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POVZETEK

Sodobne glasbene produkcije si v zadnjih nekaj letih ni ve¢ moc predstavljati brez
racunalniske podpore, digitalnih avdio delovnih postaj (DAW) in programske opreme pri
ustvarjanju glasbenih del. Reason je ena izmed resitev, ki omogoca glasbeno in avdio
produkcijo vse od domacih pa do profesionalnih studijev.

Tudi avtorsko delo, ki je predmet tega diplomskega dela, je nastajalo v omenjeni
programski opremi. Sodobno ustvarjanje glasbe je moéno povezano s tehnologijo, ki je
postala dostopnejsa v zadnjih 20-ih letih.

Glasba je tako dobila moznost vrniti se tja, kjer je v osnovi tudi nastala — med ljudi.

Kljuéne besede:
ASIO, VST, sekvencer, mesSalna miza, kompresor, izenacevalnik, navidezni studio, MIDI,

mikrofon, monitorji, Reason, zvo¢ne zanke, zvoc¢ni vzorci, meSanje zvoka, mastering.

ABSTRACT

It is hard to imagine to produce music nowdays, without support of computer, digital
audio workstations (DAW) and audio production software. Reason is one of many
solutions in field of music production and as such provides and reprisents a powerfull tool
which could be found in small home budget studio as well as in big professional studios
across the globe. The authentic audio production work, which is the main topic of this
diploma has also been created in Reason software.

Music production today, depands on hi-end technology, which is more accessable by
people than it was in the past. Because of that, the music has return back to were it

belongs, back to were it came from — back to the people.

Key words:
ASIO, VST, sequencer, mixer, compressor, eq, virtual studio, MIDI (Musical Instrument
Digital Interface), microphone, monitor speakers, Reason, loops, samples, mixing,

mastering.
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1UVOD

Sodobne glasbene produkcije si v zadnjih nekaj letih ni ve¢ moc predstavljati brez
raCunalniske podpore, digitalnih avdio delovnih postaj (DAW) in programske opreme pri
ustvarjanju glasbenih del. Glasbena produkcija 0z. z njo povezano glasbeno ustvarjanje
danes pomeni tudi obvladovanje razli¢nih tehnologij pri njenem nastanku.

Meja med ustvarjanjem v smislu umetniSkega izraza in med tehnisko podkovanostjo
izvajalcev, ki so dandanes zavoljo dostopnejsih tehnologij vecopravilni, postaja vse bolj

zabrisana.

V diplomskem delu, ki se nahaja pred vami, sem pod drobnogled vzel programsko opremo
Propellerhead Reason, ki je s svojimi Stevilnimi moznostmi in dostopnostjo prav gotovo
pripomogla k nastanku t.i. hiSnih oz. domacih studijev, kjer se izvajalci znajdejo tudi v viogi

producentov, aranzerjev in tonskih tehnikov.

Diplomsko delo sem zato uredil v dva sklopa:

V prvem sklopu sem predstavil osnove avdio produkcije, v smislu opisa procesov in
potrebne programske, strojne in akusti¢ne opreme.
Prav tako sem se dotaknil nastanka in razvoja programske opreme, ki je predmet

diplomske naloge.

V drugem sklopu sem predstavil programsko opremo Propellerhead Reason 4.0, njeno
osnhovno zgradbo, elemente in nacin dela.

Omenjena programska oprema se uporablja tako v amaterske kot tudi profesionalne
namene. Po zagotovilih njenih snovalcev pa lahko znotraj nje v celoti izdelamo glasbeno

stvaritev in prav to trditev sem vzel pod drobnogled v svoji diplomski nalogi.
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1.1 Cilji diplomske naloge

Cilji, ki sem si jih zastavil pri pisanju diplomske naloge, so bili:

-ustvariti glasbeno delo v programski opremi Propellerhead Reason 4.0.;

-predstaviti potek dela znotraj omenjene programske opreme, njeno zgodovino,
delovanje in njene zmoznosti, tudi v primerjavi s konkurenénimi produkti;

-predstaviti potek organizacije, produkcije in postprodukcije oz. finalizacije glasbenega
dela;

-predstaviti dodatno opremo, ki je nujno potrebna v povezavi s programsko opremo.

1.2 Namen diplomske naloge

Osrednji predmet diplomskega dela je bilo ustvariti avtorsko glasbeno delo v programski
opremi Propellerhead Reason 4.0. Namen je bil podrobneje predstaviti samo delo in
njegov potek z omenjeno programsko opremo, seveda pa sem se dotaknil tudi splosnih in

standardnih procesov v avdio produkciji.

1.3 Predpostavke in omejitve

Vedjih omejitev pri pisanju diplomske naloge ni bilo, morda je bila tezava le pri
pridobivanju literature v smislu uporabe omenjene programske opreme. Vedji del
literature in virov sem ¢rpal iz razlicnih strokovnih revij, forumov in literature na temo
glasbene produkcije. Veliko ugotovitev je izhajalo predvsem iz mojega lastnega dela in

izkusenij, ki sem si jih pridobil v 18-ih letih delovanja na podrocju glasbene produkcije.

1.4 Uporabljene metode raziskovanja

Pri pisanju diplomske naloge sem uporabljal slede¢e metode raziskovanja:

- metoda opisovanja (razlozil sem procese delovanja v glasbeni produkciji in programski

opremi, ki je predmet diplomskega dela);
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- metoda pridobivanja informacij in strokovne literature (skozi razlicne vire, kot so denimo
prirocniki, strokovna literatura, uporabniski priro¢niki in splet);

- metoda, s katero sem ob prakticnem ustvarjanju pridobival in podajal informacije (delo
na prakticnem primeru v programski opremi Reason 4.0);

-kon¢éni rezultat diplomske naloge je tudi Lasten avdio material.

Pri diplomski nalogi sem koristil dolgoletne izkusnje s podro¢ja glasbene produkcije, del
katere predstavlja tudi delo s programsko opremo Propellerhead Reason 4.0.

Glasbena produkcija se v vecini primerov ne vrsi zgolj v enem programskem okolju ali
programski opremi, temvec gre za dobro nacrtovano rabo razlicnih tehnologij in orodij.
Seveda sem skozi samo diplomsko delo skuSal ugotoviti, ali je programska oprema
Propellerhead Reason kos temu, da ustvarimo popolno glasbeno stvaritev, kot

zagotavljajo njeni ustvarjalci.
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2 POMEN GLASBE IN RAZVOJ GLASBENE TEHNOLOGIUJE

Po definiciji je glasba ¢lovekova sposobnost subjektivno dojemati najrazlicnejSe oblike

glasbe, glede na tehnicno, sporocilno in izrazno vsebino, ki jo ta nosi s sabo.

2.1 Pomen glasbe

Clovek je od nekdaj gojil sposobnost glasbenega izrazanja. Od prvih zametkov ¢lovestva,
ko je imela glasba veliko vlogo pri komunikaciji, pa vse do danes je zvok in z njim
povezana glasba nuja in hkrati presezek v smislu izraznosti in kultiviranosti druzbe.
Poznamo glasbo, ki se prenasa iz roda v rod, s petjem in poslusanjem. TakSno glasbo
imenujemo tradicionalna glaba, zanjo je znacilno, da nima znanega skladatelja oz. avtorja.
Glasbo, ki je napisana, obravnavamo kot umetnost, njeni avtorji pa so v vecini znani.

(http//glasba.primorska.com/razvoj_glasbe.htm, 4.9.2010).

Ljudje smo zaceli zapisovati glasbo Sele nedavno, ¢e pomislimo, koliko ¢asa se je samo
prenasala '"od ust do ust" in koliko ¢asa je Ze clovek tesno povezan z njo.

(http//glasba.primorska.com/razvoj_glasbe.htm, 4.9.2010).

Slika 1: Antic¢ni glasbeni elementi
Vir: http://glasba.primorska.com/razvoj_glasbe.htm, 4.9.2010



2.2 Razvoj glasbene tehnologije

Se nedavno so bili glasbeni studiji domena redkih posameznikov ali institucij, kjer so
finance pogojevale nakup opreme vrtoglave vrednosti. Glasbeni ustvarjalci in redki, ki so v
takSne studije lahko vstopili, pa so lahko pasli radovednost in zacudenje nad
nepreglednimi vrstami gumbov, drsnikov ter omaricami, polnimi najrazli¢nejsih

komponent.

Razcvet sodobnih tehnologij, Se posebej racunalnistva, je prinesel spremembe tudi na

podrocje glasbenega ustvarjanja.

Neko¢ pomembno strojno opremo, kot so denimo mesalne mize, moduli, kompresoriji in
podobno, so pocasi, a vztrajno zacele izpodrivati njihove programske razli¢ice in
emulacije. Te so ne samo posnemale in dopolnjevale dotedanjo vrzel med analognimi in
digitalnimi komponentami v verigi glasbene produkcije in studijske opreme, ampak so jo
do danes tudi v veliki meri prerasle s svojo zmozZnostjo nadgradnje, prilagodljivosti in kar

je morda najpomembnejse, s svojo dostopnostjo.
Sodobno ustvarjanje glasbe je moc¢no povezano s tehnologijo, ki je postala dostopnejsa v

zadnjih 20-ih letih.

Glasba je tako dobila moznost vrniti se tja, kjer je v osnovi tudi nastala — med ljudi.
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3 PROGRAMSKA, STROJNA IN AKUSTICNA OPREMA V AVDIO
PRODUKCUI

Glasbeniki so velikokrat pri nastajanju svojega materiala usmerjeni s strani producentov,
aranzerjev ter tonskih mojstrov, kar pomeni, da je postalo ustvarjanje glasbe poleg
osnovne umetniske in izrazne tudi neke vrste obrtna dejavnost, posel, na katerem stoji

celotna glasbena industrija, ki je vredna ve¢ milijonov dolarjev.

Vecja dostopnost sodobnih tehnologij na podrocju glasbene produkcije pa je pripomogla,
da lahko dandanes glasbo ustvarja vsakdo, ki ima v svojem domu vsaj dostojno

racunalnisko konfiguracijo, nekaj potrebne programske in strojne opreme.

Sicer je zmotno misljenje, da ne potrebujemo glasbenega znanja, posluha in talenta,
kadar govorimo o glasbi, ki nastaja s pomocjo ali izkljuéno z racunalnikom, res pa je, da je

delo pri tovrstni produkciji postalo lazje in tudi rezultati so hitrejsi.

3.1 Programska oprema

Sodobna programska oprema za ustvarjanje glasbe v osnovi potrebuje primeren
operacijski sistem, znotraj katerega se ta zaganja in operira.

Najveckrat sta to operacijska sistema Microsoft Windows za osebne racunalnike PC in
operacijski sistem OSX za osebne racunalnike MAC, podjetja Apple.

Programska oprema, ki jo potrebujemo za osnovne produkcijske procese pri ustvarjanju

glasbe, so prav gotovo:

- virtualni studiji in digitalne delovne postaje (DAW) - kjer lahko komponiramo,
aranziramo,

mesSamo in finaliziramo glasbo;
- dodatni vticniki - vst-ji, ki predstavljajo navidezne klaviature in module z zvo¢nimi ucinki;
- gonilniki — za ¢im boljSo pretocnost zvoka in njegovo kvaliteto;

- zvo€ne knjiznice — zbirke raznih zvocénih zank in zvocnih vzorcev za dopolnitev glasbe.
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3.1.1 Asio gonilniki

Pri zajemu in predvajanju zvoka je pomembno, da je ta brez vecjih izgub znotraj signala in
da potekajo njegovo snemanje, predvajanje in monitoring brez zakasnitve - latence
(angl.Latency). V ta namen je podjetje Steinberg v drugi polovici 90-ih let prejSnjega

stoletja ustvarilo gonilnik, bolj poznan kot ASIO (Audio Stream Input / Output).

#AS I q
Slika 2: Logotip gonilnika ASIO
Vir: http://en.wikipedia.org/wiki/ Audio_Stream_Input_Output, 15.9.2010

ASIO je gonilnik za racunalniske zvo¢ne kartice, ki zagotavlja nizko (low latency) ali brez -
zakasnitveno (no latency) delovanje in sihronizacijo med programsko opremo in zvocno
kartico.

Ce je Microsoft-ov DirectSound splo$no uporabljiv pri ljubiteljskih koristnikih avdia, ASIO
dovoljuje glasbenikom in profesionalcem v avdio produkciji direkten dostop do zunanjih —
fizicnih zvo¢nih vmesnikov in kartic, brez vecje izgube v kvaliteti prenosa avdio signala in
pri  njegovem  predvajanju  (http://en.wikipedia.org/wiki/Audio_Stream_Input_Output,

15.9.2010).

3.1.2 VST vticniki

Kljub temu, da vedji del ustvarjanja glasbe poteka v virtualnih studijih in sekvencerjih, pa ti
dostikrat sami po sebi niso dovolj. V takSnih primerih se posluzujemo dodatnih virtualnih
sintetizatorjev, modulov in uinkov, ki jih proizvajajo drugi razvijalci programske opreme.
VST (Virtual Studio Technology) je prav tako razvilo podjetje Steinberg. VST je v osnovi
vmesnik, s katerim lahko integriramo programsko opremo, ki ni del delovne postaje oz.
sekvencerja. VST je skozi leta postal standard, ki uspeSno dopolnjuje osnovno strukturo in
izbor orodij v izbrani programski opremi (Cubase, Logic, ProTools ...). Logic-ovi plug-ini so
denimo zasnovani v formatu Audio Units AU (PC platforme in programi Cubase, Nuendo
uporabljajo VST), vendar se lahko tudi VST-ji uporabljajo v Logic-u, preko VST — AU

adapterja, kot je recimo Fxpansion VST-AU Adapter.
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Podobno je pri programski opremi ProTools, kjer se uporabljajo TDM in RTAS/AudioSuite
plug-ini in je za uporabo VST-jev potrebno uporabiti VST to RTAS Adapter (VST v RTAS
adapter), kot je recimo Fxpansion VST-RTAS Wrapper.

