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1. Introducao

Esta apostila foi preparada para auxiliar os alunos da disciplina Edicdo de Audio | do
Mddulo Edicdo de Audio do Curso Técnico em Mdusica da Universidade Federal do Rio
Grande do Norte (UFRN). E importante buscar novas fontes de informag&o para aumentar o
conhecimento no assunto abordado em sala de aula. Sempre consultar a internet para buscar
novos exemplos, exercicios, dicas etc. A Biblioteca Pe. Jaime Diniz possui a maioria dos livros
usados na elaboragdo desta apostila dentre outros. Sempre que possivel utilizar a lista de

discusséao (eal@musica.ufrn.br) para tirar davidas, questionar, trocar idéias, sugestdes etc.

2. A Natureza do som

“Se uma arvore caisse na floresta e ndo houvesse ninguém |4 para ouvir, ela faria
barulho...?”

Esta é uma velha pergunta que nunca obteve uma resposta definitiva. Quer dizer, até
agora, porque em sua definicAo mais completa, o0 som deve ter trés elementos essenciais:
geracao, propagacao (ou transmisséo) e recepcao.

Entdo se uma arvore cair e ndo houver ninguém para ouvir, o terceiro elemento
essencial (recep¢do) ndo ocorreu, portanto ndo houve som. Todos os trés elementos sao
importantes e a compreensdo de cada € essencial para um entendimento completo de
amplificacdo de musica e som.

Para que o som seja gerado, algo deve por o ar em movimento. Isto significa que
qualquer coisa que vibre pode gerar som seja ela cordas de um violdo, a palheta de um oboé

ou suas préprias cordas vocais.

2.1. O que é uma onda?
O mundo esta cheio de ondas: ondas sonoras, ondas de luz, ondas d'agua, ondas de

radio, raios X e outras. A sala onde vocé esta sentado esta sendo “bombardeada” de ondas de
luz, de radio, ondas sonoras de diferentes freqiiéncias; as ondas de baixa frequéncia se
propagam inclusive através das paredes. Praticamente todos 0s meios de comunicacéo
dependem de ondas de todos os tipos. Embora as ondas sonoras sejam muito diferentes das
ondas de radio e das ondas do mar, todas as ondas possuem certas propriedades comuns.
Uma das primeiras propriedades notadas nas ondas é que elas podem transportar
energia e informacdes de um lugar para outro, em um meio, sem transportar o0 meio. Um
distarbio é passado de um ponto a outro quando a onda se propaga. No caso das ondas de luz
a mudanca ocorre na eletricidade e no caso de ondas de radio o disturbio € magnético. Nas
ondas sonoras hd mudanga na presséo e densidade. Mas em qualquer caso 0 meio volta ao

estado de repouso apés a onda passar.
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As ondas sonoras possuem certas coisas em comum. Por exemplo, elas podem se
refletir, refratar ou difratar. As ondas possuem velocidades diferentes de acordo com o tipo e
0 local onde se propagam. As ondas de luz e radio viajam a uma velocidade de
aproximadamente 3x10°® metros por segundo (m/s) e as ondas sonoras aproximadamente a
344 m/s. As ondas de luz e de radio podem viajar no espaco, no entanto as ondas sonoras

precisam de algum meio material (gas, liquido ou sélido) para poderem se propagar.

2.2. Frequéncia
Um ciclo é o movimento completo que a onda da em torno do seu eixo. Assim que ela

comecar a se repetir € que comecara o 2° ciclo. Entdo quanto mais ciclos por segundo mais
alta é a freqiiéncia. E conseqlientemente mais agudo o som.
A forma mais simples de representar um som € através do grafico da relacao freqiiéncia

X tempo. Observe a figura a seguir:

»

k Ciclo (1 volta completa) — determina

a freqiiéncia medida em Hertz (Hz)

'
!

Amplitude

Te ?)0

Figura 1. Exemplo de um ciclo de onda
O ouvido humano possui uma limitagdo na percepcdo do niumero de vezes em que 0
som se repete em funcéo do tempo (segundo). Teoricamente o minimo possivel de se escutar
€ 20Hz e 0 méximo 20000Hz ou 20KHz. Quando a onda vibra abaixo de 20Hz dizemos que a

freqiéncia é infra-som e quando a onda vibra acima de 20KHz dizemos que a frequéncia é

ultra-som.
Sons graves ! 'sons agudos
< . . .
20Hz 20KHz
Infra-sons sons perceptiveis pelo homem ultra-sons

s

A frequéncia sonora € medida em Hertz (Hz) em homenagem ao cientista aleméo

estudioso do assunto, Henritch Hertz.
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2.3. Amplitude ou loudness
A amplitude da onda, ou seja, 0 quao mais alto ela atinge no gréafico, determina o nivel

de volume do som. Entéo, quanto mais alto ela chegar mais forte sera o som.
Observe as duas ondas abaixo.
Onda A

Ini

NV VAV VA

A
VAAVAAVARVIRV.

Figura 2. Amplitude da onda

Onda B

£

=

-Inf.

£

=

A onda A possui a mesma freqiiéncia da onda B, porém sua amplitude € menor

do que a onda B. Portanto, a onda A soa com menor intensidade.

2.4. Fase

Quando duas ondas ocorrem ao mesmo tempo, elas interagem uma com a outra e cria
uma nova forma de onda. A fase refere-se ao efeito que uma onda tem sobre outras. Duas
ondas que se iniciam simultaneamente com a mesma amplitude e mesma frequéncia
produzirdo uma nova onda com a mesma freqiiéncia, porém de amplitude maior. Veja figura
abaixo. A amplitude serd a soma das amplitudes em cada onda. Diz-se que estas duas ondas

estdo em fase.

B0 B0 B0
-Inf. 4 + -Inf. 4 -Inf. 1

B0 B0 B0

Figura 3. Soma de ondas de mesma fase
Se duas ondas com mesma amplitude e frequiéncia iniciarem em fase oposta a onda

gerada sera cancelada. Diz-se que as ondas estdo em fase invertida.
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-E0 B0 -E0

-0 60 B0

Figura 4. Soma de ondas em fases invertidas

2.5. Timbre

Um tom complexo pode ser caracterizado como duas ou mais ondas tendo relagéo de
freqiéncia, amplitude e fase diferentes. Ondas que tém freqiiéncias relacionadas por nimeros
inteiros sdo chamados harménicos. Estes harmoénicos podem ser adicionados a tons puros por
meio eletrénicos ou podem ser inerentes ao préprio instrumento (forma do instrumento, tipo de
material de que é feito etc).

Se uma mesma nota for tocada em um piano e em um violino podemos perceber
facilmente a diferenca entre um e outro. O motivo pelo qual um piano soa diferente de um
violino é que sé@o gerados pelos dois instrumentos harmdnicos naturais diferentes. Vistos de
outra forma, harménicos séo tons “fantasmas” que sdo gerados como resultado da forma de
tocar ou da estrutura do instrumento.

Por exemplo, quando tocamos um tom de 440 no piano, a corda vibra em 440Hz que é
chamada de fundamental. No entanto, outras vibracbes ocorrem devido a estrutura do piano.
Estas notas poderiam ser duas vezes a fundamental, trés vezes, quatro vezes etc. Isto significa
que percebemos o som de 440 Hz e outras freqiiéncias como 880 Hz, 1320 Hz, 1760 Hz etc.
também estdo presentes e afetam todo o som do piano. Esta quantidade de harménicos e a
intensidade de cada um em relacdo a fundamental criam um som Unico em cada instrumento.

Isto é conhecido como o timbre do instrumento.

ternpo A- Forma de onda fundamental

\ (Primeiro harmdnico)

i tempo

B - Segundo harmonico

V\ | C - Terceiro harmonico

ternpo

Figura 5. Harmoénicos de uma fundamental
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Quanto uma nota é o dobro da frequiéncia de outra, musicalmente ela estd uma 8°
acima. A medida que os harménicos se distanciam da fundamental, a intensidade do som
tende a diminuir.

Na figura abaixo podemos observar um som com a mesma freqiiéncia (mesma nota),
mesma amplitude (mesmo volume), porém com timbre diferentes.

25
-6,0 1 BEEEEEE

-12,04

-Inif.

-12,04

-E,0

-2.5 1

Figura 6. Diferentes formas de onda (timbres diferentes)

Na figura a seguir podemos observar o espectro de alguns exemplos de formas de
onda. Espectro refere-se ao grafico que mostra a relacdo dos harmdnicos de um som com a

sua fundamental.
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(A YW
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VARV
Flute Soprano
e R
Oboe Mezzo-Soprano
AMAMAMAMAMAMAM M
Clarinet in A Contralto
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Figura 7. Exemplos de formas de ondas e Espectro
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Exercicio: Explique as principais diferencas entre os sons na figura abaixo:

Figura 8. Exercicio

=20

-6,0 1

-12,01

_IF —/ 1 1
nr. L N G S S S—

12,01

-6,04

=20

Y Y Y Y

2.6. Frequénciae Tom
Tom e freqliéncia estdo relacionados. Tom € atributo psicolégico de um som musical,

enquanto a freqtiéncia é o fendbmeno fisico. N6s percebemos o tom de uma freqiiéncia de uma
onda.

Como ja vimos, nossos ouvidos podem perceber alturas entre 20Hz e 20000Hz. Mas
nao ouvimos essas freqiéncias de forma igual. N6s somos mais sensiveis as freqliéncias
médias do que as altas e baixas frequéncias. Estas diferentes sensibilidades as freqliéncias
também mudam com a amplitude. Em baixos volumes ndo podemos ouvir as baixas
freqiiéncias tdo bem. No entanto, a medida que o nivel do volume aumenta, tendemos a ouvir

estas frequiéncias mais parecidas com as médias.

