

Drveni instrumenti
Dur

Glazbala s tipkama
Glazbeni stil
Harmonija
Kvantizacija nota
Limeni instrumenti
Masteriranje
Melodijska glazbala
Metoda dupliranja
Miksanje

Mol

Obrat

Polifoni instrumenti
Predlozak

Puhacka glazbala
Ritamska glazbala
Takt

Ton

Trzalacka glazbala
Virtualni instrumenti
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Aranzman
Audiomikser
Chiptune

Doba

Dugacka glazbala
Elektronicka glazbala
Glazbeni instrumenti
Glazbeno djelo
Instrumentacija
Kvintakord

Ljestvica

Melodija
Melodijsko-ritamska glazbala
MIDI sucelje

Mjera

Nota

Orkestracija

Poluton

Progresija akorda
Ritam

Stupnjevi
Tehnologija virtualnog studija
Trozvuk

Udaraljke

Zicana glazbala
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