VST vticnike lahko insertiramo - vstavljamo na zvoc¢ne kanale, steze, ali pa jih, v kolikor ti
predstavljajo sintetizatorje in virtualne instrumente (VSTi), krmilimo preko razli¢nih
povezav (usb ali firewire) s pomocjo naprav, kot so klaviature, mesalne mize in avdio
vmesniki, na osnovi MIDI protokola .

(http://en.wikipedia.org/wiki/Virtual_Studio_Technology, 15.9.2010).

e
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Slika 3: Primer VST vti¢nikov - plug-in-ov
Vir: Lasten

3.1.3 Midi

MIDI (Musical Instrument Digital Interface) je standardni protokol v glasbeni industriji.
Nastal je v letu 1982 kot nuja po skupnem protokolu za lazjo sinhronizacijo med razli¢nimi
sintetizatorji, racunalniki in sekvencerji. MIDlI omogoc¢a napravam in instrumentom, kot so
kontrolerji - krmilniki, klaviature, racunalniki in ostala elektronska oprema, lazje

sporazumevanje, izmenjavo podatkov in medsebojno sinhronizacijo.
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Podatki pri MIDI protokolu ne pomenijo avdio signala, ampak zgolj informacijo razli¢nih
parametrov, kot so glasnost, vibrato, panorama, izhodis¢a in tempo oz. hitrost projekta ali
dela odigranega instrumenta. MIDI prenasa tudi informacijo, kateri ton je bil odigran, ne

pa dejanskega zvocnega zapisa istega tona.

Slika 4: Primer MIDI klaviature s krmilniki - KORG
Vir: http://iwritethemusic.com/midi:controller_keyboard_computer, 15.9.2010
Izraz MIDI prav tako uporabljamo, ko govorimo o klaviaturah oz. MIDI krmilnikih.
Za razliko od klasi¢nih klaviatur, katerih rezultat je zvok, ki ga generirajo, MIDI krmilniki
omogocajo ne samo igranje glasbe v virtualnih instrumentih, skladanje kompozicij v MIDI
sekvencerijih ali uporabo MIDI (General MIDI) zvokov, ampak lahko z njihovo pomocjo

krmilimo razlicne dele tako programske kakor tudi strojne opreme.

3.1.4 Zvocne knjiZnice

Sodobna glasbena produkcija poleg orodij, kot so VSTi — virtualni instrumenti, koristi tudi
zvoCne zanke — loope in zvo€ne vzorce - sample, ki lahko predstavljajo tudi dele Ze
obstojecih pesmi, ki jih nato "reciklira" za danasnje potrebe. Vsak producent skozi leta
gradi svojo bazo zvokov, zvocnih zank in inStrumetov, ki v€asih predstavljajo osnovo ali
celo celotno zgradbo pesmi oz. glasbenega materiala.

V kolikor sami nismo glasbeniki, nam tovrstne reSitve pridejo zagotovo prav.
Glasbene knjiZice tako ponavadi vsebujejo najrazliénejSe vzorce inStrumentov, ritmicne

elemente, zvocne zanke, ucinke, glasove in Se kaj.
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Tudi formati, v katerih se taksne knjiznice pojavljajo, so razli¢ni in ponavadi zajemajo vse
znane standarde in nacine kodiranja, ki so klju¢ni pri njihovem predvajanju ali uporabi v
Stevilnih med sabo razli¢nih virtualnih studijih in sekvencerijih.

Najveckrat so ti formati pogojeni z vecjimi imeni razvijalcev programske opreme, kamor

jih lahko uvozimo. Tako denimo v grobem poznamo:

-Wave format (klasi¢ni audio material, z moZnostjo predvajanja kjerkoli);
-Apple Loops (specificen format zvo¢nih zank in vzorcev za Applove produkte);
-Ableton Live (specificen format za Ableton Live programsko opremo);

-Reason Refill (knjiznica zvokov za PropellerHead Reason).

Seveda poznamo Se Stevilne druge formate zvocnih knjiznic, ki so bolj ali manj specificne
in lahko predstavljajo tudi razsiritvene knjiznice - pakete znotraj virtualnih insStrumentov

in sintetizatorjev (Nexus, HaliOn, HyperSonic).

3.1.5 Virtualni studiji, sekvenceriji in digitalne delovne postaje (DAW)

Osnova vsakega, tako domacega kot profesionalnega studija, je danes prav gotovo
digitalna delovna postaja (DAW- ang. Digital Audio Workstation).

Stevilni uporabniki namesto izraza DAW uporabljajo tudi besede sekvencer, virtualni
studio ali kar imensko, glede na proizvajalca programske opreme (npr. Cubase, Logic,

ProTools-i, Nuendo).

Digitalne delovne postaje oz. DAW predstavljajo simulacijo strojne studijske opreme, kot
so denimo mesSalna miza, moduli z ucdinki in virtualni - navidezni inStrumenti.
Prav tako predstavljajo nadomestilo veésteznemu snemanju na trakove, saj lahko vanje
snemamo ali uvozimo zvok v prakticno neomejeno Stevilo avdio oz. zvocnih stez, ki pa so
kljub temu pogojene z zmogljivostmi racunalnika, na katerem se programska oprema
zaganja. Taksno programsko opremo lahko krmilimo preko razlicnih vmesnikov
(klaviature, meSalne mize, avdio vmesniki) s pomocjo usb ali firewire povezav na osnovi

MIDI protokola.
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Primeri tovrstnih virtualnih studijev, digitalnih delovnih postaj in sekvencerjev so:

Cubase (Steinberg), Nuendo (Steinberg), Logic (Apple), ProTools(DigiDesign), Reason
(PropellerHead), FLP (Image Line), Audition (Adobe), Sonar (CakeWalk/Korg), Acid Music
(Acid Foundry/Sony).

Slika 5: Primer virtualnega studia - Cubase 5
Vir: Lasten

3.2 Strojna oprema avdio studia

Srce vsakega sodobnega profesionalnega, pa tudi domacega studia, je prav gotovo strojna
oprema. Z njo mislim predvsem osebni racunalnik kot komponento v procesu glasbenega
ustvarjanja. Seveda pa sam racunalnik ni dovolj. Za profesionalno glasbeno produkcijo je
med nujno opremo potrebno vkljuditi osnovne strojne komponente, ki jih programska
oprema s tezavo ali v celoti ne more nadomestiti.

Med takSno strojno opremo spadajo mikrofoni, zvocniki (studijski referencni monitoriji),
mikrofonski predojacevalniki, zvo¢ne kartice ali podobni avdio vmesniki, mesSalne mize,
MIDI klaviature in krmilniki ter ostale komponente za procesiranje zvoka.

Kljub temu, da je vecji del glasbene produkcije domena programske opreme, bo v vsakem
studiu vedno prostor za strojno opremo, ki je klju¢na pri AD/DA pretvorbi signala in

njegovemu procesiranju.
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3.2.1 Racunalnik in pripadajoca oprema

Med uporabniki racunalnikov v glasbenih studijih se vedno pojavljata dva tabora.
Del glasbenih ustvarjalcev prisega na delo z osebnimi rac¢unalniki PC, kar utemeljujejo s
Siroko paleto programske opreme, ki je na voljo za operacijsko okolje Microsoft Windows,

ter preprostim na¢inom nadgradnje, tako strojne kot tudi programske opreme.

Drugi del glasbenih ustvarjalcev prisega na osebne racunalnike - MAC-e podjetja Apple.
Ti trdijo, da so slednji prava izbira zaradi stabilnosti operacijskega sistema, vecje kvalitete
sicer bolj skope ponudbe programske opreme in sploSne uporabe po svetu, predvsem

med profesionalci v razli¢nih panogah medijev.

Odlo¢no lahko trdim, da je resnica nekje vmes. Zavedati se je namre¢ potrebno, da za
resno glasbeno produkcijo potrebujemo vsaj solidno konfiguriran osebni rac¢unalnik, ¢e pa
smo seveda iznajdljivi in znamo programsko opremo premisljeno uporabljati, pa prav tako
ne potrebujemo osebnih racunalnikov vrtoglavih zneskov.

Glasbena programska oprema je Se posebej zahtevna pri koris¢enju racunalniskega
pomnilnika, kar pomeni, da je za ¢im bolj optimalno delo potrebno imeti tudi primerno
koli¢ino le-te.

Danes to pomeni vsaj 2GB pomnilnika za osnovno delo, priporocljivo pa je seveda 4GB
pomnilnika ali ve¢, kadar je govora o 64 in ne le 32-bitnih zasnovah procesorjev in

operacijskih sistemih.

V kolikor veliko koristimo VST vti¢nike, bodo ti v veliki meri precej iz¢érpavali tudi
procesorsko mo¢ in ta je seveda pogojena z dobro izbiro procesorja, njegovega
predpomnilnika in naborom Cipov. V praksi to pomeni vsaj dvojedrni procesor za osnovno

glasbeno produkcijo.
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Pri raCunalniski opremi ne gre pozabiti tudi na osnovne vhodno —izhodne enote, za katere
je priporocljivo, da po kvaliteti spadajo vsaj med sredniji razred.

Mednje spadajo:

-CD/DVD/BlueRay opti¢na enota;
-racunalniska miska;
-racunalniska tipkovnica;
-graficna kartica;

-racunalniski zaslon;

-zvocna kartica (Ce koristimo integrirano na mati¢no plosco).

Se posebej pri glasbeni oz. avdio produkciji je pomembna tudi glasnost delovanja

racunalnika, zato je priporocljiv ¢im tisji nacin hlajenja in dober napajalnik.

3.2.2 Zvocna kartica

Razvoj zvocnih kartic sovpada z razvojem tehnologije osebnih rac¢unalnikov. Do leta 1988
si bile zvo¢ne kartice za IBM-ove racunalnike prava redkost. Za predvajanje in
reproduciranje zvokov so uporabljali vgrajen zvocnik v racunalniku. Profesionalni studiji so
koristili moznosti mesalnih miz in kolutnikov za snemanje na trak. Leta 1990 pod taktirko
Creative Labs nastane prva, mnozi¢no uporabna in dostopna zvo¢na kartica z nazivom
Sound Blaster.

Kartica je temeljila na Yamahinemu cCipu YM3812, ki je pomenil mejnik za kasnejse
generacije zvocnih kartic. Osnovna naloga zvoc¢ne kartice je, da sluZi prenosu zvoka v in iz
racunalnika.

Poznamo integrirane (najdemo jih na mati¢nih plos¢ah), klasi¢ne (moZna instalacija preko
PCl rez v racunalniku in PCle pri sodobnih racunalnikih - povezljivost z racunalnikom tudi
preko usb in firewire kabla za zunanje komponente), zunanje (povezljivost z racunalnikom
preko USB in FireWire kabla) ter zvocne kartice, ki jih povezujemo preko PCMCIA

povezave (prenosni racunalniki).
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Pri zvocnih karticah so pomembne naslednje lastnosti:

- Stevilo vhodov in izhodov;

- dynamic range (dinamicni razpon) in SNR (razmerje med signalom in Sumom) ter
THD+N (harmonicne distorzije);

- dodatni digitalni vhodi in izhodi (ADAT, SPDIF, AES);

- bit rate (8 bit-, 16 bit-, 24 bit-na globina pri zajemu dinamike zvoka);

- sample rate (44.100 kHZ ali vec¢ — Stevilo samplov na sekundo);

- latency (zakasnitev-zamujanje pri prenosu signala, ki je ¢im manjse);

- ASIO (Audio Stream Input / Output) podpora za gonilnik;

- MIDI (Musical Instruments Digital Interface) vmesnik;

- AD/DA pretvorniki (¢imboljsa kvaliteta pretvornikov med digitalnim in analognim
signalom);

- Phantom Power + 48v (fantomsko napajanje za kondenzatorske mikrofone pri novejsih

avdio vmesnikih).

.....

karticah. Te vse pogosteje zamenjujejo z raznimi avdio vmesniki (audio interfaces), saj ti,
poleg osnovne funkcije AD/DA konverzije zvocnega signala, uporabnikom omogocejo tudi
natancnejSi monitoring, avdio akusticno kalibracijo, integrirane mikrofonske
predojacevalnike, dodatno procesorsko moc¢ (DSP in FPGA) za navidezne PATCHBAY-e
(avdio preticna polja), VST-je in VSTi-je, navidezne mesSalne mize in digitalne ucinke

(efekte — Delay, EQ, Kompresor,...) ter MIDI krmiljenje.

Slika 6: Primer avdio vmesnika Presonus
Vir: http://basetrgovina.si/presonus_firestudio, 15.9.2010
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3.2.3 Studijski zvocniki

Pri zvoku je najpomembnejse, kako ga sliSimo in dojemamo.

Kot je denimo pri procesu vizualnega ustvarjanja pomemben video monitoring (kalibriran
racunalniski ekran), je pri glasbeni produkciji pomeben monitoring zvoka.

V glasbeni produkciji lo¢imo dve wvrsti studijskih zvocnikov, glede na napajanje.
Pasivni zvocniki oz. kar monitorji so tisti, ki za svoje delovanje potrebujejo dodatno
napajanje, to v praksi pomeni, da jih priklju¢imo na ojacevalce, ki posledi¢no vplivajo tudi
na barvo zvoka. Aktivni studijski zvocniki so tisti, ki pri svojem delovanju ne potrebujejo
dodatnega napajanja. Na njihovi zadnji strani ponavadi najdemo elektricne prikljucke in
vhode za avdio kable v obliki RCA, JACK ali XLR priklju¢kov. Taksne zvocnike lahko
neposredno prikljuéimo na zvoc¢no kartico, avdio vmesnik ali mesalno mizo, odvisno
seveda od konfiguracije.

Glede na pozicioniranje lahko studijske zvo¢nike delimo na:

-nearfielde (bliZinjske zvocnike, ki so od nas oddaljeni cca. 1m);

-midfielde (sredinjsko oddaljene zvoc¢nike, cca 1.5 do 2m);

-farfielde oz. bolje main zvocnike (to so ponavadi vgradni zvocniki vecjih dimenzij in vecje
oddaljenosti).