BO
1OK
g [T 1]
FEELT
Z w00 OF FEELING 60
|§ /4:5 ; <]
v 100 pa i ™= BJ\‘ISS —] [~ 40
g ) - TENOR 1—
m 1 = ALTO, AN - B
z 10 SQPRANO B
o N g
=< N —
- AN : 5 o 2
w Y < '
3 \\ g
E h, "‘-..__Hh 1 : 20 a
g N a
e N
B \
~ it 40
: o N
E “"'\ y y
z — HRe g NS 60
E oo TS0, oF AR
m
* oo 80
: 6 327 654 1308 2616 5232 10465 2093 4I86 8372 16744

{

Ll

Ci cz2 c3 ca cs Ccé cr c8

MIDDLE
“c"

Figura 9. Faixas de frequéncias e audibilidade
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2.7. Efeito Doppler

Basicamente as frequéncias das ondas sonoras que chegam ao observador sdo as
mesmas freqiéncias que vibram na fonte sonora. Brilhante! No entanto, se a fonte sonora ou 0
observador estiver em movimento, tudo muda. Se eles estiverem se aproximando um do outro,
a freqiéncia observada aumenta; se estiverem se distanciando a frequéncia observada

diminui. Esta mudanca de freqiiéncia é chamada Efeito Doppler.

2.8. Reflex&o
A reflexdo de ondas de luz em um espelho é um fenbmeno muito comum para nos. No

caso das ondas sonoras o eco é um tipo de reflexdo que ocorre quando alguém bate palma,

por exemplo, e 0 som bate numa parede e volta.

@ (o 4141

Figura 10. Exemplo de Reflexdes.

9)

2.9. Refracao

Quando a velocidade de uma onda muda, ocorre um fendmeno chamado refracdo. Esta
mudanca pode resultar na direcdo da propagacdo. A mudanca de velocidade pode ocorrer
instantaneamente quando as ondas passam de um meio para outro ou pode ocorrer

gradualmente dentro do mesmo meio.

Vento

Stk z@'\"f"\'\{ P

Figura 11. Exemplo de Refracéo

2.10. Difracao

Quando as ondas encontram um obstaculo, elas tendem a contornarem o obstaculo.
Quando isso acontece ocorre um efeito chamado difragdo. As difragbes também acontecem

quando as ondas passam através de pequenas aberturas.

o) }/

Figura 12. Exemplo de Difracao
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3. Decibel (dB)

O decibel é equivalente a 1/10 do Bel. O Bel é assim chamado em homenagem a
Alexander Graham Bell, inventor com varias patentes, dentre elas a do telefone.

Dada a dificuldade em trabalhar com variagBes tdo grandes existentes entre os niveis
de poténcia dos sinais elétricos em linhas telefénicas, Bell optou por traduzi-las em variacbes
bem menores através de uma escala logaritmica.

E importante lembrar que trabalhar com escalas logaritmicas &, para nos, muito
conveniente, jA que na natureza encontramos uma infinidade de situacbes em que estimulo e
reacao se relacionam de forma logaritmica.

A escala logaritmica escolhida por Bell foi a de base dez.

Ela fornece intervalos iguais para cada acréscimo, ou decréscimo, a razdo de x10
(vezes dez). Portanto, para cada variagdo na poténcia de um sinal a razéo de x10 ou +10, ele

acrescentava ou subtraia 1 Bel. Podemos ver isto na escala abaixo:

Poténcia 102 10t 10° 10t 10® 10° 10* 10°
Razao 1/100 1/10 1l ouRef 10 100 1000 10.000 100.000
| | I | | | | |
I I I I | I I [
Bel -2 -1 0 1 2 3 4 5
dB 20 -10 0 10 20 30 40 50

O Bel ficou, portanto, definido como o logaritmo na base dez da relacdo entre duas
poténcias,

Bel = log (P1/Py)

E o decibel, por conseqiiéncia, ficou definido como 10 vezes o logaritmo na base dez da
relacdo entre duas poténcias,

dB =10 log (P1/Py)

Essas poténcias podem ser de natureza elétrica, mecanica, acustica ou outra qualquer.

Sempre que uma poténcia for o dobro de uma outra ela sera 3 dB maior ou se for
metade sera 3 dB menor;

Sempre que uma poténcia for dez vezes uma outra ela sera 10 dB maior ou se for
1/10 sera 10 dB menor.

A VARIACAO DE POTENCIA é expressa como sendo 10 log (P1/Pg)

Substituindo os valores de poténcia pelos de voltagem, teremos:

20 log (P1/Py)

O multiplicador 20 também aparece nas relagdes , em bD, entre correntes elétricas e

entre pressdes acusticas.
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Sempre que uma voltagem for o dobro de uma outra ela serd 6 dB maior ou se for
metade sera 6 dB menor

Sempre que uma voltagem for dez vezes de uma outra ela sera 20 dB maior, ou se
for 1/10 sera 20 dB menor

A VARIACAO DE TENSAO ¢é expressa como sendo 20 log (V1/Vo)

Instrumentos musicais irradiam energia acustica e a taxa na qual um instrumento irradia
esta energia é a chamada de “poténcia de saida” do instrumento. Nossos ouvidos sao
sensiveis a poténcia acustica. A unidade de medida para esta poténcia acustica € o Watt
acustico.

O ouvido humano é uma ferramenta notavel. Ele possui a habilidade de detectar sons
extremamente baixos e extremamente altos. Se uma fonte sonora pudesse gerar um Watt
acustico de poténcia, ele seria classificado como um som muito alto. De fato, machucaria
nossos ouvidos. Isto é conhecido como “limiar da dor”.

Inacreditavelmente, se uma fonte sonora produzisse um trilionésimo de Watt acustico
(0,000000000001), nés, ainda assim, conseguiriamos perceber o som. Este som seria muito
suave e € chamado de “limiar do som”. Assim, a diferenca entre o mais suave e o mais forte
gue podemos perceber é um trilhdo de vezes.

Devido a esta grande variacdo, usar a unidade de Watt acustico dificultaria por envolver
nameros grandes. Assim, ao invés de usarmos a poténcia acustica e Watts acusticos,
usaremos o Nivel de Press@o Sonora (Sound Pressure Level) SPL que é medido em
Decibéis.

Outro importante fato da audicdo € que ela € ndo-linear. Isto €, dobrar a poténcia
acustica de um instrumento ndo fara dobrar o seu volume. A escala de medicdo em decibéis
leva em conta a natureza nao-linear da audicdo, sendo assim uma maneira mais descritiva de
Ccomo nGs ouvimos.

Decibéis sdo baseados em razdes e logaritmos. Logaritmos sdo simplesmente uma
forma de reduzir faixas grandes de numeros. Dissemos que a varia¢do da percepcao sonora é
de 0,000000000001 Watt acustico até 1 Watt acustico. Usando decibéis podemos substituir
todos estes nimeros por zero decibel para o menor som que podemos ouvir até 120 dB para o

som mais forte. Observe a tabela abaixo:

Nivel de Pressao Sonora - SPL Nivel de Pressdo Sonora — SPL
Nivel em Watt Acusticos Nivel de Watts acusticos
10 Avido a jato a 30 m 130
1.0 Limiar da dor 120
Banda de rock alta
1 Trovéo 110
Maquina rebitadora a 10 m
.01 Caminhéao diesel a 25 m 100
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.001

.0001

.00001

.000001

.0000001

.00000001

.000000001

.0000000001

.00000000001

.000000000001

Picos de musica muito altos

Transito de rua movimentada a 2 m
Fabrica tipica

Conversacdo normala 2 m
Escritério barulhento

Escritério tipico

Residéncia tipica

Consultério dentario silencioso
Sussurroa2m

Estudio de gravacao — silencioso

Limiar da audicao

90

80

70

60

50

40

30

20

10

O decibel pode ser usado para medir praticamente qualquer coisa que seja baseado em

taxas. Ele sempre compara um nivel a outro.

O uso mais comum dos decibéis é para comparar niveis de pressdo sonora, niveis de

poténcias e niveis de tensdes. E importante lembrar que precisam ser comparados a outros

nuameros. Por exemplo, 0 dB SPL € o som mais suave que podemos ouvir. Dizer que um

concerto esta a 90 dB significa que o nivel de pressdo sonora (SPL) do concerto € 90 dB maior

do que o0 som mais suave que podemos ouvir ou 30 dB abaixo da dor.

Agora é importante analisar a relagdo entre poténcia e nivel de pressdo sonora. Veja a

seguinte tabela:

Mudanca de dB Mudanca de Poténcia
0 1
1 1.3
2 1.6
3 2
4 2.5
5 3.2
6 4
7 5
8 6
9 8
10 10
11 12
12 16
15 32
18 64
20 100
30 1,000
40 10,000
50 100,000
60 1,000,000
70 10,000,000
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80 100,000,000

90 1,000,000,000
100 10,000,000,000
110 100,000,000,000
120 1,000,000,000,000

Esta tabela mostra quanto mais poténcia € necessario para conseguir um aumento
qualquer em dB. Por exemplo, se vocé quiser aumentar a SPL em 10 dB, vocé precisa
aumentar a poténcia dez vezes acima da atual. Digamos que vocé estivesse usando um
amplificador de 100 W que produziu um nivel de SPL de 95 dB. Para atingir 105 dB SPL, vocé
precisaria de um amplificador de 1000 W (10 vezes 100 Watts).

Decibéis sdo usados para descrever os niveis de pressdo sonora porque Sao
semelhantes a forma que os humanos ouvem. Lembre-se de trés regras para sua utilizacao:

1. Uma mudanc¢a de um decibel na pressao sonora € impossivel de detectar

para a maioria das pessoas

2. O ouvido humano médio percebe diferencas de volume em incrementos de 3

dB. Isto significa que para gerar a menor mudanga no volume percebido, a
poténcia deve ser dobrada.

3. Para dobrar o volume percebido, o nivel de pressdo sonora deve ser

aumentado em 10 dB, o que exige 10 vezes mais poténcia!

Assim, se vocé tivesse um amplificador de guitarra de 60 Watts, para fazer a menor
variacdo de volume (3 dB) vocé precisaria de um amplificador de 120 Watts. Para dobrar o

volume, vocé precisaria de um amplificador de 600 Watts (60 vezes dez).

4. Amplificadores de Poténcia

Os amplificadores de poténcia tém funcdo muito particular nos sistemas de sonorizacao
— para os auto-falantes. Os amplificadores podem ser construidos em unidades separadas ou

juntamente com mixers. Vamos conhecer algumas caracteristicas dos amplificadores.

4.1. Poténcia de saida
Os dois tipos mais importantes de amplificadores sdo os mono ou estéreo. Um

amplificador possui um anico sistema de amplificagdo enquanto o estéreo possui dois sistemas
independentes. Estes dois sistemas podem ser usados juntos ou somados para criar mais
poténcia. A esta caracteristica chamamos de bridge.

Os amplificadores podem possuir varios métodos de medida. Todos eles sdo baseados
no nivel da forma de onda amplificada. A que melhor define a poténcia do amplificador € RMS

(do inglés — root mean square — raiz quadada).
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4.2. Frequéncia de resposta
Ja que o amplificador é utilizado para reproduzir sinais de entrada de forma muito

precisa, eles ndo podem modificar a coloragéo tonal do som. A freqiéncia de resposta de um
amplificador deve ser o mais flat (sem alteracdo) possivel em toda a faixa de frequéncia (20 Hz
a 20 KHz).

4.3. Distor¢ao Harmonica Total (THD)
Quando um amplificador est4 na poténcia méaxima, normalmente h4 uma alteracado do

sinal de saida comparado com o sinal de entrada. Isto é causado pelo amplificador que produz
uma certa porcentagem de harmonicos em todo o sinal original. Estes harmdnicos sdo “tons
fantasmas” que sado inerentes ao amplificador. Todas as freqiéncias harménicas estdo
relacionadas aos numeros inteiros e portanto estdo musicalmente relacionados. Estudos tém
mostrado que o ouvido humano pode distinguir aproximadamente 1% da distorcdo harménica
total antes que elas comecem a incomodar. (Esta porcentagem pode mudar dependendo da

fonte). O melhor amplificador é aquele que tiver a menor distor¢gdo harmonica.

4.4, Relagédo Sinal Ruido

Todo equipamento eletrénico possui um ruido inerente chamado ruido térmico ou
Gaussiano. Ja que nao tem como eliminar esse ruido, o nivel do sinal a ser gravado deve ser
bem maior do que o ruido para que ele se torne imperceptivel. O minimo aceitavel da relagéo

sinal ruido para equipamentos de amplificacdo deve ser de 65 dB.
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5. Mesas de Som — Mixers

Principais caracteristicas e fun¢des das mesas de som

5.1. Entrada

Os tipos mais comuns de entradas nas mesas sdo do tipo P10 (banana) e XLR (fémea).
A maioria das entradas P10 possuem alta impedéancia enquanto as entradas XLR usam fontes
de baixa impedancia. Uma entrada XLR é normalmente (mas ndo necessariamente) uma
entrada balanceada. Se a mesa aceitar nas entradas P10 linhas balanceadas precisa-se usar
um plug Tip/Ring/Sleeve (T/R/S) (Ponta/Anel/Protecdo) ou P10 estéreo. Mas lembre-se ndo é

estéreo no sentido de canais de audio.

5.2. Ajustando o nivel de entrada
Para compensar a grande variedade de niveis de sinal, muitas mesas possuem um

controle chamado TRIM que permite controlar apropriadamente a quantidade de sinal a ser
enviada ao pré-amplificador. Se um sinal forte for usado em um mixer sem controlar o TRIM,
pode ocorrer distor¢gdo. Se uma fonte suave for usada, o mixer precisa aumentar o ganho para

gue o ruido ou chiado ndo se sobressaia.

5.3. Indicador de pico

Se o0 nivel de entrada estiver alto, ocorrera distorcdo. As vezes pode ser dificil
determinar exatamente qual a entrada esta distorcendo quando muitas fontes estiverem sendo
usadas. O LED de pico indica claramente qual canal esta distorcendo. Ele se acende quando
um sinal estd se aproximando do nivel de distor¢do (ou clip). Piscar de vez em quando é

permitido mas lembre-se: sempre é bom evitar.

5.4. Direcionamento do canal - insert
Pode ser necessario que vocé queira colocar um efeito como um compressor ou noise-

gate em um canal especifico. As mesas possuem um ponto de direcionamento que leva o sinal

para fora da mesa e outro que recebe de volta.

6. Gravacao Analégica X Digital

6.1. Gravacao Analdgica
No processo de gravagdo analdgico as ondas de som excitando um microfone fazem

com que o pequeno diafragma que ha dentro do microfone vibre (da mesma forma que os
timpanos vibram em resposta a um som). O diafragma vibrando produz um sinal elétrico com
voltagens que estdo sempre variando. Essas flutuacbes de voltagem correspondem as
vibracdes do diafragma, as quais, por sua vez, correspondem as vibragdes da onda de som.

As altas frequéncias causam flutuacdes rapidas, as freqiéncias baixas causam

flutuacbes lentas. Os sons altos fazem a voltagem aumentar muito enquanto 0s sons mais
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suaves causam um aumento menor. Em outras palavras, o sinal elétrico € diretamente analogo
ao som original. Quando a cabeca de gravacao do toca-fitas recebe essas voltagens flutuantes,
ela cria padrdées magnéticos na fita correspondente ao sinal elétrico original. Fazendo isso, ela
armazena uma versao analoga da onda de som que iniciou todo o processo.

A reproducdo é essencialmente o processo inverso. A cabeca de reproducéo Ié os
padr6es magnéticos da fita e reconstréi o sinal de audio. O alto-falante no final da linha
responde as voltagens flutuantes vibrando de forma a recriar a onda de som original. O mais
importante a ser lembrado é que, em todo o processo de gravagdo e reproducdo, cada
componente do sistema responde de forma a imitar o som original. Pode-se dizer que o
relacionamento anélogo entre 0 som e a gravagao esta sempre preservado.

Podemos comparar um som analégico com uma rampa. E o som digital com uma
escada. Na rampa temos inlUmeras posicbes onde poderiamos ficar até se chegar a um

pavimento superior. J& na escada, temos alturas discretas (definidas).

ANALOGICO DIGITAL

6.2. Gravacao digital

A gravacdo digital comeca como a gravacdo analoga. As ondas de som sao registradas
por um microfone que converte as vibracdes no ar em sinal elétrico. Neste ponto 0 processo
ainda € analogo. As coisas mudam rapido, porém, a medida que o gravador digital transforma
as voltagens flutuantes numa série de nimeros binarios (1's e 0's). Ele faz isso com um circuito
eletrbnico chamado conversor analogo-digital (conversor A/D ou ADC).

Quando o sinal elétrico sai do microfone, ele encontra primeiro algo chamado circuito
sample-and-hold. Este pega o sinal recebido e o congela por alguns momentos. Este
“instantdneo” do sinal captura o nivel atual de corrente num ponto especifico do tempo. O
conversor A/D entra em cena a atribui uma série de numeros que representam aquela leitura
instantanea da voltagem. Depois que o conversor A/D faz seu trabalho, o circuito sample-and-
hold pode sair de cena e todo o processo se repete — muitos milhares de vezes por segundo.

O processo de pegar e ler um sinal recebido é chamado de sampling (amostragem), e o

namero de vezes por segundo que o0 processo ocorre € chamado de sampling rate (taxa de
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amostragem). Quanto maior a taxa de amostragem, mais precisamente o aparelho de gravacao
pode captar a minimas variacées na onda de som. Isto produz gravacdes de maior fidelidade
com menos distorcdo. O compact disk (CD) usam a taxa de amostragem de 44.1 KHz,
enquanto os ADATs podem chegar até 48 KHz. Existem equipamentos que gravam com taxas
mais altas. Os DVDs podem chegar a 96 KHz ou mais.

»
»

Sinal Analdgico
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Figura 13. Converséo Analdgico x Digital

6.3. Resolucao ou Bit Depth
As amostras da taxa de amostragem séo feitas através de nameros. Precisamos definir

um valor minimo e um maximo da representacdo dos numeros, ou seja uma escala. A
resolucdo define os niveis de variacées da amplitude.

Portanto, quanto maior for a resolucdo maior sera a possibilidade de representar
variagdes de dinamicas.

O processo de converter um sinal elétrico (0 qual representa uma onda de som) numa
série de numeros € chamado quantiza¢do ou digitalizagdo. Toda vez que um conversor A/D
(analogico/digital) recebe uma leitura de voltagem do circuito sample-and-hold (ver e anotar),
ele joga uma série de numeros binérios (bits) que representam a amplitude do sinal naquele
momento. Quanto mais bits houver disponiveis para descrever a leitura da amplitude, mais
precisamente o ADC (analog digital converter — conversor analégico digital) pode fazer coincidir
essa leitura. Se ele ndo puder fazer coincidir a leitura exatamente, chega o mais préximo

possivel e continua.
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O padrdo do CD atualmente é 16 bits. Nos gravadores digitais atuais ja € possivel

gravar a 20 bits ou mais. Quanto maior a resolucdo maior sera o arquivo gerado.

6.4. Taxa de Amostragem
A taxa de amostragem diz com que frequéncia o sinal recebido é examinado ou

“sampleado”, durante o processo de gravacdo. Mesmo que vocé tivesse uma resolucdo de 100
bits, isso ndo valeria para nada se vocé so6 “sampleasse” seu sinal de udio de 3 a 4 vezes por
segundo. Isto acontece porgue os varios sons estdo repletos de pequenas irregularidades e
detalhes que |hes dé&o caracteristicas distintas. E, a menos que sua taxa de amostragem seja
suficientemente alta, vocé vai perder a maioria desses detalhes. Isto, por sua vez, resulta numa
aproximacao embacada do som original — o equivalente em 4udio a um monitor de computador
manchado.