Ne pozabimo, da so zvocniki eden najpomembnejsih elementov pri nastajanju glasbe in ni

nenavadno, da jih v¢asih tonski tehniki in producenti v sali imenujejo kar drugi par uses.

Slika 7: Studijski zvocniki Alesis M1 Active 620
Vir: Lasten
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3.2.4 Mesalna miza

V kolikor so bile meSalne mize z nepreglednimi vrstami gumbov in drsnikov stalnica in
hkrati nuja vseh pomembnejsih glasbenih studijev, so tudi te z leti in novimi digitalnimi
tehnologijami zacele nekoliko izgubljati na svoji veljavi. Njihovo mesto sedaj nadomescajo
navidezne mesalne mize znotraj programske opreme, moznost vecsteznega simultanega
snemanja zvokov pa prav tako odlicno opravljajo zvoéne kartice in avdio vmesniki s

Stevilnimi avdio vhodi in izhodi.

Kljub temu mesalne mize niso obsojene na propad, ravno nasprotno.
Sodobne mesalne mize so sposobne zdruzZiti najboljSe iz obeh svetov, analognega in
digitalnega. Opremljene z lastnimi procesorji, moduli in programsko opremo so in bodo

ostale zelo zazelen del vsakega studia.

Tako kot pri zvocnikih, poznamo tudi pri mesalnih mizah aktivne in pasivne oblike le-teh.
Njihov namen je mesanje razli¢énih zvoénih virov glede na glasnost, barvo ali urejanje,
glede na zvoCne kanale in podkanale (buses) pri distribuciji signala v nadaljnje

komponente.

Slika 8: Digitalna mesalna miza Tascam DM3200
Vir: http://www.geluidenlichtshop.nl/tascam_dm3200, 15.9.2010
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3.2.5 Mikrofon

Snemanje glasu ali instrumentov bi bilo prakticno nemogoce brez uporabe mikrofonov.
Ti so v desetletjih postali tehnoloSko dodelani spremljevalci vsakega pravega studia.
Vse od prvih zacetkov, ko je leta 1876 Emile Berliner iznasSel prvi mikrofon, pa do danes je
slednji dobil nesteto razlicic, oblik in namenov glede na funkcionalnost.

Mikrofon je naprava, ki spreminja zvok (nihanje zra¢nega tlaka) v elektri¢cno napetost.
Ce povezemo mikron s slugalko, nihata membrani v mikrofonu in slugalki v enakem ritmu.

S tem smo dobili prenos zvoka na daljavo.

Pri pretvorbi zvoka v elektricno napetost je pomembno, da sta si obliki krivulj napetosti in
zratnega tlaka ¢im bolj podobni. Povedano drugace: Zelimo ¢im manjse linearno in nelinearno

popacenje signala (http://si.wikipedia.si/wiki/mikrofon, 15.9.2010).

Mikrofon mora biti enako obcutljiv za vse frekvence, sicer prihaja do linearnega
popacenja. V primeru nelinearnih popacenj doda mikrofon signalu visje harmonske tone,
ki jih v izvornem zvoku ni bilo. Mikrofon, kot pretvornik ene energije v drugo, opravlja
podobno vlogo kot clovesko uho. Moderni mikrofoni prekasajo uho v frekvencnem
obsegu (Clovek teoreti¢no slisi zvok med 20 in 20.000 Hz, mikrofon pa registrira cez
100.000 Hz), kakor tudi v dinami¢nem smislu (mikrofon lahko registrira zvok, ki bi

poskodoval uho).

Mikrofone delimo glede na:
- postavitev v prostoru (ro¢ni mikrofoni, mikrofoni, ki jih pritrdimo na stojala,

mizni mikrofoni,brezzi¢ni mikrofoni);
- namembnost (za snemanje govora, za snemanje glasbe, za elektroakusticne meritve);

-upornost mikrofona (visokoomski, nizkoomski);

-na nacin dela (reporterski, studijski, prisluskovalni);
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-usmerjenost — nacin kako zvo¢no valovanje zaniha mikrofonsko opno (tlacni, gradientni,

kombinirani);

AN®) 1

Krogla Kardioida (ledvica) Hiperkardioida Osmica Klin

Slika 9: Oblike usmerjenosti mikrofona
Vir: http://si.wikipedia/wiki/mikrofon, 14.11.2010

-zgradbo mikrofona (dinami¢ni, kondenzatorski, keramicni, ogleni in kristalni-

piezoelektri¢ni) (http://si.wikipedia.si/wiki/mikrofon, 14.11.2010).

Slika 10: Primer kondenzatorskega mikrofona
Vir: http://si.wikipedia/wiki/mikrofon, 14.11.2010
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3.2.6 Ostala strojna oprema in komponente

Pod pojmom zunanje strojne komponente imam v mislih module z zvo¢nimi ucinki, razne
kompresorje, limiterje in podobno.

Ker je tovrstne opreme na trZis€u zares veliko, bom pomembno strojno opremo in
dodatne komponente strnil okoli domacega studia, v katerem je nastajal material, ki je
predmet te diplomske naloge.

Mikrofon, o katerem sem Zze govoril potrebuje v studijskem okolju tudi stojalo, na
katerega je pricvrs¢en. Ponavadi se vibracijam in nehotenim sunkom v stojalo izognemo z
dodatnim t.i. shockmount-om, oz. udvrstitvenim nastavkom, v katerega vpnemo

kondenzatorski mikrofon.

Slika 11: Mikrofon s '"'Shockmount" nastavkom
Vir: Lasten

Razne vpihe in sunke zraka, prav tako pa tudi mocneje poudarjene besede, v studiu
ponavadi saniramo s pomocjo zasCitne mreZice (ang. pop shield, pop filter), ki spominja
na lopar, prevlecen s tanko plastjo tkanine, ki preprecuje neposredne sunke zraka (vokale

kot so b-ji, p-ji, tudi pljuvanje...) in z njim povezane energije v kapsulo mikrofona.
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Slika 12: Mikrofon in zascitna mrezica (pop filter)
Vir: Lasten

Ena izmed pomembnejsih komponent so prav gotovo kabli, ki med sabo povezujejo
razlicne naprave (mikrofon-predojacevalec-zvoc¢na kartica, MIDI kabli...).

Poznamo jih ve¢ vrst in oblik, glede na zahteve in prikljucke (XLR, RCA, JACK, MIDI,
ADAT...) na strojni opremi.

Najveckrat se v studijih posluzujemo XLR kablov, ki sluzZijo za povezovanje med viri in

strojno opremo (npr. mikrofoni-zvocne kartice).

Pomembna komponenta strojne opreme, ki pripomore h kvalitetni avdio produkcije, je
mikrofonski predojacevalnik. V osnovi namre¢ poznamo dve vrsti mikrofonov:
kondenzatorske mikrofone, ki potrebujejo dodatno napajanje (48 voltov) in dinamiéne
mikrofone, ki ne potrebujejo napajanja. Mikrofonski predojacevalnik zagotavlja napajanje
kondenzatorskega mikrofona, hkrati pa sta od njegove strukture, nabora vezij, Cipov in
ostalih komponent odvisni kvaliteta in barva zvoka.

Nekatere zvocne kartice oz. avdio vmesniki Ze premorejo lastne mikrofonske

predojacevalnike.
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Mikrofonski predojacevalniki so prvi ¢len v verigi med izvajalcem, mikrofonom in

nadaljnjo AD/DA pretvorbo avdio signala.

Slika 13: Mikrofonski predojacevalec Behringer T1953
Vir: http://www.behringer.com, 14.11.2010

Ostale zunanje strojne in dodatne komponente so odvisne od vsakega posameznika in
nacina dela. Najveckrat se koristijo pri modulaciji ali finalizaciji zvoka (kompresor;ji in
limiterji), ali v manjsih obsegih pri snemanju vokalov v smislu kompresije, ucinkov

zakasnitve (delay, echo,...) ali harmoni¢nih ucinkov.

3.3 Akusti¢na oprema avdio studia

Avdio studio je prostor, ki je namenjen tako snemanju kot tudi editiranju in finalizaciji
posnetega avdio materiala.

Poleg kvalitetne avdio opreme je potrebna tudi primerna akusti¢na oprema in zgradba

prostora.

Avdio studio se najveckrat deli na vsaj dva dela, ta sta:

- kontrolna soba (s strojno opremo za mesanje in zajem zvoka);

- snemalnica ali snemalna, zvo¢na komora - kabina (namenjena ozvocitvi in zajemu zvoka,
prostor, kjer se nahajajo izvajalci v ¢asu snemanja).

Pod pojmom avdio studio mislimo na zaprt prostor, namenjen zajemu in obdelavi zvoka.

Seveda ima vsak prostor svoje karakteristike in parametre glede na dimenzije in povrsine

V prostoru.
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3.3.1 Osnovni namen akustic¢ne opreme v avdio produkciji

V avdio studiu je potrebno vzpostaviti ¢imbolj natan¢no zvocno sliko v smislu obarvanosti,
refleksije in reverberacije zvoka. Pri omenjenem je pomembna Ze sama oblika prostora
(ta bi praviloma naj ne bila enakih dimenzij na vseh stranicah prostora).

Za ¢im boljSo akustiko prostora so na voljo razni akusti¢ni elementi. Akusti¢ni elementi za
absorpcijo in difuzijo sliSnega zvoka se nenehno razvijajo in postajajo vse ucinkovitejsi in
komercialno dostopnejsi. Ti elementi tudi minimalizirajo dolo¢ene negativne efekte

(distorzije), ki jih povzro€ajo zaprti prostori (comb filtering, flutter echo...).

Namen »dobre referencne akustike« — predvsem v poslusalnici/kontrolni sobi/miks sobi —
je doseci akusticno ¢im bolj nevtralen prostor in obenem simulirati ¢im bolj povprecen
poslusalski prostor, kot je recimo povprecna dnevna soba ali ozvo¢enje v avtomobilu.

Obenem mora poslusalnica omogocati ¢im bolj natan¢no, linearno zvocno sliko skozi ves
sliSni zvoc€ni spektrum, prav tako pa doseci kontrolirano reverberacijo ca. 0,2-0,35

sekunde. (http://www.planetaudio.si/portal/index.php?showtopic=3993).

Akusti¢ne elemente lahko v grobem delimo na:

-absorberje (elementi — pena ali plosce, ki ''vpijejo" zvocne valove);

-difuzorje (elementi, ki zvok razprsijo, ta je odvisen od njihove postavitve v prostoru).
Zadnjih nekaj let so na podrocju kalibracije zvoka v studijih prisotne tudi programske
reSitve. S pomocjo priloZzenih fizicnih merilnikov lahko v realnem ¢&asu procesiramo
izhodni avdio signal, vendar merilniki Zal niso adekvatna reSitev za akusticno ureditev

prostora.
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Slika 14: Primer akusti¢nih elementov v avdio studiu (Primacustic)
Vir: http://www.primacustic.com, 14.11.2010
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4 OSNOVNI PROCESI IN POSTOPKI PRI NASTAJANJU AVDIO
MATERIALA

Poleg Ze nastete tako programske kot strojne opreme so kljucni procesi, postopki in
njihova organizacija ter izvedba. V osnovi je vedno najpomembnejse dvoje: dobra ideja in

znanje (tako tehnicno, kot izkusnje v smislu izvajanja).

Avdio produkcija je najveckrat vezana na ve¢ posameznih procesov in postopkov, ki so
domena razli¢nih strokovnjakov na specifi¢nih podrocjih.

Pri nastanku skladbe so lahko poleg izvajalca prisotni Se denimo pisec besedil, avtor
glasbe, avtor aranZmaja, producent, tonski tehnik, mojster miksa, mojster masteringa,

dodatni vokalisti in glasbeniki.

Potrebno vedeti, da je nastajanje glasbe in njenih posnetkov v namen predvajanja in
promocije skupek kompleksnih procesov. S pomocjo sodobnih tehnologij in njihove
dostopnosti pa lahko vecino stvari postorimo sami.

Se posebej je priporoéljivo, ¢e stvari definiramo glede na glasbeno ustvarjalni postopek in
tehni¢no kompozicijski postopek ter se tako izognemo nepotrebnim zapletom v casu
produkcije. Ta je tudi precejSen financ¢ni zalogaj, zato je pomembno, da so stvari dobro

zastavljene Ze v napre;.

4.1 Glasbeno ustvarjalni - kompozicijski postopek:
-osnovna ideja in priprava besedila;

-ustvarjanje glasbe;

-programiranje glasbe;

-izdelava snemalne matrice;

-snemanje vokalov.
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4.2 Tehnicno-kompozicijski postopek:
-ustvarjanje glasbe;

-postavitev aranzmaja;

-dodatno programiranje glasbe;

- editiranje posnetkov;

-mesanje — miks vseh avdio stez;

-mastering oz. finalizacija glasbenega materiala.

Pozabiti pa ne gre niti na promocijo in marketing, ki sta seveda odvisna od

posameznikovih Zelja, kako in kam umestiti skladbo oz. avdio material.
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5 PROPELLERHEAD REASON, ZGODOVINA IN NASTANEK
PropellerHead Reason je racunalniski program, namenjen ustvarjanju glasbe.
Nekateri ga imenujejo virtualni studio, drugi sekvencer, v vecini primerov pa je v svetu

glasbene produkcije vsem znan zgolj kot Reason.

5.1. Zgodovina in nastanek podjetja Propellerhead Software

Razvijalec programske opreme PropellerHead Software je zasebno podjetje s sedezem v
Stockholmu na Svedskem.

Znano je po tem, da ustvarja nove tehnologije in programsko opremo, namenjeno
glasbenikom in glasbenim ustvarjalcem, razvilo pa je tudi nekaj najinovativnejsih
programskih reSitev in aplikacij, ki danes pomenijo standard v avdio produkciji.
Glasbeniki, producenti in mediji so odlicno sprejeli aplikacije, kot so Reason, Record,
Recycle in Rebirth zavoljo njihove inspirativne narave, odlicne reprodukcije zvoka in

izvrstne kvalitete same programske opreme.