Para melhor entendimento, tente sentar-se na frente de sua casa olhando para a rua.
Abra os olhos por um segundo e depois os feche por um segundo, abra-os novamente por um
segundo e feche-os por um segundo. Continue fazendo isto enquanto observa a cena a sua
frente.

Nossa taxa de amostragem de 30 piscadas por minuto facilita a visdo de algumas
coisas e dificulta a viséo de outras. Por exemplo, aquele velho andando pela cal¢ada é facil de
ver. Toda vez que vocé abre os olhos ele estd um pouco adiante na calgada. Mas, no geral,
vocé pode ter uma boa idéia daquilo que ele esta fazendo quando entre e sai de cena. Mas que
tal o passaro 14 em cima? Vocé o vé quando ele entra pela esquerda mas, da proxima vez que
vocé abre os olhos, o passaro ja pousou na arvore do vizinho. Vocé o viu chegar. Vocé o viu
pousar. Mas 0 que aconteceu o0 meio hdo é muito certo. Sera que ele pulou? Sera que bateu as
asas? Ou tera rolado? E dificil saber porque nossa taxa de amostragem visual € muito lenta
para nos dar esses detalhes.

E que tal as pequenas coisas que esta acontecendo ao nosso redor? Uma abelha
passa. Uma lagartixa desliza de uma pedra. Uma folha cai de uma arvore. Vocé pode perder
totalmente esses eventos se eles acontecerem quando seus olhos estiverem fechados. Uma
solucdo é aumentar sua taxa de amostragem par 60 piscadas por minuto. Ai, sim, vocé vai
poder pegar mais detalhes daquilo que esta se passando ao seu redor.

O mesmo vale no mundo do audio digital. O velho na calgcada parece as frequéncias de
uma onda de som. Elas sdo mais faceis de captar porque ndo mudam tao rapidamente de um
instante para outro. O passaro assemelha-se as freqiiéncias médias. Se a taxa de amostragem
for muito lenta, vocé vai comecar a perder alguns detalhes importantes, mesmo que vocé tenha
0 quadro geral. E a abelha e a lagartixa s&o como os elementos de freqiéncia alta numa onda
de som. A menos que vocé tenha uma taxa de amostragem suficientemente alta, muitos

desses pequenos eventos serdo totalmente ignorados.
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Em termos de audio, a gama de frequéncias que um aparelho de gravac¢do pode captar
e reproduzir com precisdo é chamada resposta de frequiéncia. E, como vocé pode ver, a taxa
de amostragem é responsavel pela determinacao da resposta de freqliéncia.

Mas que taxa de amostragem minima é necessaria para que se possa gravar musica
apropriadamente? Bem, em teoria, cada ciclo de audio em uma forma de onda deve ser
sampleado ao menos duas vezes a fim de ambas representarem as partes positiva e negativa
do ciclo de onda.

b
+5] i
=] Um ciclo
= B "i
g . .
; : : : ; Tempo
gl .
Pontos de
amostragein

Figura 14. Pontos de amostragem

Caso seu gravador ndo possa gravar pelo menos duas amostragens por ciclo, vocé vai
ter uma aborrecida forma de distorcdo chamada aliasing. Isto acontece porque sem
amostragens suficientes para mostra a forma basica da forma de onda, os numeros resultantes
no ADC parecem representar uma frequéncia muito mais baixa do que a forma de onda real
que esta sendo gravada. Esta variante indesejavel do tom original € chamada alias frequency
(frequiéncia de alias).

6.5. Canais

No inicio foi pensado que dois canais independentes seriam a melhor forma de
reproduzir fielmente uma situacéo real pelo simples fato de termos dois ouvidos. Assim quando
estamos assistindo a um concerto de uma orquestra ouvimos mais fortemente pelo ouvido
esquerdo os sons a esquerda da orquestra (violinos, violas, etc) e pelo ouvido direito ouvimos
mais fortemente os sons da direita (cellos, baixos, etc).

Atualmente os engenheiros de som estdo criando equipamentos com mais de dois
canais. Por exemplos os Home Theaters, DVDs, etc. que possuem normalmente 6 canais. Os
dois que conhecemos, um central, dois traseiros e um sub-woofer para reproduzir os sons
graves. Estes equipamentos sdo conhecidos como 5.1. O nimero 5 representa 0s cinco canais
principais e o .1 representa o sub-woofer (graves). A tecnologia ndo péara. J& existem

equipamentos com mais de seis canais: 0s 6.1 por exemplo. Quem viver vera...
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7. Placas de Sons

As placas de som normalmente possuem conectores do tipo: Line In, Mic, Line Out,

Headphone e/ou Speaker.

Line Out

Headphone

Figura 15. Figura placa de som

Quando for gravar no computador usando qualquer software como por exemplo o
Sound Forge, vocé precisa definir qual(is) entrada(s) vocé quer que ele grave. Dependendo da
placa de som pode ser que s6 se possa selecionar uma entrada por vez.

No canto inferior direito do windows, possui uma figura como um alto-falante que serve

para vocé definir os controle de volumes para Ouvir (Play Control) e para Gravar (Recording).

Dois cliques aqui ’—H'm

Figura 16. Abrir propriedades de volume/gravacéo

Dé dois clique nele e surge a seguinte janela: Clique aqui

& Play Control
Oppies  Ajuda

Play Contral Wave/MP3 Line-ln CD Audio MIDI Spnth
Bal‘?ﬂ?ﬂfm_,_" B alango: Balango: Balango; Balango;
b e A B RS R [
Wolurme: Yolume: Wolurne: Wolurne: Wolurne:

|
E

[T Semdudio | [ Seméudo | W Semdudio | [T Seméudio | [ Sem udio

|SE dndigy Mixer [BCO0]

Figura 17. Controle de volumes

Nota: Normalmente na janela de controle de reproducéo (Play Control) as op¢des abaixo dos
volumes sdo “Sem audio”. E na janela de gravagao as opg¢des sdo “Selecionar”.
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Nesta janela vocé controla apenas o que o computador esta tocando. Se vocé estiver
ouvindo um arquivo no Sound Forge vocé controlara a op¢cdo (Wave). Observe que ha um
registro principal, neste caso chamado, Play Control. Ele ajusta o volume geral de todas as
opcoes selecionadas.

Mas para escolher a fonte sonora que o programa ird usar devemos fazer o seguinte:

Cliqgue em Opcbes-Propriedades e surgird a seguinte janela:

Propriedades EHE
Disposzitivo A :
o Eiw: [ 58 fudiay Miver [ECOD] =]
~ Ajustar wolume para
~ J
ATENCAO!
C %" Reproducio
Apenas
" Gravag3o mostra/oculta as
= e | mformac;oeg para a
janela seguinte.
_ Deixar tudo marcado
Mostrar o seguintes controles de volurne: nao quer dizer que
M Play Cortrol © il vocé podera usar
M wiave P tudo como deixar
] Microphone tudo desmarcado nédo
O] TADn _I;I significa dizer que
< | » vOCcé ndo estara

usando nenhum.

K I Cancelar |

Figura 18. Propriedades de reproducéo/gravacao

Observe que 0 que estd selecionado atualmente € “Ajustar volume para:
Reproducao”. Como vamos ajustar e/ou selecionar a fonte sonora para Gravacao, entdo clique
em Gravacdao. Ao clicar Ok, a janela que era dos controles de reproducao (Play Control) passa
a ser (Recording). No item “Mostrar 0os seguintes controle de volume” vocé deve selecionar os
controles que vocé deseja VER na janela de controle. Esta selecdo ndo necessariamente
habilita o controle a se gravar ou ouvir. Isto vai ser definido na janela posterior ao clicar Ok.

Ao clicar em Gravacdo e Reproducdo, as opcOes de controles na caixa de listagem

abaixo sdo alteradas automaticamente.

DICA: Se vocé quiser ter as duas janelas (Reproducdo e Gravacao) abertas ao mesmo
tempo é s6 clicar novamente no icone do auto-falante e escolher uma para reproducéo e outra

para gravacao.
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E Recording H= E=

Opcides  Ajuda

“what U Hear" | Analog Mix Wave/MP3 Microphone CD Digital MIDI Synth
[LineATD A

Balango: Balango: Balango: Balango: Balango: Balango:

R Tl T Tl N el ol R el i T P

Waolurme: Wolurme: Wolume: Wolume: Wolume: Wolume:

| ' | | | |

IR

[ Selecionar | [~ Selecionar | ™ Selecionar | [ Selecionar

[T Selecionar

|SB Audigy Miker [BCOO]

Figura 19. Propriedades de gravacéo

Estas configura¢gBes habilitam o programa gravar através da entrada de linha “Line In”.
Note que os conectores de entrada das placas de sons séo do tipo “P2” estéreo. Com excegao
da entrada do microfone as outras entradas/saidas normalmente sdo estéreo. Portanto, se
vocé quiser “plugar” um cabo tipo guitarra, baixo, etc. que possuem plugs do tipo P10*
(banana) vocé deve usar uma mesa de som (mixer) ou entdo adaptar o plug. Lembre-se que
com uma mesa de som vocé tem outras opcdes de controle além do volume, como por
exemplo controle das frequéncias agudas, médias e baixas, possibilidade de usar efeitos, etc.
A pesar de que na maioria das vezes se grava sem efeito. Os efeitos serdo colocados
posteriormente.

Se vocé quiser gravar um conjunto inteiro, seria necessario um programa multipista
como por exemplo o Pro Tools, Sonar©, Vegas©, Cool Edit©, etc que além do audio digital

ainda trabalham com MIDI.

! Nas referéncias em inglés, o plug P10 é chamado de %" phone e o plug banana é outro tipo mas
costuma-se chamar aqui no Brasil o P10 de banana.
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8. Sound Forge

8.1.

Opcdes de Gravacao

Record - Som 2

Recording attributes:

44100 Hz; 16-bit; Steren

Cloze

Tempo de inicio da
gravagdo em
(hora:minuto:segundo:
milisegundos).