TehnoloSke resitve, kot sta denimo ReWire in REX datoteke, so postale industrijski
standard, ki ga podpira vecina programske opreme drugih vecjih proizvajalcev.

(http://www.propellerheads.se/press, 16.9.2010)

Danes so tehnoloske resitve, ki jih ponuja PropellerHead prisotne po celem svetu, v
tisoCih profesionalnih in amaterskih studijih, kjer glasbeni zanesenjaki ustvarjajo Siroko

paleto razli¢nih glasbenih stilov.

5.2 Nastanek in razvoj Propellerhead Reason-a

Reason se prvic¢ pojavi s svojo razlic¢ico 1.0 novembra 2000. Zanj je znacilno, da posnema
delovanje strojnih komponent, ki so sicer v glasbenih studijih, prav tako pa vso fiziko,
povezano z njimi. Tako lahko v virtualno omarico (ang. rack) nalagamo virtualne
komponente, kot so razni samplerji, ritem sekvencerji, moduli z zvocnimi ucinki in

podobno. (http://en.wikipedia.org/wiki/Propellerheads_Reason, 16.9.2010)
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Tudi glede povezovanja posameznih komponent med sabo gre Reason korak napre;j.
Virtualno omarico je namre¢ mozno obrniti naokoli in tako kot pri pravih fizi¢nih kablih,
module in komponente povezovati med sabo; vse v realnem ¢asu, realni odzivnosti in z
odlicnim zvokom, h kateremu pripomore tudi podpora razlicnih gonilnikov in strojna

oprema.

Sicer razvijalci programske opreme zagotavljajo, da je Reason popolni virtualni studio, v
katerem lahko ustvarimo in finaliziramo celotne pesmi in projekte, vendar to drZi le do

dolo¢ene mere.

Poleg tega, da Reason ne podpira zunanjih VST-jev in VSTi-jev, kar morda glede na vpliv
stabilnosti sistema niti ni slabost, pa uporabniki Reason-u bolj zamerimo, da ne podpira
snemanja zvoka v program sam. V ta namen je potrebno koristiti programsko opremo
drugih razvijalcev in ponudnikov, da lahko posnamemo zvok in ga Sele nato uvozimo v

Propellerhead Reason.

TakSen postopek je ponavadi dolgotrajen, zalomi pa se tudi pri predvajanju avdia, ki ga
nato nalozimo v enega izmed dveh moznih samplerjev v Reason-u.

Ker nastopa avdio v samplerju zgolj kot sproZilec zvoka, je potrebno ves avdio material, ki
smo ga posneli drugje, vsaki¢ poslusati od zacetka in ne samo v izbranih delih, kar

predstavlja izgubo dragocenega ¢asa.

Podjetje PropellerHead Software je v ta namen v letu 2009 razvilo" Record", programsko
opremo namenjeno snemanju zvoka oz. avdia, in s tem nadomestilo vrzel v Reason-u.
Po drugi strani je to pomenilo nove stroske, saj je bilo potrebno tovrstno programsko
opremo kupiti, Reason pa je po tej plati v svoji funkcionalnosti ostal na istem.

Sicer se da obe nasSteti programski opremi integrirati med sabo, vendar se je potrebno
vprasati, koliko je takSna stvar sploh potrebna glede na to, da so Ze na voljo vsaj

konkurencne, ¢e ne Ze boljSe programske opreme za snemanje avdia.
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5.3 PropellerHead Reason 4.0

Reason 4.0 je bil poslan na trzis¢e septembra 2007. Glede na svoje prejSnje razlicice je
pridobil na racun nekaterih novih modulov, sintetizatorjev, podpore in nadgradnje pri
povezovanju z zunanjimi krmilniki - kontrolerji in integracijo z drugo, konkurencno

programsko opremo (izboljsan sistem ReWire).

Razlicica 4.0 je bogatejSa tudi za vecjo prilagodljivost v smislu avtomatizacije in

programiranja dodatnih funkcij, kot je denimo sprememba hitrosti projekta in podobno.

V osnovi je Reason 4.0 ostal podoben svoji razliici 3.0, ko so se razvijalci odlodili dodati v
programsko opremo dodatne virtualne module za graficno izenacevanje zvoka,
kompresijo, panoramo in mastering, vendar so ti skozi kasnejSe razliCice postali bolj
dodelani. Vsi registrirani uporabniki programske opreme PropellerHead Reason so delezni
tudi izredno dobre nalinijske podpore preko spletne strani razvijalca, kjer je za namen

ustvarjanja glasbe moznost zastonjskega prenosa raznih zvo¢nih knjiznic.

Reason se lahko ponasSa z neverjetno stabilnostjo, k cemer precej prispeva njegov zaprt
sistem delovanja, ki ne dovoljuje uporabe zunanjih VST-jev, ta isti sistem pa, glede na
razlicne zahteve uporabnikov, PropellerHead Reason postavlja v nezavidljiv poloZaj v

smislu dodatne fleksibilnosti.

5.3.1 Produkcijske zmozZnosti

Reason v osnovi omogoca popolno glasbeno produkcijo, ki je v preteklosti bila domena
ustvarjalcev elektronske glasbe, in je dokazal, da je vreden mesta v vsakem glasbenem
studiu, ne glede na zvrst glasbe, ki jo ustvarjamo. Edina omejitev je, da v Reason-u ni
mozno snemanje zvoka neposredno v sam sekvencer oz. avdio steze, temvec je to
potrebno opraviti drugje. Nekateri glasbeni poznavalci menijo, da ima Reason svoj
specificen zvok, sam pa na podlagi lastnih izkusenj trdim, da je mo¢ ustvariti zvok, ki je
nevpadljiv in v ospredje ne potiska nicesar, razen glasbe same, za katero pa ni moc¢

zanesljivo trditi, kje smo jo ustvarili.
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V programski opremi Reason 4.0 (nadalje Reason) je mozno poleg skladanja pesmi preko
midi vmesnika in midi krmilnikov ustvariti razlicno zahtevne aranZmaje in programiranje
zvokov, prav tako pa je omenjeni material s pomoc¢jo modulov z zvoénimi ucinki mozno

oblikovati do zadnje faze v procesu ustvarjanja glasbe oz. skladbe.
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Slika 15: Programsko okolje Reason 4.0
Vir: Lasten

39



5.3.2 Primerjava razlicic PropellerHead Reason

Razlicice so se skozi leta razvijale v smislu svoje uporabnosti, podpore MIDI krmilnikom,
obsegu zvocnih knjiznic ter seveda svojih strojnih in programskih zahtev. Seveda pa ne gre
spregledati napredka pri doseganju sploSne zvocne kvalitete.

Novosti v vsaki novi razliici sem poskusil izpostaviti glede na njihovo uporabnost in
pomembnost pri pisanju in ustvarjanju glasbe.

V spodnjih tabelah vidimo razlike med razlicicami Propellerhead Reason-a in prednosti in
slabosti, ki so jih nove razliice doprinesle svojim uporabnikom. Razvidno je, da se je v
obdobju sedmih let, kar so PropellerHead trzis¢u ponudili programsko opremo Reason,

le-ta razvijal tako v dodatnih orodjih, kot tudi v uporabnosti in nenazadnje v vecjih

strojniih in programskih zahtevah.

RAZLICICA NOVI MODULI IN ORODJA STEVILO MODULOV IN ORODIJ

1.0 (2001) - 7 MODULOV in 8 ORODIJ

2.0 (2002) Maelstrom-sintetizator 9 MODULOV in 8 ORODIJ
NN-XT-sampler

2.5(2003) Scream 4-modul za distorzijo 9 MODULOV in 13 ORODI

BV512-vokoder/eq
Audio spider CV-2x preti¢no polje
RV7000-reverb, delay

3.0 (2005) Combinator-vmesnik za module 11 MODULOV in 19 ORODIJ
Mclass- 4x mastering orodje
Micromix-manjSa mesalna miza

4.0 (2007) | Thor-sintetizator 12 MODULOV in 21 ORODIJ
RPG8-ordje za arpeggio
ReGroove-orodje ritmi¢ne ucinke

Tabela 1: Primerjava med orodji
Vir: Lasten

Od osnovnih sedmih modulov (sintetizatorji, Dr:rex player,...) in osmih orodij (eq,
compressor,...) v prvi razliCici pa do danes se je Stevilo omenjenih podvojilo, z njimi pa

smo uporabniki dobil nabor naprav in orodij v pomoc glasbeni produkciji.
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RAZLICICA | OSNOVNE STROJNE IN PROGRAMSKE | FUNKCIJE in
ZAHTEVE (PC) POPRAVKI OBSTOJECIH ORODIJ
1.0 (2001) | -procesor (vsaj 233MHz ali vec) -avtomatizacija vecine funkcij in
-pomnilnik (64Mb RAM-a) parametrov na modulih-orodjih
-opti¢ni pogon (CD-ROM) in nekaj tudi na "transport panel-u'
-operacijski sistem (windows98/2000)
-asio gonilniki
-16-bit-na z Windows zdruZljiva
zvocna kartica
2.0 (2002) | -za osnovno delo zadostuje zgornja -manjsi popravki v sekvencerju
konfiguracija, s prihodom dveh novih -podpora 24 bit-nim vzorcem
orodij pa je seveda priporocljiva boljsa -dodatna mozZnost avtomatizacije
nekaterih parametrov
2.5 (2003) | -procesor (vsaj 500MHz ali vec) -manijsi "lepotni" popravki v
-pomnilnik (vsaj 256Mb RAM-a) Sekvencerju
-opti¢ni pogon (DVD-ROM) -boljsa odzivnot eq modulov
-operacijski sistem (windows 2000) -prenovljena mesalna miza
-asio gonilniki in z Windows zdruZljiva | -stereo izhodi na aux/send verigi
zvocna kartica -boljsa zvocéna kvaliteta
3.0 (2005) | -procesor (najmanj 2GHz) -boljsi isklanik zvokov
-pomnilnik (najmanj 512MB RAM-a) -izboljsana in nova zvocna knjiznica
-opti¢ni pogon (DVD-ROM) -dodatne moZnosti  nastavitev
-operacijski sistem (windows 2000/ Xp) parametrov in  avtomatizacije
-asio gonilniki in z Windows zdruZljiva | projekta
zvocna kartica -podpora MIDI krmilnikom
-MIDl izhodi
4.0 (2007) | -procesor (najmanj 3GHz ali vec) -izboljSane in dodatne fuunkcije in
-pomnilnik (vsaj 1Gb RAM-a) kontrole na modulih-orodjih
-opti¢ni pogon (DVD-ROM) -popolna avtomatizacija na
-operacijski sistem (vsaj Windows Xp) "transport panel-u"
-asio gonilniki in z Windows zdruzljiva | -boljsi iskalnik zvokov
zvocna kartica -boljsa koncna zvoéna podoba
Tabela 2: Primerjava zahtev po strojni in programski opremi ter funkcijami razlicic

Vir: Lasten

Zahteva po procesorski moci racunalnika, na katerem uporabljamo Reason,od prve

razlicice leta 2001 pa do danes, se je vec¢ kot podeseterila. Temu je botrovalo dodajanje

novih orodij, navideznih instrumentov in nacin procesiranja podatkov.

Vedno vecje zahteve po novejsih operacijskih sistemih so privedle uporabnike omenjene

programske opreme do neizbeZzne nadgradnje racunalniskega sistema in dodajanja novih

strojnih komponent v verigi MIDI krmilnikov.
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RAZLICICA | PREDNOSTI SLABOSTI
RAZLICICE RAZLICICE
1.0 (2001) | -razmerje cena / kvaliteta -ne snema zvoka
-uporabnost in kreativnost -brez MIDI izhodov
-dober zvok -ne podpira VST protokola
-izvrstna izbira modulov / orodij
-privlaéen in uporaben vmesnik
2.0 (2002) | -dve novi orodji -moduli za ucinke so brez izboljsav
-nova knjiznica orkestralnih zvokov -sekvencer potrebuje dodatna
-modulacija hitrosti LFO-ja (Low Frequency | orodja in nacin dela
Oscillator)- oscilator nizkih frekvenc -brez podpore VST protokolu
2.5 (2003) | -prilagodljiv BV512 vokoder -zakasnitev vokoderja v FFT nacinu
-Scream4 orodje ponuja boljSo distorzijo | -Se vedno brez avdio vhoda in
kot konkurencni izdelki moznosti snemanja zvoka
-odlicen RV7000 reverb in delay -$e vedno brez MIDI izhodov
-Spider CV preticno polje
3.0 (2005) | -Combinator modul / orodje -veCje zahteve po zmogljivosti
-MClLass —odli¢en nabor orodij za mastering | racunalnika
-povezljivost za strojno krmiljenje /MIDI -brez novih sintetizatorjev
-nova zvocna knjiznica - refill -$e vedno brez VST podpore
-$e vedno brez moznosti snemanja
zvoka
-brez izboljsav sekvencerja
4.0 (2007) | -Thor sintetizator -8e vedno brez moZnosti snemanja
-prenovljen sekvencer avdio in VST podpore
-modul / orodje RPG8 -zahteve po strojni in programski
-ReGroove mesalna miza za ritmi¢ne ucinke | moci racunalnika

Tabela 3: Prednosti in slabosti razli¢ic PropellerHead Reason

Vir: Lasten

PropellerHead Reason je v vseh svojih razli¢éicah vedno pomenil dobro ali vsaj solidno

razmerje med ceno in kvaliteto. Glede na nove smernice in standarde, ki jih je Reason

prinesel na tehnicni trg glasbene industrije, lahko trdim, da je tehtnica v vecini primerov

prevesila v dobro prednosti, seveda ob predpostavki, da so nekatere slabosti zgolj

pomanijkljivosti, ki se jih snovalci prorgramske opreme Reason zavedajo in utemeljujejo s

svojimi argumenti.
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5.4 Osnovna zgradba in moduli v Reason-u 4.0

Preden lahko poglobljeno nadaljujemo z glasbeno produkcijo V Reason-u, se je potrebno
seznaniti z njegovo zgradbo in moduli, ki ji ponuja. Reason je v osnovi sestavljen iz dveh
oken - pogledov, ki ju lahko med sabo lo¢imo.

Prvo je osnovno okno, ki simulira studijsko omarico (angl. rack), kamor lahko po Zelji

zlagamo virtualne - navidezne insStrumente in module.

File Edit Create Options Window Help

A FSTO Tirects Full sas =
- z 2% &7 13 2 .|
e () Aov.minipevice @ m use

p—
W eewre () woncaucn @wuse

) I [ g e
Grrs gt 1736 ks e |C

5169 1001 566 H

{ - _ 2
CLICK LEVEL TIME SIGNATURE  HOURS MIN SEC M5 Rs FI:I DURING REC OUE ALT

Slika 16: Virtualna studijska omarica (rack) v Reason-u
Vir: Lasten

To okno ima Se en pogled, pogled od zadaj (rear view), kjer lahko vidimo vse virtualne
vhode in izhode iz modulov, prav tako pa lahko med njimi preklapljamo z virtualnimi kabli.
Do omenjenega pogleda pridemo s pritiskom tipke "TAB'" ali, ¢e v zavihku "Options",

pois¢emo mozZnost ""Toggle Rack Front /Rear".
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File Edit Create Options Window Help

"1 m3mim7 ms miimimis mize e en msmae=ses ® B
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- - I A ) El I RESET

CLICK LEVEL TIME SIGNATURE HOURS MIN SEC MS RS PERF CTAL OURING REC OUE  ALT = MIHER

Slika 17: Pogled na ''rack" od zadaj
Vir: Lasten

Na samem vrhu okna imamo vmesnik, navidezno avdio preticno polje, kjer lahko
povezujemo in priklju¢ujemo razli¢ne vire in signale znotraj Reason-a. Preti¢no polje je

najbolj koristno, kadar moramo povezovati razlicne MIDI naprave ali zvo¢ne kartice.

File Edit Create Options Window Help

!ll [FETO Tirect® Full ...
el

A () aov.mini evice: @ m use
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Slika 18: Navidezno avdio preticno polje
Vir: Lasten
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Drugo okno je v bistvu sekvencer, kamor snemamo glasbo preko MIDI vmesnika,

postavljamo aranZma ali programiramo avtomatizacijo.

File Edit Create Options Window Help
SEIX 7 o= o ~E)
Device  [(MI8] (@ Lanes 5}

A== @) Transpor

> DB

Slika 19: Sekvencer v programu Reason 4.0
Vir: Lasten

Pod obema od nastetih oken se nahaja ukazna vrstica, kjer so gumbi za navigacijo skozi
sekvencer ("'transport panel"). To je v razliici 4.0 mozno sprogramirati glede na zahteve

avdio produkcije.

= CLIGK T LOOF OH-OFF AUTOMATION
7 5P o 1za.600 H s a H << >> D SRR
Oy Eors BRI e EI
AUDIO OUT CLIP 4
HEEHDDUE .
RESET

B2 2 5 e H | AUTOMATION | QUANTIZE HEW HEW g
CLICK LEVEL TIME SIGHATURE | HOURS MIN SEC  MS RS PERF CTRL OURING REC OUE  ALT

Slika 20: "Transport panel"
Vir: Lasten

5.4.1 Osnovni moduli v Reason-u

Reason je v osnovi virtualni studio in je sestavljen iz razicnih navideznih inStrumentov,
sintetizatorjev in modulov za programiranje. Vse nastete je mozno med sabo poljubno
povezovati v "rear view-u''. Osnovnih modulov in navideznih - virtualnih naprav je v
Reason-u kar nekaj in nekatere se podvajajo tako, da poleg starejSih komponent
vklju€ujejo tudi nove module, ki pa v osnovi opravljajo iste funkcije kot starejSe razliCice,

dodani so jim le novi algoritmi za procesiranje zvoka.
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Reason pozna dvoje modulov, tiste, s katerimi lahko ustvarjamo, programiramo in
uvazamo zvok, ter tiste, ki sluZijo za oblikovanje zvoka, njegovo dodelavo in procesiranje

zvocnih ucinkov.

Skozi samo delo bomo natancéneje spoznali posamezne module oz. naprave, zato bom

nastel le nekaj osnovnih:

reMIX - virtualna mesalna miza, osrednji del dela z Reason-om. Nanjo lahko poleg
virtualnih sintetizatorjev, avtomatsko ali ro¢no prevezemo tudi module z udinki, sama
mesalna miza pa sluzi kot pregled nad razli¢nimi viri v samem programu in kot nadzor nad
glasnostjo, panoramo, osnovnim izenaCevanjem in stopnjo moci zvocnih ucinkov (aux,

return skupina) med posameznimi kanali.

Slika 21: Navidezna mesalna miza "reMIX"
Vir: Lasten

SUBTRACTOR - virtualni polifoni¢ni sintetizator, ki se nahaja v Reason-u Ze od prve
razliCice. Subtractor premore dva oscilatorja, s katerima lahko sami oblikujemo in
ustvarjamo zvok, ¢e pa tega nismo veséi, lahko koristimo bogato, Ze vgrajeno zvoc¢no
knjiznico (presets) v formatu, posebej prilagojenemu temu modulu. Znotraj omenjene
knjiznice lahko najdemo vse skupine zvokov, ki jih potrebujemo pri ustvarjanju glasbe

(bas, bobni, pad-i...)
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Subtractor je skozi razli¢ice programa dobil nove tekmece. V razli¢ici 4.0 nova pridobitev

na strani virtualnih sintetizatorjev sliSi na ime THOR.

Q 6 TRACTOR

HOLYBHONIC SYNTHESIZER

| T |

Fatch

Note On

Lagnto
ATrg
@ Wodo

SUBTRACTOR 1

Beni  Mod

Slika 22: "'Subtractor" - polifoni¢ni sintetizator
Vir: Lasten
THOR - je prav tako virtualni sintetizator in se prvic¢ pojavi v Reason-u prav v razlicici 4.0.
Omenjeni sintetizator poleg treh oscilatorjev premore Se nabor funkcij, ki so neverjetno
prilagodljive pri modeliranju zvoka. Signalne poti (signal paths) lahko znotraj njega
poljubno preklapljamo in dodatno obdelujemo z zvoénimi ucinki in filtri, ki so prav tako

del tega neverjetnega sintetizatorja.

BALANCE
-1 142113

™

SOURCE 5 AMOUNT = DEST

Slika 23: "THOR" sintetizator
Vir: Lasten
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DrRex loop player je v Reason-u prisoten Ze od prve razli¢ice (kot vecina virtualnih
naprav). Zanj je znacilno, da lahko predvaja zvocne zanke (ang. loop, loops), ki jih
najdemo v prilozeni knjiznici. Ena izmed najpomembnjsih stvari, ki je tesno povezana z
DrRex loop player-jem, je ta, da so datoteke v formatu REX postale industrijski standard.
Razlog za to je njihova fleksibilnost (lahko jih avtomatsko prilagajamo glede na hitrost
projekta ali uporabljamo njihove dele (angl. Slice) pri nadaljnji produkciji) in preprost

vmesnik.

Ce zelimo svoje zvoke in zvocne zanke pretvoriti v REX format, seveda potrebujemo $e en
PropellerHead-ov izdelek, ReCycle, s katerim lahko dolo¢imo parametre v zvoéni zanki, jo
porazdelimo na posamezne dele (angl. slices), ki se glede na hitrost pesmi ali projekta

premikajo med sabo in s tem prilagajajo hitrosti pesmi.

Omenjene datoteke lahko nato kot REX2 formate zvocnih zank izvozimo iz programa

ReCycle v DrRex loop player.

Zvocne zanke nam lahko koristijo kot temelj ali kot vodilo v pesmih, hkrati pa DrRex nudi
dovolj prilagodljivosti in nastavitev, da lahko iz obstojeCe zvoclne zanke ustvarimo

svojevrstne zvoke in melodije.

[osc BiTcH | N FiLTER | FILTER ENVELOBE (4

008080 Tl
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PREVIEW TD TRACK BeT FINE  ENV AMOUNT | —

o
o
o
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FFRED FRES FDECAY

[VELOC I T v I,
() (o) (o)

FENV FDECAY  AMP

) () )

TRANSPOBE BLCE PITCH  PAN  LEVEL Decay | "
- A

Slika 24: Dr:rex predvajalnik zvo¢nih zank v formatu rex2
Vir: Lasten
REDRUM - je virtualni inStrument, namenjen programiranju bobnov (ritem masina).
Slednji premore 10 kanalov, kamor lahko uvozimo zvoke (tudi zvo¢ne zanke), jih ¢asovno
programiramo in moduliramo glede na zahteve pesmi oz. projekta, s katerim se
ukvarjamo. Vanj lahko uvozimo tudi Ze pripravljene zvocne knjiznice bobnov ali ostalih
ritmicnih elementov in glasbil (ang.redrum kits), ki jih nato sprogramiramo v samem

REDRUM-u, s pomocjo njegovega "step sekvencerja", lahko pa njegove kanale kopiramo v
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stezo sekvencerja in jih tam programiramo glede na zahteve produkcije. Omeniti velja, da

je vse virtualne inStrumente, vklju¢no z REDRUM-om, mozno krmiliti preko MIDI-ja.
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W |ENABLE || PATTERN 8
PATTERN [ ] g
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WuTE ﬂ u BHUFFLE EDIT BTEPE
HIGH OUALITY .

B \urerpoLation o
) ooee
CHANNEL ¥88 (i c
| ] —
2 3

EXELUSIVE

Slika 25: REDRUM za programiranje bobnov
Vir: Lasten

Prav tako je za vse virtualne inStrumente, kakor tudi module z udinki, moZzno dokupiti
dodatne zvocne knjiznice razliénih ponudnikov, katere sluZijo kot osnova za marsikatero
pesem. TakSne knjiznice se za uporabo v Reason-u imenujejo "REFILLS" in vsebujejo vse
formate, ki jih Reason potrebuje za svoje delovanje (rex, rex2, redrum Kkits, thor,

subtractor, malstrom, nnxt patch-i in wav format).

NNXT - spada v skupino virtualnih samplerjev oz. vzoréevalnikov. Prvi¢ se pojavi v razli€ici
Reason 2.0 in pomeni nadgradnjo dotedanjega NN19. NNXT lahko operira z bankami oz.
knjiznicami zvokov (refill), kakor tudi z wav in aif datotekami do 24bit-ne kvalitete
vzorcenja. Prav tako lahko vanj uvozimo razlicne avdio posnetke omenjenih formatov, Se
posebej vokalne ali instrumentalne linije, ki jih glede na zahteve v NNXT naprednem
vzorcevalniku tudi obdelamo in prilagodimo v smislu zacetnih in koncnih tock, filtrov,

ADSR (attack, decay, sustain, release) parametrov, tonske visine in podobno.
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Prav tako lahko s pomocjo NNXT odli¢éno dolo¢amo podrocja sprosc¢anja MIDI-ja, avdio
materiala in prevezovanja signalov. NNXT lahko naenkrat predvaja vec avdio virov z
razl¢no nastavljenimi parametri, saj vsebuje odli¢en sistem dolo¢anja virov znotraj tonskih
kljucev (ang. key zones), ki ji sproZamo neodvisno preko MIDI krmilnikov.

NNXT ima tako kot vsi moduli v Reason-u svojo zvocno zbirko, ki jo lahko uvozimo preko

integriranega vmesnika (init. patch-a).
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Slika 26: NN-XT napredni sampler
Vir: Lasten
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MCLASS — moduli.

V omenjeno skupino modulov spadajo navidezne - virtualne naprave za modulacijo zvoka.
Prvi€ se tovrstne navidezne naprave pojavijo v razlicici 3.0, v osnovi pa lahko z njimi zvok
oz. avdio signal kompresiramo, frekvencno izenacujemo, popravljamo panoramo glede na
frekvenéno obmocje in limitiramo (oblika kompresije, ki se ponavadi uporablja kot finalni
zvo¢ni ucinek za maksimalni izkoristek glasnosti v smislu razmerja med povprecno

glasnostjo in med vrhovi (angl. Peaks) v avdio signalu).
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Slika 27: MCLASS moduli za procesiranje zvoka
Vir: Lasten
Med preostale navidezne naprave spadajo razlicni moduli, s pomocjo katerih lahko
vplivamo na zvok oz. avdio signal s ¢asovno zakasnitvenimi ucinki (echo, reverb, delay)

filtrov in distorzij.

= | EQ Enabis

< Remaote Programmer - Gate Enable

rV7000

Remute Frogrammer

Slika 28: Primer delay modula v programu Reason 4.0
Vir: Lasten
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5.4.2 Osnovni ukaziin sistem dela

Osnovni ukazi za delo v programu Reason 4.0 so precej splosni in so ve¢inoma znani tudi
tistim, ki so jim blizu druga programska orodja, ki se nujno ne navezujejo na avdio
produkcijo. Seveda obstaja tudi nekaj specifi¢nih ukazov za delo v Reason-u, res pa je tudi,
da je omenjeni program zastavljen tako, da nam pri navigaciji in ustvarjanju pripomore
tudi uporaben in nazoren grafi¢ni vmesnik. Osnovne informacije in ukaze za predvajanje,
snemanje, dolo¢anje tempa in podobno najdemo Ze v spodnji ukazni vrstici oz. na

"Transport Panel-u".

vy CLICK ettt LOOF ON-OFF AUTOMATION
7 DR O 126,000 B (] | , ] SRR
Oere TEMF O BHRS BEATS 1-16 TIGKS . E
AUDID OUT CLIF .
A 6266 : A6 6E6 H | fuTOmATION [ nsw n:w RN BERRERE . RESET
CLICK LENEL TIME SIGHATLRE | HOURS MIN SEC  MS HE FERF CTRL DUHINE f G AT -' Ll 1:'

DSP - kaZe porabo procesorske moci racunalnika

AUDIO OUT CLIP - z rde¢im indikatorjem pove, ali je signal premocan (preglasen)
[CJeiick

Clere @

ELI“I‘:K LENEL,
CLICK - za omogocanje metronoma (tudi tipka C)
PRE - za vklop pred - Stetja metronoma (1,2,3,4, 2,2,3,4), preden se pricne snemanje

CLICK LEVEL - potenciometer omogoca visanje in pojemanje glasnosti metronoma

TEMFO

TIME SIGHATURE

TEMPO - okence sluzi za prikaz trenutne hitrosti projekta. S klikom nanj lahko
spremenimo tempo, mozno pa ga je tudi avtomatizirati glede na posamezne dele v
aranZmaju.