Se vocé escolher o
modo de gravacao
Punch-In, os campos

de Fim e Comprimento

serao ativados

Formato de entrada dos
dados. Serve para vocé

ver como os dados

estdo entrando (tempo,

samples, frames, etc.)

usado para ouvir um

trecho antes/depois do

inicio da gravacéo.

Escolha uma dentre as op¢Bes mostradas na janela abaixo:

b nde;

Start:

s

*Automatic retake - toda vez que iniciar a gravagao, sera feito do
inicio, sendo gravado por cima do que ja fora gravado.

*Multiple takes creating Regions — a cada parada e consequente re-
inicio da gravacéo, sera feito uma marcacao especial chamada

“regido”

*Multiple takes (no regions) — idem anterior com exce¢éo que ndo
havera marcacao.
*Create a new windows for each take — a cada clique na gravacéo

sera criado uma

*Punch-In — grava um tempo pré-determinado. Util quando se sabe

0 tempo maximo
vinil.

-

kultiple takes creating Regions

Autarnatic retake [autornatically rewind]

Multiple takes [no Regons)
Create a new window for each take
Punch-n [record a specific length]

nova janela

de gravacao. P.ex, gravacdo de uma fita K7 ou

: - Flemote... |
Device: ISB Audigy W awve In [CO00] j ; b
 [ula (=8 IMuItipIe takes creating Regions j N Help |
| Start: |EIEI:EIEI:EIE,?B'I EI i e S0 e GoTa.. |
Erid! I Resef | CEleatiat.. |
Lergth: I W Monitar Window... |
TApUE farmat; i Time j Sync... |
P
Pepse D >| B | N WL i D:E o
Calibrate +
| Time recprded: 00:00:00.753 Time left on ;I\rT\Q: Ower 2 hours. |
N Left: -1
: ,\ — | Right: -1
_I_/BEEI e prepost-roll (0 bo 30 seconds); |IZI,DEID 000
Figura 20. Opcdes gravagcdo Sound Rorge

Propriedades do
audio. Para novos
atributos clique em
“New...”

Indica o nivel de
entrada do sinal.
Relacdo sinal x ruido.
Fica registrado
sempre o nivel mais
alto.

Se ndo quiser
visualizar o nivel de
sinal, desmarque a
opcao “Monitor”

Utilizado para
compensar a
diferenca de
“corrente continua”
que pode acontecer
em diferentes placas
de som.

(R).

gravagao
gravagao
gravagao

gravacao.

*Prepare — use para deixar o
Sound Forge pronto para gravar o
mais rapido possivel.

*Record (R)- inicia a gravagao.
Uma vez que esteja gravando o
icone é substituido por outro: Stop

*Colocar um marcador durante a
*Leva 0 cursor para o inicio da
*Volta para o ultimo “trecho” da

*Leva o cursor para o final da

Input Monitor Level — marque a caixa “Monitor” para ativar a visualizacdo do nivel de

gravacao. Vocé pode monitorar o nivel de entrada do sinal antes de comecar a gravagao para

ter certeza que o nivel de entrada seja o mais forte possivel sem distorcer.

A medida representa o volume do sinal de entrada da gravacdo. Para melhores

resultados, o nivel deve estar na faixa amarela com algum sinal (ocasional) no vermelho.
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Clique no botdo Reset para apagar os valores de pico ou de valores (nUmeros).
Cligue com o boté&o direito e escolha uma configuracéo ideal da escala de medida.

Ajuste para DC Offset - Sound Forge pode ajustar automaticamente o “DC Offset”

produzido pela sua placa de som. Ajuste-o antes de iniciar a gravagao.

Se vocé mudar de placa de som ou estiver gravando de diferentes fontes ou diferentes
taxas de amostragem, vocé deve re-calibrar o “DC offset” antes de gravar. Quando se esta
mal calibrado o desenho da onda fica ‘desfocado’. Onde era pra ser o ponto zero (infinito)
estaria mais alto ou mais baixo. A principio este desenho ndo tem muito problema, mas
guando formos utilizar normalizagbes ou processamentos que possam ultrapassar o limite

maximo da resolugéo, pode dar problema.

-6.0 -

6.0

-Inif.

-6.0

Figura 21. Onda desenhada no lugar errado por erro de DC Offset.

Prepare for Record — o botdo prepare é opcional, mas permite mais precisdo quando

estiver usando o modo “Punch-In”". Quando vocé cliqgue Prepare, o Sound Forge abre a placa
de som e |é todos os buffers da gravacao para minimizar a quantidade de tempo entre o clique
do botéo Record e quando realmente comega a gravacao.

No Sound Forge, muitas medidas sdo dadas em decibéis. Por exemplo, se vocé quiser
dobrar a amplitude de um som, vocé aplica um ganho de 6 dB. Um sample de valor 32767
(méximo possivel em 16-bit) pode ser referenciado como tendo valor de 0 db. Da mesma
forma, um sample de valor 16384 pode ser referenciado como tendo um valor de —6 db.

8.2. Marcadores e Regides
As regibes servem para dividir um anico arquivo em setores a fim de facilitar a

visualizacdo e edigcdo isoladamente. Além disso € possivel separar em arquivos individuais
para gravar em um CD por exemplo. Se vocé gravar varias misicas em um Unico arquivo e
depois gravar um CD, o cd ficar4d apenas com uma faixa. Portanto, vocé deve separar as
musicas em arquivos isolados para poder ter as faixas separadas no CD.

Abaixo segue a janela para inserir regides/marcadores. A diferenga da regido para o
marcador € que o marcador serve apenas para indicar um ponto especifico. A regido possui um

ponto inicial e um ponto final. No marcador apenas um ponto € indicado. Observe que quando
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a opcdo Marker esta selecionado, as caixa de tempo final, e conseqlientemente, comprimento
ficam desabilitadas.

A tecla de atalho para inserir um marcador/regido é “R". ApGs selecionar o trecho a ser
criada a regido clique na letra “R” entdo surgira a janela abaixo. Se vocé resolver colocar um

marcador ao invés da regido, o0 mesmo sera colocado no tempo inicial da selecéo.

TipOZ ou é Insert Marker/Region - Sound 1 EE
marcador ou é — Nome do

= flame: 0" o | marcador/
regiao. e
O marcador s6 Type _ Coneel| regiao
‘ ’ R i
marca’ um ( g5 f Reow ‘ Hep |
treChO Start: M% b so e P /_ Marql’_le
enquanto a - ——— = para ficar
regiéo ‘marca’ = L tocando
um ponto de Lo E em loop
partida de um N T (repetindo
ponto final - Triager sempre)

I[None]
okl Gatilhos. Usado
Configura Hite (= e EE) [ para dispara o
nomeacao N\ evento a partir
automatica » dutonatc Labeling.. | de outros
, N equipamentos
Figura 22. Marcador/Regidao no Sound Forge midi

Ao criar regides/marcadores serdo criadas, na janela principal do arquivo, linhas
verticais tracejadas como mostrado abaixo. Para as regides serdo colocadas linhas brancas
(ponto inicial e final) e para marcadores linhas amarelas. E possivel editar as
regides/marcadores arrastando os pequenos pontos que ficam logo acima da linha. Para editar
dé dois cliqgues no simbolo. Se vocé quiser apenas alterar o tamanho ou a posi¢cdo dos

mesmos basta arrastar os pontos. Clique com o botéo direito para outras opgdes.

0000 ,00:00:01

rl ol ]
m

Figura 23. Diferenca entre marcador e regido no SF

8.3. Removendo Siléncios (Process-Auto Trim/Crop)
Suponha que vocé comecou a gravacdo muito antes do sinal chegar na entrada e que

apo6s o término da mesma vocé demorou a parar a gravacado. Entdo nesse caso a onda ficou

com siléncios no inicio e no final da onda, como visto na figura abaixo.
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Jl\i 00:00:00 | 0:00:08 Q00010 (0:00: 15 (00020

-6.0

-Inf.

60

-6.0

-Inf.

-6.0

aflaf«]

KM O & -u 00:00: 23

Figura 24. Siléncio no inicio e no fim da gravacgao

Nestes casos, 0 Sound Forge possui uma ferramenta prépria para remover
esses espacos silenciosos. Selecione a regido que vocé quer remover 0s espacos silenciosos

e va ao menu Process-Auto Trim/Crop. Surge a seguinte janela:

Auto Trm/Crop - Sound 1 EHE
Prezet:  (HTEEY
Cancel |
Function; IKeep edges outside of the selection ;I
-40,00 dB -40,00 B &I
[1.00%) [1.00 %) Permite
{ | Fadein (0to5.000ms);  [20 ﬁ] Save fis.. :l salvar seu
Fadeout (D105000ms; [20 & Dot | modelo para
ser usado em
! outros
Aftack threzhold Releaze threshold
. to 0 dB) [Hrf. to 0 dB] momentos.
cel [l e S isecatds]: IG,L'i Ei_f!
iy | engttibol el aen end | [ L 0 samples); IEI E:
Selection; 00:00:00,000 to 00:00;23,229 (0000 23,229] :
Channels: Both ﬂl

Figura 25. Removendo siléncios

Use a funcdo “Keep edges outside of the selection” para remover os siléncios apenas
da regido selecionada e manter as demais.
Clique Ok.

8.4. Fades

8.4.1. Fade In
Aumenta gradualmente o nivel de amplitude do sinal. Selecione a regido que vocé quer

colocar o Fade e entdo cliqgue em Process-Fade-In.
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8.4.2. Fade Out

Diminui gradualmente o nivel do volume d sinal. Selecione a regido que vocé quer

colocar o Fade e entdo cliqgue em Process-Fade-Out.

8.4.3. Fade Graphic
Também é possivel vocé “desenhar” o fade a sua maneira. Para isto use a opgao

Graphic em Process-Fade.