TIME SIGNATURE - prikazuje takt, v katerem nastaja projekt, podobno kot pri tempo

okencu lahko s klikom nanj spreminjamo parametre.
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EFAFRS EEATS l-1& TICKS

HOURS MIN SEC  MS

BARS BEATS 1/6 TICKS — kaZze trenutno pozicijo v sekvencerju oz. ¢asovni premici.
S klikom nanj in vpisom novih parametrov lahko poljubno navigiramo skozi sekvencer.
HOURS MIN SEC MS — prikazuje ¢as trajanja avdio materiala v sekvencerju in ¢asovne

oznacbe.

HOIEE
e
Bls_ALT Osnovni ukazi za navigacijo

- nazaj - naprej - stop - predvajaj (play) n - snemaj (record)

Poleg gumbov v "transport panel" lahko skozi sekvencer oz. skladbo navigiramo tudi s

tipkami na tipkovnici:

- leva smerna tipka in tipka 4 (numericni del tipkovnice)- nazaj;
- desna smerna tipka in tipka 5 (numeri¢ni del tipkovnice)- naprej;
- enter - stop (pri predvajanju);
- enter - predvajaj (pri mirovanju);
- presledek (tipka space) - kot tipka enter
- Stevilka 1 (numericni del tipkovnice) - vrnitev na zacetno pozicijo v sekvencerju
oziroma pozicija L
- Stevilka 2 (numericni del tipkovnice) - vrnitev na konéno pozicijo v sekvencerju
oziroma pozicija R
-tipka z zvezdico (numeri¢ni del tipkovnice, asterisk) — snemaj.
Dodatni gumbi, kot so: "automation as perf ctrl, quantize during rec, new dub new alt",
SO povezani z nasnemavanjem oz. snemanjem MIDI zapisa in uravnavajo bodisi njegovo
tocnost (quantize), avtomatizacijo parametrov (automation) in njegovo presnemavanje ali

dosnemavanje v sekvencer (new dub, new alt).
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[Jvroor oneorr

it o B
5. 1. 1. o H|E

LOOP ON / OFF — za omogocanje funkcije zanke (loop) znotraj levega (L) in desnega (R)
lokatorja (tudi tipka / na numeri¢nemu delu tipkovnice).
Okenci kaZeta poziciji lokaterjev L in R, ta lahko spreminjamo s klikom na puscice ob

okencih ali na okence samo, kamor vpiSemo vrednosti.

AUTOMATION

REGROOYE
HAIMER: W resET

REGROOVE MIXER — gumb za priklic meSalne mize, ki dodaja c¢asovni zamik midi
podatkom in posledi¢éno obcutek CEloveskega faktorja — manj sterilen in rigiden zvok
(shuffle).

AUTOMATION OVERRIDE - indikator se prizge, kadar na Ze obstojeCo avtomatizacijo
posnamemo novo — jo "povozimo", indikator lahko resetiramo z gumbom RESET.

Drugi ukazi za delo znotraj programa Reason 4.0 so, kot sem Ze omenil, klasi¢ni ukazi za

katerikoli program. Ti ukazi so:

- CTRL+C — kopiraj;

- CTRL+V — prilepi;

- Z —razveljavi ukaz;

- CTRL+S — shrani projekt;

- CTRL+SHIFT+S — shrani kot;

- CTRL+N — nov projekt;

- CTRL+O - odpri projekt;

- CTR+W - zapri.

Preostanek ukazov se lahko vrsi v orodni vrstici ali zgolj s kliki na elemente v sekvenceriju,

inStrumentih ali navidezni studijski omarici.
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6 GLASBENA PRODUKCIJA SKLADBE "TISOC LET" V REASON-u 4.0

6.1 Osnovna ideja

Osnovna ideja za glasbo, ki jo bom delal v programski opremi PropellerHead Reason 4.0,
je ustvariti skladbo, ki bo spominjala na elektro pop s pridihom 80-ih let prejSnjega
stoletja, vendar bo vsebovala elemente sodobne glasbene produkcije (globoki basi,

dodelan ritem in nacin finalizacije pesmi). Skladba nosi naslov "Tiso¢ Let".

Pesem ne bo zgolj instrumentalna, temvec bo vsebovala tudi vokale, tako bo imela vec
moznosti za predvajanje na radijih in trzenje. Na podlagi taksne odlocitve bo potrebno
napisati tudi besedilo, posneti vokalne dele, jih editirati in Sele nato uvoziti v Reason za

namen produkcije in finalizacije pesmi.

Produkcijsko bodo procesi ustvarjanja skladbe razdeljeni v 5 faz:
- ustvarjanje glasbe in postavitev aranimaja;

- pisanje besedila;

- snemanje vokalov in njihovo editiranje;

- dodelava aranZmaja;

- miks in finalizacija skladbe.

TaksSna porazdelitev posameznih procesov pri ustvarjanju glasbe pomaga predvsem pri
organizaciji v smislu koris¢enja opreme in ¢asovnem nacrtovanju.

Seveda ni nujno, da se takSno planiranje pri realizaciji dejansko obnese, saj vemo, da je
ustvarjanje glasbe stvar inspiracije, obvladovanje tehnologij pa nam zgolj pomaga ohraniti

in nadgraditi osnovno idejo.
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6.2 Glasba

V nadaljevanju bomo za izhodi$ce vzeli situacijo, pri kateri smo Ze seznanjeni z osnovami
programa PropellerHead Reason 4.0. S tem imam v mislih predvsem zacetne, osnovne
nastavitve, kot so denimo instalacija, nastavitve ASIO gonilnikov in zvocCne kartice ter
doloc¢itev MIDI virov, ki so na voljo v podmeniju "PREFERENCES" (nastavitve).
Vec o tem je mozno prebrati v navodilih, ki so priloZzena oz. vas ob instalaciji program sam
vodi do pomembnih nastavitev, ki jih bomo izpustili in se lotili dela znotraj samega

programa.

6.2.1 Nastavitev zacetnih parametrov projekta

Delo na skladbi pricnemo v programu Reason tako, da dvokliknemo ikono na namizju ali v
meniju start (PC). Po kratkem zacetnem nalaganju se pred nami pojavita "rack" in
"'sequencer" okni, kjer bo delo tudi potekalo. Najprej dolo¢imo tempo projekta, s klikom
na okence "TEMPO" , ki se nahaja na "transport panel-u". Vanj vpiSemo vrednost oz.
hitrost skladbe ali poljubnega avdio materiala. Dolocitev tempa oz. hitrosti je pomembna
zaradi ¢asovne usklajenosti MIDI in avdio materiala ter za pravilno ¢asovno sinhronizacijo

dolocenih parametrov pri ¢asovno zakasnitvenih modulih (delay, reverb...).

TIME SIGHATURE | HOURE MIN SEC  MS

Slika 29: Definiranje hitrosti projekta (tempo)
Vir: Lasten
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Po definiranju hitrosti projekta, lahko le-tega tudi shranimo. V nasem primeru bo to
projekt: "tisoc_let_diploma". Reason doda svojo koncnico "rsn", s katero operira, hkrati
pa rsn datoteka vsebuje le osnovne podatke o projektu (tudi zunanje zvoéne vzorce, ce
tako dolo¢imo) in zaseda majhne vrednosti datoteke.

V sekvencerju prav tako dolo¢imo levi in desni skrajni poziciji, znotraj katerih bomo

ustvarjali glasbo (L in R lokator- angl. locator).

& tso et aiplomaums (Sequencer] - > ~ |
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Slika 30: Dolocitev levega in desnega lokatorja (L, R locator)
Vir: Lasten
Za zacetek bomo operirali v dolzini 9-ih (devetih) barov (vsak bar je sestavljen iz 4 beatov)
pri 4/4 taktu. Ne smemo pozabiti vkljuciti gumba "LOOP" (num. tipka /), saj Zelimo
aranZma in celotno skladbo ustvariti iz krajsih zvoc¢nih zank (loop) in jo Sele nato v procesu

finalizacije aranZmaja urediti v smiselno kompozicjo.

6.2.2 Osnovna melodija in aranZma

Preden pricnemo programirati zvoke, jih krmiliti preko MIDI klaviatur ali vnasati zvo¢ne
zanke, je v programu Reason potrebno ustvariti enega izmed najpomembnejsih modulov,
to je reMIX, navidezno mesSalno mizo, kamor bomo prikljucili vse ostale module. Vse
module v programu Reason lahko podvajamo v nedogled oz. glede na strojno vzdriljivost

racunalnika, zato se ni bati, da bi ostali brez zadostnega Stevila zvocnih stez.
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Ker bo skladba "Tiso¢ Let" zgrajena okoli zvoéne zanke, ki jo hranim v svoji knjiznici
zvokov, bom najprej v sekvencer uvozil zvo¢no zanko. Zvoc¢na zanka je v formatu rex2, kar
pomeni, da bom za njeno predvajanje in delo z njo potreboval modul DR:rex Loop Player.
Najprej kliknem na ""mesalno mizo'", nato pa v orodni vrstici kliknem na zavihek "'create"
in izberem mozZnost DR.rex Loop Player. Ta se sedaj sam priklju¢i na meSalno mizo.
Ena izmed pomembni stvari je tudi nacin, kako povezovati module med sabo ali na

navidezno mesalno mizo.
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Slika 31:reMIX navidezna mesalna miza
Vir: Lasten
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Na voljo imamo dve moZnosti: module lahko priklju¢ujemo ro¢no (manual) ali kliknemo
na mesto, kamor bi jih radi pripojili in se tja priklju¢ijo sami (automatic).
V nasem primeru bomo pustili, da se moduli med sabo zdruZujejo avtomatsko

(automatic).
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Slika 32: DR:rex Loop Player v "racku-u"
Vir: Lasten

Ko je Dr. rex Loop Player Ze ustvarjen in prikljucen, je vanj potrebno uvoziti zvo¢no zanko.

To storimo tako, da kliknemo na njegovo ikono z mapo in pois¢emo Zeleno zvo¢no zanko.
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Slika 33: Ikona za uvoz zvoc¢nih zank v Dr:rex-u
Vir: Lasten
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Kljub temu, da je originalna hitrost zvo¢ne zanke 129,00 bpm (beats per minute-udarci na
minuto), se bo ta prilagodila na hitrost projekta (125 bpm), ki smo jo dolocili prej,
posamezni deli (slices) v zvoc¢ni zanki pa se bodo med sabo premaknili tako, da bodo

ustrezali hitrosti projekta.
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Slika 34: Dr:rex in zvo€na zanka (loop)
Vir: Lasten

Ko Zelimo zvo¢no zanko uvoziti v sekvencer (do sedaj je bila v Dr:rex-u), kliknemo na
stezo, ki nosi ime Dr:rex player-ja (to lahko spremenimo s klikom na "nalepko'), na
Dr:rex-u pa kliknemo na gumb "TO TRACK".

Postopek ponovimo $e za pripadajoco linijo basa, ki je prav tako v rex2 formatu in je tudi

del iste zvoc€ne knjiznice, ki tonsko ustreza temeljni zvoc¢ni zanki.

Slika 35: Deli zvoc¢ne zanke (slices) v sekvencerju
Vir: Lasten
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6.2.3 Programiranje bobnov in ritem sekcije

Naslednji pomemben korak je ustvariti oz. sprogramirati bobne in sekcijo tolkal.
Zavedati se moramo, da so bobni in bas v bistvu temelj vsake skladbe in sta z njimi
pogojeni tudi dinamika, energija in nenazadnje kvaliteta same skladbe.

V danem primeru bomo bobne programirali v REDRUM-u, zanj imamo ve¢ moznosti kar se
tice uvoza zvocnih vzorcev (sample-ov). Znotraj REDRUM-a imamo na voljo 10 zvocnih
stez, kamor lahko uvozimo tako zvocne vzorce, kakor tudi zvo¢ne zanke razlicnih formatov
(wav, aiff, rex). Lahko pa vanj uvozimo tudi posebno knjiznico - kit, ki je del programa, ali

spada k razsiritvenim knjiznicam (lahko jih tudi dokupimo).

Glede na mojo obSirno zvocno knjiznico sem se odlocil, da v omenjeni modul uvozim
zvocne vzorce po lastni izbiri. Potreboval bom razliéne zvoke bobnov, od bas bobna pa vse
tja do Cinel. Vcasih si lahko pomagamo pri oblikovanju zvoka tako, da zdruzimo vec enakih
elementov razlicnih barv (primer bas boben) in s tem ustvarimo nov zanimiv zvok.
Posamezne dele bobnov lahko programiramo v samem REDRUM-u (step sequencer) ali jih
z ukazom "COPY TO TRACK" posljemo v sekvencer in jih tam programiramo ali krmilimo

preko MIDI protokola.
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Slika 36: Uvoz zvocnih vzorcev (sampli) v REDRUM
Vir: Lasten
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Stilsko sem se pri programiranju bobnov orientiral na fuzijo stilov breakbeata in elektra.
Takt, ki je prisoten v tovrstni glasbi, pa tudi v vecini razlicnih glasbenih stilih nasploh, je
najveckrat 4/4 (Stiri Cetrtinski). Glede na zamisel, kako bi naj bil ritem sliSan, sem se
odlocil najprej sprogramirati bas boben, za katerega sem uporabil ve¢ plasti razli¢nih bas
bobnov, ki sem jih obdelal tako, da sem uskladil njihovo tonaliteto in eliminiral morebiten

sSum ter trajanje posameznih koncev zvocnih vzorcev (ADSR).

Pri programiranju bas bobna, kot tudi vseh ostalih instrumentov, je dobro imeti jasno
vizijo, kako bodo med sabo delovali in kakSen bo morebiten koncen rezultat v fazi
mesanja (miksa). Na tej stopnji programiranja bobnov je dobro stvari predvideti tako, da
bo bas boben kar najboljSe deloval skupaj z bas linijo. Tudi ostali elementi bobnov (snare,

Cinele...) morajo biti med sabo in ostalimi glasbili dobro usklajeni in definirani.
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Slika 37: Primer programiranja bobnov
Vir: Lasten

6.2.4 Programiranje basa

V knjiznici, iz katere sem uporabil glavno zvo¢no zanko, okoli katere bom zgradil glasbeno
kompozicijo, se nahaja tudi zvo¢na zanka, ki predstavlja bas, in tonsko ustreza glavni —
vodilni melodiji. Kljub temu pa bom s pomocjo klaviatur odigral Se eno plast oz. dodatno
linijo basa. Za ta namen bom v Reason-u ustvarii nov modul NN-XT sampler
(vzorcevalnik), vanj pa bom uvozil zvoéne vzorce iz pripadajoce knjiznice (init patch). Tako
bom dobil ve¢ mozZnosti pri modulaciji zvoka basa, hkrati pa ga bom lahko dodatno

procesiral (sidechain) ali spreminjal njegovo osnovno strukturo.
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Glavna bas linija je karakterno obarvana na visjem frekvenénem spektru (priblizno med

670Hz-Herci in 5.1kHz-kiloherci), zato bom z novo plastjo dodal ve¢ elementov basa v

spodnji- srednji frekvencni spekter (priblizno med 86Hz in 340Hz).

adre e 10He 340 He

44 Hz 56 Hz 170 Hz 340Hz

Slika 38: Primer avdio frekvenénega spektra (20Hz — 20kHz)
Vir: Lasten

Dodatna bas linija je v tej fazi produkcije tudi zadnji instrument, ki sem ga dodal. Glede na
to, da ostali elementi Ze dobro delujejo med sabo (bas, osnovna melodija in bobni), bom
celoten inStrumentalni loop (zvo¢na zanka v nasem primeru je dolga 9 barov) nekajkrat
dupliciral in nato izvozil kot avdio material, na katerega bom napisal besedilo.

Pesem o0z. v nasem primeru poskusno avdio matrico izvozimo tako, da v orodni vrstici
kliknemo na zavihek "File" nato pa Se "Export song as Audio File", nato Se dolo¢imo
mesto, kamor bomo shranili avdio material. Operacijo potrdimo z gumbom "OK".

Dodatno se bom aranZzmaja in zgradbe skladbe lotil, ko bo posnet vokal.

JREU]ISE 102 2 AR [2HEE N 100 2 R MO 1 IR IR IR IEE R

Slika 39: Primer MIDI zapisa basa v sekvencerju
Vir: Lasten
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6.3 Snemanje vokala

Snemanje vokala ali kateregakoli vira zvoka je prav tako kompleksno opravilo in podrocje
zase. Snemanje zvoka ima svoje specifike in zakonitosti v tesni povezavi z obvladovanjem
strojne opreme, ki je potrebna za snemanje samo.

V konkretnem primeru sem se za namen diplomske naloge odlocil, da vokal posnamem v
enem izmed virtualnih — navideznih studijev, ki so standard na podrocju avdio produkcije.
Poleg omenjene programske opreme, bom uporabil tudi strojno opremo, ki je potrebna

za ucinkovito snemanje zvocnih virov.

K strojni opremi spadajo:

- kondenzatrorski mikrofon s stojalom, pop filtrom in pripadajocimi kabli;
- usb zvocna kartica;

- mikrofonski predojacevalnik;

- aktivni studijski zvo¢niki (prisotni v vseh fazah produkcije).

Snemanje se bo vrsilo v snemalnici, ki je lo¢ena od tehni¢nega dela studia in ima osnovno
zvocno izolacijo (izolacijska pena).

Za namen skladbe bo potrebno posneti vec identi¢nih vokalnih linij z razlicnimi poudarki
glede na zahteve kompozicije in besedila samega.

Tudi program, v katerem bom snemal vokale, mora biti sinhroniziran na tempo matrice, ki
jo bom vanj uvozil, prav tako pa bom v omenjenem programu koristil metronom, ki je tudi
pogojen s hitrostjo projekta.

Resolucija snemanja bo potekala pri vrednostih 24bit in 48.000Hz, saj je tudi glasbena

matrica (podlaga), na katero se bo vzporedno snemal material, enakih karakteristik.

Po kon¢anem snemanju bo potrebno vokalne linije urediti in pripraviti za uvoz v program

Reason, kjer jih bom dodatno sprocesiral glede na glasbo in aranzma.
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6.3.1 Editiranje posnetega vokala

Vsak posneti zvok je potrebno po snemanju urediti in pripraviti na fazo mesanja (miksa).
Posneti vokal bom, preden ga uvozim v program PropellerHead Reason, pripravil tako, da
ga bom uredil ¢asovno, tonsko, hkrati pa bom po skupinah uredil glavne vokalne linije in
ostale podporne vokale. V tej fazi bom prav tako odstranil morebitne Sume in uredil
zaCetke ter konce posameznih vokalnih linij.

Na ¢asovnici bom preveril, ali posamezni deli posnetega materiala odgovarjajo vstopom, v
nasprotnem primeru jih bom razdruzil in premaknil na pravilna mesta.

Tudi tonsko je potrebno preveriti, ali so vokalni deli tehni¢no sprejemljivi, zato bom s
pomocjo dodatne programske opreme popravil napacne tone (pitch correction) in
zmanjsal glasnost posameznih vdihov.

Preden bom posamezne vokalne linije izvozil iz navideznega studia, jih bom dodal Se nekaj
kompresije (kompresor izravnava razmerje med tihimi in glasnimi deli v avdio materialu)
in jih grobo obdelal z izenacevalnikom (ang.equalizer-ekvilajzer).

Urejene vokalne linije bom izvozil posamezno, v poljubno mapo z lastnostmi 24bit
41.000Hz, v wav formatu, katerega bom lahko uvozil v Reason oz. njegov NN-XT sampler.
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Slika 40: Snemanje vokala (vokalne linije)
Vir: Lasten
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6.4 Aranzma

Ko so vokalne linije pripravljene, je ¢as, da jih uvozimo v PropellerHead Reason in okoli
njih zgradimo preostanek glasbenega aranZmaja. Glede na posamezne dele v pesmi, ki
ima sedaj Se vpliv posnetega vokala, bomo dodali Se nekaj novih inStrumentov, uredili
zacetek, refrene, vstope in zakljucek pesmi. Proces je ponavadi zamuden, saj je potrebno
premisljeno uporabljati tako razpoloZljive, kakor tudi nove elemente v kompoziciji, ter

tako sami skladbi "dahniti duso"'.

6.4.1 Uvoz vokala

Vokal uvozimo v Reason tako, da najprej ustvarimo modul NN-XT sampler. S klikom na
ikono za uvoz zvocnih zank in vzorcev prikliéemo meni in pois¢emo Zeleno datoteko.
Sicer lahko v NN-XT uvozimo vec zvocnih zank ali vzorcev naenkrat in jim dodelimo, kako
jih bomo neodvisno sprozali, v tem primeru pa bomo kljub temu zavoljo vedje

prilagodljivosti posamezne vokalne linije uvozili vsako v svoj NN-XT modul.
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Slika 41: Uvoz vokalnih linij v NN-XT sampler
Vir: Lasten
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Ko je vokal v NN-XT samplerju, v sekvencerju kliknemo na njegovo dodeljeno stezo in v
"piano roll-u" za¢rtamo njegovo pozicijo, pravilno tonsko visino (C3) in trajanje posnetka.

Postopek se ponovi za vse vokalne linije in velja tudi za poljuben avdio material.
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Slika 42: NN-XT in dodeljena steza v sekvencerju
Vir: Lasten

Slika 43:NN-XT in dodeljena steza v sekvencerju (detalj)
Vir: Lasten
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6.4.2 Dodelava aranZmaja in dodatno programiranje zvokov

Ko so vse vokalne linije na svojih mestih in med sabo c¢asovno usklajene, je Cas, da
dopolnimo glasbeno osnovo in oblikujemo aranzma v obliko, kot jo bo imela skladba tudi
ob koncu. Obstojeci glasbi bom dodal nove instrumente, hkrati pa bom ustvaril dele v
aranZmaiju, ki bodo poudarili dolo¢ene dele vokala ali bistva pesmi.

Zaradi preglednosti bom tudi tokrat deloval znotraj poljubnega intervala zvo¢ne zanke

(loop), med levim in desnim lokatorjem ter znotraj tega dodelal in oblikoval skladbo.

Zaenkrat imamo v Reason-u zasedenih 5 linij (glavna melodija, bas1, bas2, bobni in vokal)
na reMix navidezni mesalni mizi, kar pomeni, da imamo na voljo Se 9 prostih kanalov
(linij), v kolikor nam to ne bi zadostovalo, lahko ustvarimo nov reMix modul.

Trenutno je glasbena zanka dobro zastavljena, elementi, vkljuéno z vokalom, delujejo
prepricljivo in suvereno, vendar to ni dovolj. Celotna glasba deluje prazno in daje vtis, da
bi bilo moZno praznino dopolniti Se z dodatni inStrumenti in zvocnimi ucinki (npr.

ambientalni zvoki).

K prvi dopolnitvi klicejo bobni. Ti so sicer dobro definirani, njihovi posamezni elementi pa
imajo mocan klubski zvok. V osnovi smo si zastavili cilj, da bo nasa skladba spominjala na
elektro pop balado, zato seveda potrebujemo taksne instrumente, ki bodo podprli to
idejo. Kot dodatno linijo sem v svoji zbirki zvocnih zank nasel bobne (rex2), ki odgovarjajo
zastavljenim kriterijem. Omenjeni imajo ''umazan' elektro prizvok in so pravsnji za

ritmicni dodatek glavni liniji bobnov.

Po temeljitem poslusanju in analizi obstojeCega stanja sem ugotovil, da sta bas liniji
premalo razgibani glede na tempo in stil pesmi, zato sem se odlocil sprogramirati dodatno
linijo basa. V takSnem primeru je dobra moZnost modul THOR, ki poleg dobro zaloZene
knjiznice zvokov, ponuja tudi ogromno moznosti za moduliranje zvoka. Tokrat bo bas linija
vsebovala dlje trajajoce note, ki jih bom zmoduliral v "step sekvencerju" Thor-a, nanj pa

bom dodal Se dodaten modul RPG-8 (Monophonic Arpeggiator).
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Ta bo Ze obstojeCe tone oz. midi zapis dodatno zmoduliral v obliki krajSih vzorcev
(patterns) in jim dodal vec ritmike in dodane tonske visine, seveda v harmoniji in sinhrono

z ostalimi inStrumenti v sekvenceriju.
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Slika 44: THOR sintetizator in RGP-8 modul
Vir: Lasten

Po konéanem programiranju zdaj zZe tretje bas linije, smo dosegli, da ima skladba vec
"groova', kar tehni¢no pomeni pravilno razmerje med basom in bas bobnom glede na
obliko in stil pesmi, skladba pa ima tudi veC energije in je nasploh prijetnejsa za
poslusanje. Skladba na tej stopnji potrebuje Se nekaj dodatni instrumentov, kot sta
denimo sintetizator, pad ali morda celo akusti¢na kitara, ki bi lahko zapolnili tako verzeli v
frekvencnem spektru kot tudi v samem aranzmaju.

Glede na zahtevno vokalno linijo je potrebno biti previden pri izbiri in nacinu, kako

odigrati oz. programirati dodatne zvoke.
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Nastajajoca elektro skladba potrebuje Se elemente sintetizatorja. Odigrani toni bodo
kratki in bodo poleg poudarka melodiji opravljali tudi viogo ritmi¢nega elementa, ki pa bo
kasneje,vfazimiksa,dovoljevalvokaludovoljdefinicije. Za programiranje zvoka sintetizatorja

bomo tokrat izbrali modul "Combinator"'.

Ta je v osnovi zgolj prazen "rack", kamor lahko ro¢no (tudi samodejno, odvisno od
nastavitev) ali glede na izbrane knjiznjice zvokov kombiniramo razlicne module in tako
dobivamo nove, svojevrstne zvocne variacije. Combinator ima ogromno knjiZznico razli¢nih
zvokov (bas, bobni, violine ...), zato bom v njegovi knjiznici sintetizatorjev pod kategorijo
"Synth Leads" (vodilni sintetizatorji, namenjeni glavni melodiji, refrenu ...) poiskal
taksnega, ki bo ustrezal skladbi. V osnovi bo za to potreben zvok z vec¢ definicije v spektru

visjih frekvenc.
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Naslednji instrument, ki bo prav tako dopolnil aranZma in skladbo, bo akusti¢na kitara, ki
bo nekoliko "omehcala" obcutek sinteticnosti skladbe, hkrati pa bo sluzila kot zvocni
poudarek in metafora v povezavi z besedilom. Tudi proces igranja oz. programiranja kitare
bo isti, kot je bil v primeru sintetizatorja. Tokrat bom v Combinatorjevi knjiznici poiskal
kategorijo akusti¢nih kitar, katere bom preko midi klaviature odigral v sekvencer projekta.
Tudi kitarski del mora biti dovolj suveren, hkrati pa mora neovirano delovati glede na

vokalno linijo in preostale inStrumente.