%]

Graphic Fade - Sound 1 | 2]

(AL TS 0s] - dE ey Uk

ponential fade in

Gain Cancel
100

/E/ Ll

oM

= Sawve bz
ElEte

L

50 % Y
/ Preview
ELT I~ mypass — | | ByPass -
E/“ termo

| 5 usado para
0

0 25 50 e 100 p_assar 0

sinal

Marirnurn Gair: & 100% (0dB) € 200% (+6dB] O 4005 [+12 dB)

original
Shaw wave: [ Mone] B Beset Envelope | sem sofrer
ualquer
Selection: 00:00:02 693 to 00:00:04, 630 [00:00:01,536] Eoeen q q ~
Channels: Bath ﬂl alteragao

Figura 26. Janela de fade in/out

Para criar um novo ponto de controle, simplesmente cligue em qualquer ponto da linha.

Para move é so clicar e arrastar.

Para deletar um ponto dé dois clique nele ou entéo clique com o botdo direito do mouse.

Para mover todos os pontos ao mesmo tempo, use as teclas CTRL+A do teclado e
depois os mova.

Selecione 0 ganho maximo (100%, 200% ou 400%)

8.5. Time Stretch (ajustar tempo)
Suponha que vocé estd fazendo um jingle e que o mesmo deve ter um tempo muito

especifico, por exemplo 27 segundos. Durante a gravacao vocé dificilmente conseguira este
tempo exato. No entanto, sua gravacdo ficou algum tempo menor ou maior do que o0
necessario. Para se conseguir o tempo exato especificado vocé deve usar a ferramenta Time

Stretch localizada no menu Process.
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Somc Foundry Time Stretch - Sound 1 7] x|
Preset:  |{INGIH0]]
Cancel |
Mode: I.-’-\D'I. Music 1 [minimum flange, may echol j Help |
Final Time: [00-0011 £15 ta 00011 56,145} [oo00z3228 =
: D Save As |
Input format: ITime [l sz x) j Uzlziz
Initial Time [hr:mn:sc.sms): IM Preview |
Percent af ariginal: 100,00 3 I Bypass
v Bealtime
\___'[i!n_e__ﬁ_t__rgﬂ__,"r CPU % [24-bit proceszing]
Selectianf (10:00; 00,000 to 00:00; 23,229 [00:00:23,229] e |
Channels: Both

Figura 27. Ajustar tempo

Esta ferramenta possui 19 diferentes modos desenvolvidos para manter a melhor
qualidade possivel para diferentes tipos de gravacdes. Um modo que trabalha melhor para
baterias ndo ira ficar bom em gravacdes de cordas, por exemplo.

Vocé pode conseguir excelentes resultados para taxas entre 75% e 115%. Além desta
faixa, vocé comecara a ouvir problemas como ecos, flanges ou cortes. Executar varias vezes o
mesmo processo, mesmo que seja pequenos valores (por exemplo 105%) aumentara

diferentes efeitos ao invés de usar uma porcentagem maior uma Unica vez.

8.6. Processadores
Sdo chamados de processadores todos os aparelhos (softwares) que dao novas

gualidades ao som original.

8.6.1. Equalizador
Os equalizadores sdo tdo importantes para o som quanto as lentes de aumento e 0s

filtros 0 sdo para a imagem. Seu modelo mais simples esta no treble (agudo) e no bass (baixo)
de um amplificador caseiro. Esse modelo apenas ressalta ou filtra os chamados brilho e cor do
som. Existem diversos modelos com vérias bandas por canal.

Os equalizadores trabalham em diversas faixas de frequéncias. Além dos equalizadores

gréaficos, podemos encontrar os equalizadores paramétricos e os paragraficos.

7.7.1.1 Equalizador Graphic (Gréfico)
Este equalizador € o mais usado por ser mais simples. Ao usa-lo surge a janela

abaixo. Note que o padrdo de desenho da onda € Envelope. Vocé pode usar as op¢bes de 10
Band (faixas de freqiéncia) ou 20 Band. Clique em Preview para ouvir como ficard o som

apos vocé clicar em OK. Se vocé gostar da equalizagédo entdo confirme e clique em OK.
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Sonic Foundry Graphic EQ - Sound 1

Freset: I[Sys] D

efault all parameters

=l oK

Frequency graph:

0L

Cancel

Help

WElEte

Breview

[ Bupass
[v_Bedli

. Es [
< T =T T—’
dE0 O (w
: l{m = m/
-12
-24
nk 20 40 a0 160 320 E40 1.3k 2.5k 5.1W
Accuracy: IMedium [great for mid and high bands) j Rezet | (60 to 20 dB)
Envelope 10 Band 20 Band

Selection:  00:00:
Channelz: Both

00.000 o 00:00:23,229 (00:00:23,229)

CPU % [24-bit processing)

Selection...

Bot&o para
aumentar o
ganho da
equalizagéo

Zera toda a
sua
equalizagéo

Figura 28. Equalizador grafico

Vocé também pode usar os diversos modelos fornecidos no Sound Forge. Teste cada

um deles e veja 0 que acontece.

DICA: Para testar as equalizacbes, sempre utilize o botdo Preview. Pois uma vez

confirmada sO serd possivel desfazer clicando na op¢édo Ctrl+Z (undo). Lembre-se que se o

arquivo for muito grande, o processamento pode demorar muito tempo.

7.7.1.2

Equalizador Paragraph (Paragréfico)

O Equalizador Paragraphic é um conjunto de seis filtros paramétricos bastante

flexiveis. Quatro faixas de filtros independentes Ihe permitem aumentar ou diminuir uma faixa

de freqiiéncia especifica. Além disso, dois filtros independentes permitem que vocé controle a

quantidade de baixa ou alta freqiéncia nas gravagbes. Um grafico de Ganho x Frequéncia

mostra 0 desenho geral das combinacbes dos filtros, tornando-o facil a visualizagéo final do

som.

Escola de Musica — UFRN

Curso Técnico de Gravacdo Musical

Disciplina: Edigao de Audio |

Prof. Alexandre Viana 32




Sonic Foundry Paragraphic EQ - Sound 1 HE

X

Preset: Syz] Fletcher-tMunson curve [low volume compensation]
-In. 0.0 dB
Help |
Save Az |
[VEEtE |
Ly out Wit out : |
[-Inf. 0 25 [_25 ta 25 dB] 20 40 a0 160 320 E40 1.2k 2Bk Bik 10k 20k EIB\-'IBW
Gain [-25t0 25 dB): 0.0de 0.0 de 12,0 di 00de I Bypass
- [ -
Width oAl 1.0 Gk 1,0 oct 1.0 ok ™ Beaktime
[03ta25 ock):
Jion 300 J4.000 |5.000
Center frequency 3 = ; :
[20to 15,000 Hz): =
[# Enable lgw-shelf [Inf. to 25 dB} =[] [200 ——[] &0
¥ Enable high-shel {Inf, t0 25 g8}, = - [5000 =—=[] &0

Paragraphic EQ CPU % [24-bit processing]

Selection:  00:00:00,000 ko 00:00: 23,229 [00:00:23,229)
Charrels: Both

Selection...

i

Figura 29. Equalizador paragrafico

Exercicio. Use cada um dos modelos predefinidos, observe as mudancas de valores

nos controles e escute o efeito criado. Use o botéo “Bypass” para ouvir o original.

Veja as traducdes dos modelos padrdes:

15 dB notch centered as 1000 Hz — corte de 15 dB centralizado a 1000 Hz

60 Hz hum notch using four stacked filters — corte de 60 Hz usando os quarto filtros de
controle

Add air (3 dB peak at 15 kHz) — adicionar “ar” (aumentar 3 dB em 15 kHz)

Add air (boost above 16K by 6 dB) — adicionar “ar” (aumentar 6 dB acima de 16 kHz)

Anti-DTMF talk-off — Anti-DTMF (digital tone multi frequency — telefonia)

Boost bass frequencies below 250 Hz by 4 dB — aumentar as frequencies abaixo de 250
Hz em 4 dB

Boost frequencies above 7 kHz — aumentar as frequencies acima de 7 kHz.

Default all parameters — parametros padrdes (reseta tudo)

Fletcher-Munson curve (low volume compensation) — Curve Fletcher-Munson
(compensacéo de baixo volume)

Hiss cut (cut above 8 kHz by 6 dB) — Corte de chiado (cortar acima de 8 KHz em 6 dB)

Remove low rumble below 80 Hz — remove ruido abaixo dos 80Hz

Remove very low and inaudible frequencies below 20 Hz — remover freqiiéncias

inaudiveis e muito baixas abaixo dos 20 Hz
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7.7.1.3 Equalizador Parametric (Paramétrico)
O Equalizador Parametric € um conjunto de quatro filtros seletivos que |he

permite fazer mudancas muito precisas no contetdo das freqiiéncias.

Um controle de alta-frequencia atenua as freqiiéncias acima de uma freqiiéncia de
corte especificada. Este filtro é util para remover ruidos de alta-frequencia como vento, chiado
de fita ou ruido de computador.

Um controle de baixa-frequencia atenua as frequiéncias abaixo de uma freqiéncia de
corte especificada. Este filtro é util para remover ruidos de baixa-frequencia como vento, chiado
elétrico ou ruido de trafego.

Um controle de passa-faixa atenua ou aumenta as frequéncias fora de uma regido
especificada de frequéncia. Este filtro é util para remover chiado ou zumbido de baixas
freqliéncias simultaneamente ou aumentar uma faixa de frequiéncia especificada.

Um controle de rejeita-faixa (ou filtro de corte) atenua freqiiéncias dentro de uma regido
de frequéncias especificadas. Este filtro & util para remover ruidos de largura de banda estreita

(restritas) como um retorno de amplificador/microfone ou chiado elétrico de 60 Hz.

Sonic Foundry Parametric EQ - Sound 1 EHE
Prezet: [ 00 Hz high-pasz
Cancel |
0.0 d8 JE0dE  Filter style: | Low-frequency shel =] =
- Help |
Cutaff frequency [20 to 22,080 Hz]:
! [] 200
1} Save As.. |
Tranzition width (0.1 to 5 oct ]:
,.D IM— [Elete
f Preview |
Dutput gain Arnount [~ Bypass
[-60to 20 dB) [-60 to 20 dB) !
¥ Bealtime
Agcuracy; IHigh [Slowe, great for all frequencies] j
*_Parametric EQ CPU % [24-bit processing)

Selection:  00:00:00,000 to 00:00: 23,223 [00:00:23,229)
Channels: Both

i

Selection...

Figura 30. Equalizador paramétrico

8.6.2. Compressor/Expansor
Quando um compressor/expansor esta atuando, estabelece-se um volume maximo do

gual o som ndo podera passar e um volume minimo no qual o som deve ser expandido. Vocé
pode estabelecer também o tempo de atuacdo e uma curva na qual a compressao e a
expanséo atuam ou deixam de atuar, gradativamente.

Nas emissoras de radio os compressores/expansores mantém o volume da irradiagao,
evitando quedas bruscas ou picos inesperados. Nos instrumentos musicais, especialmente na

guitarra e no contrabaixo, o compressor/expansor garante um impacto sonoro maior. O volume
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do instrumento é mantido acima do volume estabelecido na compressdao. O compressor
blogueia a parte do ataque da nota que esteja acima do volume estabelecido nele. O resultado
é uma nota com impacto sonoro mais forte. E um recurso bastante empregado pelos
contrabaixistas em suas famosas “estilingadas”.

Ha também os compressores/expansores que atuam por faixa de freqiiéncia, quando
associados a equalizadores paramétricos ou graficos — apenas comprimem ou expandem as

faixas de frequéncias preestabelecidas.

8.6.3. Reverb
A funcdo de um reverb é criar ambientes sonoros — a sensa¢ao de estar numa igreja

vazia, no quintal de casa, num ginasio coberto, dentro de um pequeno escritério.

Os antigos reverberadores funcionavam assim: tlneis compridos e retos contendo um
microfone numa das extremidades e um alto-falante na outra. O som reproduzido pelo auto-
falante refletia nas paredes, sendo assim captado na outra ponta. O resultado, entdo, era
somado ao som original.

Hoje, em espacos as vezes menores que uma caixinha de fita cassete, 0 som passa
entre circuitos e é reprocessado milhares de vezes, digitalmente, simulando o ambiente
desejado. Também trabalhando associados a equalizadores paramétricos e graficos, os
reverberadores adquiriram uma capacidade incrivel de reproduzir ambientes.

No Sound Forge a janela do reverb € a seguinte:

Modelos
Sonic Foundry Reverb - Sound 1 gref- d
eriniaos
Freset:
Sinalsem | —\ g ces |
=TT
efeito Reverberation made: | Rich hall 'I TlpO de -
R e _ b | reverberacao
(SeCO) i i : E arly reflection style:
[Mode 4 16 ms] ;J\ s |
Decay time [(05to5.0secs ) 25 [ElBiE
Saida do : N — — | Estilo das
. Presview | . .
efe|t0 ‘ Pre-delay (Off to 200 ms): i} - prlmell’aS
D Bupass ~
Liry out Reverlb ot Early out ¥ ReaHi reﬂexoes
[-Inf. ta O dB] [4nf. ta O dB) [-Inf. to 0 dB) e
Para cortar as | —
bai ~ v Attenuate bazs freqz. below [10 to 5,000 Hz):
alxas
frequiéncias ~lul [0
V¥ Attenuate high fregs. above (100 to 15,000 Hz):
_/ : o [rzom
Para cortar as < : :
altas '_Reverb / CPU % [24-bit processing)
freq[jéncias Eﬁfﬁ:glr;; gﬂo:t?]ﬂ: 00,000 o 00:00: 23,229 [00:00: 23,229] B |
Figura 31. Janela de reberb
8.6.4. Delay

Chamado tradicionalmente de eco de repeticdo, o delay trabalha duplicando o som
original tantas vezes quantas for determinado. Com ele vocé pode controlar também o retardo,

gue é o tempo que leva entre o som original e as repeticdes. Pode também estabelecer o
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namero de repeticdes e o volume de cada uma delas em relacdo ao som original. Também é
possivel controlar o tempo de demora de cada repeticdo em relacdo a anterior e também
distribuir essas repeticdbes entre as duas bandas do estéreo. Gravado e reproduzido
digitalmente, o som original escapa dos ruidos que eram provocados pelas antigas camaras de
eco, onde fitas magnéticas giravam em torno de cabecas de gravacdo e reprodugao.
Trabalhando em conjunto, delay e reverb podem criar eletronicamente qualquer ambiente
conhecido, ou nos mergulhar em espacos fantasticos.

No Sound Forge o Delay aparece como Delay/Echo e ha duas formas de se coloca-lo. A
primeira € Multi-Tap e a segunda Simple.

A opcgdo Multi-Tap permite criar padrées complexos de delay através de varios delays
separados. Cada tipo de delay possui seu préprio tempo, amplitude e controle de pan. Vocé
pode criar uma variedade de efeitos de delays de ritmos complexos até pseudos reverbs
usando esta opcao.

Na opgdo de Simple Delay vocé cria ambientes sutis, ecos e outros efeitos

interessantes.

Sonic Foundry Simple Delay - Sound 1 HE

Prezet: ]

Suz] Echo charnber

Cancel

A0dE -3.0dB
Delay time [0.007 to 5.0 seconds); ID.4UU Help

=L

Decay time (0.1 to 20.0 seconds): |2.U
'_D WElete

¥ Multiple delays [Feedback) Presiew

Save Ag...

LRk

Diy out Delay aut [ Bypass
[-Inf. to O dB] [-Inf. to O dB) > Eebine

. Simple Delay / CPU % [24-bit processing]

Selection: 00:00:00,000 ko 00:00:23,229 [00:00:23.229)
Channels: Baoth

i

Selection...

Figura 32. Janela de Delay simples

8.6.5. Chorus
O som original é reproduzido no chorus com um atraso que varia entre 5 e 25 milésimos

de segundo. A réplica passa também por uma oscilagdo em sua afinagdo. Vocé pode controlar
a velocidade da oscilagéo, a re-intensidade do sinal em relagcdo ao sinal original e o tamanho
da curva realizada pela oscilagdo. Quando empregado em estéreo, o chorus produz uma
envolvente sensacgdo de flutuacdo — é que a varredura de afinacdo faz com que o som original
e sua réplica se encontrem e desencontrem com leveza e constancia no ar.

O efeito Chorus simula o som de varios instrumentos tocando a mesma nota. Adicionar
um efeito Chorus significa adicionar pequenos delays (atrasos) e modular os tempos dos
delays.

O efeito Chorus é muito interessante em instrumentos de cordas e pode ser usado

como efeito especial em vocais e outros instrumentos.
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A janela do chorus no Sound Forge € mostrada a seguir:

Sonic Foundry Chorus - Sound 1 EHE
(RIS ys] Chorus 1
Cancel |
0.0dB -6.0 dB -4.4 dB
Help |
™ Inyert the chorus phase Save bz |
™ Irwert the feedback phase
[VElete |
Chorus size [1to 3] .—D 3
Freview |
Input gain Dy out LChomz out
[-Inf. to O dB] [nf. to O dB] [-Inf. to O dB) ™ Buypass
Feedback (0 ta 100 ). Di 0% | ¥ Bealtime
Chorus out delay (0.1 to 100.0 msk: —l] [0
Modulation rate (0.001 to 20.0 Hz): [
Modulation depth (1 ta 100 %) M 3%
[~ Attenuate high frequencies above [Hz): |5.DDD
. Chorus CPU % [24-bit processing)
Selection: 00:00:00,000 to 00:00: 23,229 [00:00: 23,229] Tt |
Channels: Baoth =

Figura 33. Janela do Chorus no Sound Forge

Exercicio: Grave um trecho de violdao, outro de piano e outro de voz e teste os diversos

modelos pré-definidos observando as mudancas sonoras.

8.6.6. Distorcgéo

Por volta de 1966, a evolugcdo do rock’'n'roll exigia cada vez mais dos amplificadores.
Em apresentacdes ao vivo ou em gravacles, 0 volume empregado era tdo alto que o som
chegava a saturar. Essa saturacdo foi gradativamente incorporada a mdasica, até tornar-se
parte essencial da alma do rock — acordes de fogo queimando velhos padrbes, um grito
penetrante de liberdade. A distor¢éo foi entdo criado para superamplificar o som antes mesmo
de ele chegar ao amplificador. Em pouco mais de 25 anos, a distor¢do, companhia inseparavel
dos roqueiros, passou por inumeras alteracdes. Agora é possivel controlar o nivel de distor¢ao

ou a faixa de frequiéncia que deve ser mais ou menos distorcida.
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Sonic Foundry Distortion - Sound 1 EHE
Frezet: [t RN
-5,0dB -1.0dB Graph:
- Help |
1 e T
A;’_’_/-F"//t Save fis.. |
24 =]
i DElEte |
g s % FBreview |
Diry out Wwiet out 4 =
[-Inf. ko O dB] [-Inf. to 24 dB) A [ Bypass
&0 i : ¥ Realtime
iy Lias 5
-Inf. 7z &0 42 -3 24 B 0
Graph polarity edit mode; ISynchronize 'l Hegative | Resst |
™ Slew rate [1 to 100 . 100
™ Low-pass start freq. [Hz): L 400
Distortion CPU % [24-bit processing]
Selection:  00:00:00,000 to 00:00: 23,223 [00:00:23,229) EEEEen |
Channels: Both =

Figura 34. Janela de distor¢cdo do Sound Forge

8.7. Normalizacao
Suponha que vocé esta gravando véarias musicas que irdo compor um CD e digamos

que as musicas foram gravadas em dias separados e por alguma razdo vocé mexeu nos
controle de volumes de gravagdo. Entdo suas musicas terdo niveis diferentes. Entdo ao se
gravar o CD haverd momentos em que uma musica esti alta demais e outras muito baixas.
Para corrigir esses problemas usamos a ferramenta de normalizagdo. Em geral a normalizagéo
€ usada para aumentar o nivel da amplitude das ondas e nunca para baixar.

Basicamente ha dois tipos de normaliza¢do: Pico (Peak) e Média (RMS).

8.7.1. Normalizacéo por Peak level
O ponto mais alto da onda (pico — peak) ser4a aumentada pelo valor definido em

Normalize to.

Mormahze - Sound 1 EHE
REECN S ix] M amimize peak value
. . Cancel |
Mormalize using: % Peak levsl ™ Average BMS power [loudness]
= SEarn setig
0.00 d8 - < Help |
100,00 % Al
[ ) (5]
Aitack fme (11t 600 sy, J200 (5 Savess.. |
Helease bme ([ e Eiims]; |2EID % Wil |
= | s2 e qual(pudress comtour Preview |
Momalize to ilg_nure b‘:’-iﬂ_ﬁ: I [Bypass
(50 to 0 dE] [#kr b e B
Scan Levels | I cleEihe Beeurs: |A|:.|:|Iy dynamic compression j
Eiﬂag': I~ | Use cument seamlevellldo not szan sslection]
Selection: 00:00:00,000 to 00;00; 23,229 [00:00:23,229) EEEon |
Channels: Both =

Figura 35. Normalizacéo por pico no SF
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Por exemplo, se o ponto mais alto da onda for —10dB e vocé normalizar pelo pico de —

4dB entdo toda a onda serd aumentada em 6dB.

8.7.2. Normalizacdo por RMS Power

A normalizacéo pela média é um pouco mais complicada. Ao seleciona-la surge outras

opcoes a se considerar. Veja na figura abaixo:

Mormalize - Sound 1 |
S E <] Normalize FIMG to 16 db (music
_ : Cancel |
Momalize using:  © Peak level &+ fverage BMS power [loudness) Estas opcdes
— Scan settings | serao
16,00 4B Help g
[15.85 %] -45.0 4B ativadas
(0,56 %)
|
Attack time (1 o600 ms}  [200 > Savess.. |
Release fime (1 o500 ms]: [200 % Dzlsiz
W Usze equal loudness contour
: lgnare below Bypazs
Marmalize to
Scan Levels | |f clipping ocours: IAppI_l,l dynamic compression j
E;agf = U s curent sean eyl (donet sean sel ection]
Selection:  00:00:00,000 to 00:00: 23 223 [00:00: 23, 223] et |
Channelz: Both =

Figura 36. Normalizacdo por RMS no SF

O mais importante saber é que na normalizacdo pela média, na hora que o Sound
Forge calcular os valores, pode ser que passe do limite méximo (clip-distor¢éo) e entdo vocé
deve escolher uma opgédo para o Sound Forge utilizar. O padrdo é “Apply dynamic
compression”. Significa que se nos calculos alguns pontos ultrapassarem o limite maximo,

entdo o Sound Forge utilizara uma compressao dinamica para evitar a distor¢ao.

Para facilitar a normalizacéo, h& varios modelos prontos de normaliza¢ées. Clique em

Preset e veja as opcdes disponiveis.

Preset: | [Untitled) =l

[Spz] Mamimize peak. value

Marmal (55] Nomalize FiMS to -10 dB (speech)
[Syz] Mormalize AkS to -16 dB [music]

-2.[.5..-".'31 !‘\Ju:-rmallize HMS tu:uu;E dB [wery loud!]

"

Figura 37. Modelos de valores de normalizagao SF

Maximize peak value — normaliza pelo pico maximo
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Normalize RMS to —10dB (speech) — normaliza pela média de —10dB (usado para voz —
entrevista por exemplo)

Normalize RMS to -16dB (music) — normaliza pela média de -16dB (padrédo para
musica)

Normalize RMS to —6dB (very loud!) — CUIDADQO!!! Muito alto.

8.8. Noise Reduction (Redutor de Ruidos)

O Redutor de Ruidos do Sound Forge é um plug-in desenvolvido para analisar e
remover ruidos de fundo como por exemplo ruido de fitas, zumbidos elétricos e outros ruidos
provocados por equipamentos elétricos. Diferentemente de um filtro normal, ele pode tirar
ruidos sem remover partes do material sonoro. Isto € conseguido separando o audio em
componentes de freqiiéncia e usando um “noiseprint” (desenho do ruido) para diferenciar o que
€ ruido e o que é sinal sonoro.

Vocé deve gravar o trecho onde o ruido estd presente. Por exemplo, se for retirar o
ruido de uma fita K7, grave desde o inicio da fita e ndo de onde jA comeca o som desejado
(musica ou fala). Se a fita j& tiver masica desde o inicio, entdo procure um trecho onde tenha
siléncio (entre uma musica e outra) e grave.

A seguir crie uma regido e nomeia de ruido. Esta regido servirAd de base para vocé
analisar o ruido e poder tira-lo de dentro das musicas.

A seguir use o comando DX Favorites -> Sonic Foundry -> Noise Reduction. Se esta
opcao ndo aparecer dentre as diversas opcoes, entdo é porque vocé ainda néo instalou. O
plug-in Noise Reduction € um programa a parte do Sound Forge. Para maiores detalhes sobre

como instalar o plug-in entre em contato com viana@musica.ufrn.br.

Sonic Foundry Noise Reduction - Sound 1 EHE

Preset:  [{INNIIES]
Reduce ngise by (01 ta 100 dB: : ] &M |15.9 Cancel |
Reduction lype: |M0d82 'l Muoize bias [dB]. L E 1 [&[M (0.0 Help |

Attack speed [1 to 100} Slow A @ Faxt |30
Save As.. |
Rielease speed (1 to 100); Slow T 1 [{] Fast [50
[elEte |
[~ High-shelf start freq, (500 ta 15,000 Hzl:  © 1[1d I?.EIDLI
Preview
Hiatshe! aat =20t 20 dE; [ 1 |3 _—I
. ) [~ Bypass
~Windawing o
v Realtime
FFT size [128 to 16,384): |1.D24 'l -

Dwerlap [E7 to 90 %] U A 67

FOUNDRY 1~ eep residusl output

[~ Capture noiseprint ™ Automatic capture imeout (005 to 15 seconds): IUJDEI E
General Moizeprint ..f CPU % [24-bit processing)

Selection;  00:00:00,000 to 00;00:23,229 [00:00.23,229)

Charmels: Both Selection...

i

Figura 38. Redutor de ruidos SF
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Primeiramente selecione a regido que contém apenas o ruido. Se vocé nado deu dois
cliques na regido antes de abrir a janela do redutor de ruidos, clique em “Selection...” e escolha
a regido “ruido” que vocé criou anteriormente.

Marque a opcéao “Capture noiseprint”

Cligue na aba “Noiseprint”

Cligue em Preview

Sonic Foundry Noise Reduction - Sound 1 EHE
Freset: |[Untitied) =l oK,
Reduce noize by [Off to 100 dB]: [ E 1[[H I'I 53 Cancel
Reduction type: IMc.de 2 'I Maoise bias [dB]: L E 1 4] ID,EI

Help

Moizeprint: ¢ puverage O Peak
1]

Save As...

Elete

Freview

LR

™ Eypass
¥ Bealtime

-120

i} 2758 6614 2270 11.028 13782 16638 19294 22080Hz

= [ Keep residual output  Fit size [2 to 1.024 paints]: |512 E Fit | Reset |

[T Capture noiseprint [ automatic capture limeout [.005 to 15 seconds]: I'I oaa E

L‘_I.“:ennalal_\),‘ Noiseprint CPU % [24-bit processing)

Selection:  00:00:00,000 ta 00:00:23,229 [00:00. 23,229)
Channels: Both

i

Selection...

O trecho sera executado e o desenho do ruido surgira. O botdo “preview” muda para

“stop”. Clique em Stop para para a execucgao.

5. Escolha o nivel de reducdo que vocé quer.

DICA: Para musicas ndo escolha mais do que 20 dB. Se vocé quiser tirar mais ruido,
vocé deve tirar primeiramente 20 dB, re-analisar o novo ruido e retirar mais 20 dB. Nunca tire

40 dB de uma Unica vez. A qualidade musica pode ficar um pouco comprometida.

Clique Ok.

OUTRAS DICAS:

Vocé pode marcar a opgdo “Keep residual output” para ouvir o que vocé ird tirar ao
clicar em OK. Esta opg¢éo ao invés de tirar o ruido, deixa o ruido e tira tudo o que néo for ruido.
Entdo se vocé estiver ouvindo sons musicais ao invés de ruido, é sinal que vocé ird tirar sons
da sua musica.

Sinais abaixo de 80 dB s&o praticamente inaudiveis. Entdo ndo precisa tirar sinais

abaixo desse valor. Selecione apenas acima disso.
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8.9. Extraindo as regides criadas

Vocé pode transformar as regides em arquivos separados. Para isto, va ao menu Tools
-> Extract Regions.

Aparecera uma tela mostrando todas as regides criadas anteriormente.

E importante observar o “Destination folder” lugar onde ficardo gravados os arquivos.

A opcao “File name prefix” adiciona o que esta digitado ao nome do arquivo.

Também é possivel adicionar nUmeros ao arquivo, desmarcando a opcao “use long file
name for...” e escolhendo o nimero inicial na caixa logo abaixo.

Escolha a(s) regido(des) a ser(rem) extraidas e clique em Extract.

Extract Regions - Sound 1

Begions to extract:

Extract

Cancel

Help

Play

Select Al

A3,

Diestination folder: IE:\-’-‘«rquivns de programastSonic FoundmiSou Browsze...

File name prefis: ISDund 1

W Lse long file names for destination file names

Start file coumter i el [ e EEE]: ID H

Figura 39. Janela extrair regides no SF (criar arquivos)

Digamos que vocé queira selecionar apenas as regides 1 e 3. Entdo clique na primeira
regido, segure a tecla CTRL e depois clique na regido trés.
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