Ustvarjanje in pisanje lastne glasbe je lahko dolgotrajen proces. Predvsem je potrebno
skladbo v nastanku veliko poslusati ter dodati ali izvzeti dolo¢ene inStrumente, zvoke in
zvocne ucinke. V primeru skladbe, ki nastaja, sem se odlocil, da bo inStrumentov v skladbi
dovolj. Odigrati je potrebno le Se refren in dodati zvoke, kot so razne Cinele, zvocne

ucinke ali morda celo ambientalne zvoke.

Postavitev aranZmaja je v PropellerHead Reasonu dokaj preprosta. Glede na to, da smo
operirali znotraj krajsih "loop-ov", ki so graficno predstavljeni kot barvni bloki razlicnih
vsebin in vsebujejo midi zapis, lahko sedaj le-te poljubno premikamo po sekvencerju in jih

urejamo glede na zahteve pesmi ali zgolj navdih.

Bloke lahko premikamo po sekvencerju tako, da nanje kliknemo z desnim gumbom miske

in ga drZimo ter ga tako poljubno prestavljamo po sekvencerju. Prav tako jih lahko rezemo

oz. krajsamo (ikona britev, ikona radirka) in prenasamo med razli¢nimi linijami (tracks).

71



Reason prav tako omogoca avtomatizacijo in programiranje vseh razpoloZzljivih
parametrov, veC o avtomatizaciji in samem delu pa je moc¢ prebrati v prilozenih navodilih

ali pod zavihkom "Help" v sami programski opremi.
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Slika 46.AranZzma skladbe ''Tiso€ Let"
Vir: Lasten

6.6 Glasbeni miks

Glasbeni miks (meSanje) je eden izmed najpomembnejsih tehnicno kompozicijskih
postopkov. V fazi miksa poleg nivojev glasnosti, urejamo Se frekvence posameznih
elementov, kompresijo, stereo zvo¢no polje in dodajamo zvocne ucinke (razni filtri,
reverbi in delay-i). Poleg nastetih procesov v fazi miksa popravljamo, dopolnjujemo in
gradimo celostno zvoc¢no sliko v smislu ¢im boljSe definicje posameznih inStrumentov oz.
elementov v pesmi, ki jo na ta nacin tudi poudarimo in ji dodamo novo energijo.

Dober miks je pogoj za dober koncni izdelek, seveda pa mora Ze skladba sama vsebovati

dobre elemente in potencial.
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6.6.1 Priprave na glasbeni miks pesmi

Moznosti za glasbeni miks (meSanje zvokov) je veliko. Mojstri miksa oz. strokovnjaki, ki se
soocajo z glasbenim miksom, se posluzujejo razlicnih orodij in tehnik. Tudi ponudnikov

strojne in programske opreme je za ta proces avdio produkcije izredno veliko.

Specializirana podjetja, ki ponujajo izklju¢no dolocene programske resitve (kompresoriji,
limiterji ...) so dobra izbira, saj vsa njihova razvojna in prodajna naravnanost temelji na

odliénih emulacijah strojne opreme.

PropellerHead Reason 4.0 je v danem primeru zaprt sistem in ne podpira VST resitev, po
besedah njegovih razvijalcev pa je kljub temu znotraj njega moino opraviti miks in

finalizacijo skladbe.

Za namen miksa bomo na nasi navidezni mesalni mizi vse drsnike (faderje) potisnili na

pozicijo 0 (ni¢) in tako onemogocili njihovo zvocno prisotnost (dali jih bomo na tiho).

Tudi vso zvocéno sliko — panoramo (angl. pan), ki smo jo morda spreminjali med

ustvarjanjem skladbe, bomo postavili na osnovno pozicijo centra (0).

S takSnimi zaCetnimi nastavitvami se lahko lotimo glasbenega miksa in zaénemo pocasi z
drsniki uravnavati razmerja glasnosti med posameznimi linijami, hkrati pa lahko zaénemo
oblikovati zvok z dodatnimi moduli, ki jih bomo priklicali na meSalno mizo ali neposredno

na posamezne navidezne inStrumente, samplerje ...

6.6.2 Glasbeni miks pesmi "Tisoc Let"

Pri miksu skladbe "Tiso¢ Let" bomo uporabili naslednje vrste modulov, ki so na razpolago

v programu Reason 4.0:

- grafi¢ni izenacevalci (ekvilajzerji - eq) MCLASS in PEQ2;
- kompresorji MCLASS in COMP-01;

- limiterji MCLASS in COMP-01;

-reverbi (ucinek prostora, reverberacije) RV7000 in RV7;

-delay-i (zakasnitev in ponovitev zvoka — podobno kot echo) RV7000 in DDL-1.
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Nekatere od nastetih modulov bomo povezali neposredno na posamezne instrumente,
spet druge bomo uporabili kot globalne ucinke, ki jih bomo povezali na reMix mesalno
mizo, kot "aux-return", in tako vsem linijam na mesalni mizi dodajali iste ucinke, ki bodo
med sabo razli¢ni le glede na intenzivnost. To doloamo s pomocjo potenciometrov nad

posamezno linijo — kanalom.
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Slika 47:"Aux-Return" sekcija
Vir: Lasten

Module v sekcijo '""Return' dodamo tako, da kliknemo na reMix mesalno mizo, nato pa v
zavihku "Create", izberemo Zeleni modul oz. ucinek. Mo¢ posameznega ucinka
upravljamo s pomocjo potenciometrov v sekciji "Return" ali neposredno na vsakem avdio
kanalu v sekciji "Aux".

Na "Return" sekcijo bomo uvozili modul za kompresijo, delay in reverb. Te module z
ucinki bomo dodali na vse avdio kanale, ti bodo tako pridobili na bolj celoviti zvocni
podobi. Ko so globalni efekti dodani, se lahko lotimo miksa in moduliranja posameznih

inStrumentov v skladbi.

Miks zaénemo z bas bobnom (kick) in basom (v nasem primeru imamo tri bas linije), saj
ravno omenjena v vecini primerov pri razlicnih glasbenih vrsteh in stilih tvorita temelj
skladbe. Podobno kot pri ostalih instrumentih je potrebno vsako izmed nastetih linij

definirati, hkrati pa ji odstraniti frekvence, ki jih deli z drugimi inStrumenti.
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Kot bomo to naredili z vsemi inStrumenti, bomo najprej priklicali module za graficno
izenacevanje in poiskali frekvence, ki definirajo zvok in jih poskusali ohraniti ali Se bolj
definirati. Module dodajamo na inStrumente tako, da nanje kliknemo v "racku' nato pa v
orodni vrstici pod zavihkom "Create" (ustvari), izberemo Zeleni modul.

Ostale "nepomebne" frekvence bomo odstranili prav tako s pomocjo grafi¢nega
izenacCevalca. Ko se tako bas boben kot bas linije med sabo frekven¢no ne ovirajo in so
hkrati dovolj definirane, je ¢as za kompresijo. Ker inStrumenti in zvoki v skladbi temeljijo
na zvocnih vzorcih (samplih), vecjih odstopanj v intenzivnosti zvoka (razmerju med tihimi
in glasnimi deli) ni, vendar bomo kompresorje kljub temu dodali, saj bodo ti, poleg

uravnavanja glasnih in tihih delov v zvokih, tem dodali prisotnost in definicijo v miksu.

Za ritem sekcijo najpogosteje uporabljamo kompresijsko razmerje 4:1, za vse ostale
inStrumente in vokal pa razmerje prilagajamo glede na to, kako zelo jih Zelimo definirati.
Seveda je potrebno paziti, da signala ne prekompresiramo in tako distorziramo ter

uni¢imo dinamike in same "barve'" posnetka.
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Slika 48: Primer frekvencénega izeni¢evanja med basom (bas) in bas bobnom (kick)
Vir: Lasten

Postopek izenacCevanja in kompresije bomo ponovili tudi na vseh ostalih insStrumentih v
skladbi. Vrstni red, po katerem se bomo lotili preostalih inStrumentov in zvokov, je

nasledniji:
- preostali elementi bobnov in tolkalna sekcija (snare, Cinele, loop bobnov);
- vodilna melodija (loop iz knjiznice);

- kitara - verz;
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- sintetizator poudarek;

- kitara zakljucek;

- refren sintetizator;

- zvocni ucinki (efekti) in ambientalni zvoki (zvok morja, svusi ...);

- vokal.

Vsakega izmed nastetih inStrumentov oz. avdio kanalov bomo obdelali podobno kot na
zaCetku bas boben in bas. Poleg uravnavanja frekvenc in glasnosti bomo dodali tudi
dodatne zvocne ucinke (efekte), kot so reverb, delay in podobno. V miksu tezimo k ¢im
boljSi definiciji posameznih instrumentov, glasbil in zvoka, zvocni kvaliteti, prostorski
umescenosti (panorama — levo ali desno, blizje ali bolj oddaljeno poslusalcu) in splosni
kvaliteti skladbe, kar se kaZe kot Cistost zvoka, primerna glasnost in tehni¢na brezhibnost.
Pomembno je, da skladbi, ki jo miksamo, dobro prisluhnemo, tudi z daljiSmi vmesnimi
odmori, tako bomo lahko slisali, kako dobro so elementi usklajeni med sabo. Priporocljivo
je tudi, da kar najveckrat miks poslusamo pri nizki glasnosti, saj bomo tako lazje slisali, ali

so v miksu vsi elemetni dovolj definirani.

Pravil, ki bi Sablonsko zagotavljala delo in odli¢ne rezultate, ni.

Zavedati se moramo, da je vsaka skladba specifika in da od nas zahteva svojstvene
prijeme in nacine mesanja (miksa) zvoka. Tudi glede na dostopnost razlicnih orodij ne gre
pretiravati z njimi. Vedno se je potrebno zanesti na to, kar sliSimo, ne smemo pa seveda

pozabiti na izkusnje in znanje, ki jih je moc pridobiti le z dolgoletnim delom in izkusnjami.

6.7 Finalizacija in mastering skladbe

V fazi finalizacije avdio materiala je potrebno narediti zadnje popravke na aranZmaju in
miksu skladbe (glasnost, eq, vstopne in izstopne glasnosti — fade in, fade out ...), zadnji
proces, ki je v avdio produkciji prav tako podrocje zase, pa je mastering.

Mastering je priprava avdio materiala oz. skladbe na predvajanje in zapis na razlicne

medije.
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V procesu materinga, e gre za veC skladb ali glasbeni album, urejamo tranzicije med
skladbami, trajanje premorov in podobno. Prav tako je pomembno, da v omenjeni fazi
dolocimo avdio materialu konéno glasnost in popravimo kriticna frekvencna podrocja, ki
jih morda v fazi miksa nismo.

Pri sodobnem masteringu gre predvsem za doseganje maksimalne glasnosti (med -0.1 in -
0.2 db) in posege v frekvencna obmocja, s katerimi dosegamo popravek (eleminacijo ali

poudarek) dolocenih frekvenc, ki lahko vplivajo na "barvo" zvoka.

Orodja, katerih se posluzujemo pri masteringu, so razni kompresorji, izenic¢evalniki in
limiterji. Za namen masteringa v programski opremi PropellerHead Reason 4.0 se bomo

posluzili MCLASS orodij, s katerimi bomo skladbo finalizirali.

Mastering skladbe pricnemo tako, da z desnim klikom oznac¢imo avdio preti¢no polje, saj
Zelimo, da vsa orodja vplivajo na skladbo kot celoto, kar pomeni, da je potrebno
modulirati konéni stereo signal. V zavihu "CREATE'" nato priklicemo modul "MClass

Mastering Suite Combi"'.

Ze ime nam namiguje, da gre za kombinacijo razliénih orodij, s katerimi bomo finalizirali
zvo¢no podobo. Orodja so nanizana v zaporedju, ki ga ponavadi uporabljamo pri
masteringu.

V nasem primeru so to:

- MCLASS Equalizer (izenacevalnik, eq);

- MCLASS Stereo Imager (modul za uravnavanje zvocne slike — panorame, glede na
frekvence);

- MCLASS Compressor (kompresor);

- MCLASS Maximizer (kompresor — limiter).

77



Prva faza masteringa bo v primeru skladbe "Tisoc¢ Let" izenievanje zvoc¢nih frekvenc (eq).
S pomocjo omenjenega bomo lahko eliminirali nezazZeljene frekvence in/ali poudarili oz.
bolje definirali tiste, ki jih Zelimo slisati pri kon¢nem izdelku. V tem primeru sem se glede
na sliSano odlocil, da nekoliko bolj definiram visje frekvence (med 10 kHz in 16 kHz),
frekvence okoli 2,5 kHz in 3 kHz, za definiranje vokala in nekaj nizjih (bas) frekvenc med
35 kHz in 90 Khz.

Prav tako sem se odlocil eleminirati frekvenéne vrednosti nad 16 kHz in pod 35 kHz, saj
najveckrat le-te predstavljajo nesliSne informacije, ki pa kljub temu pomenijo frekvence,
ki lahko "umaZejo" miks s svojo prisotnostjo, saj vplivajo na definicijo bliznjih

inStrumentov in si z njimi morda delijo frekvencni spekter.
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Slika 49: Mastering modul - kombinacija razli¢nih orodij
Vir: Lasten
Naslednji v verigi navideznih orodij za moduliranje zvoka je ''Stereo Imager", ta se za
razliko od drugih podobnih orodij razlikuje po tem, da ne samo S$iri zvo¢ne panorame
avdio materiala, ampak to poc¢ne s pomocjo frekvenc, ki jih dolo¢imo.
Zazeleno je namrec, da avdio material, ki je v osnovi mono signal z nizjimi informacijami v

frekvencem spektru (basi), postavimo v panoramsko sredino.
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Material, ki je bolj zastopan v visjem frekvencem spektru in mozno tudi kot stereo signal,
pa je najbolje postaviti v SirSo panoramo (levo in desno od centra). V danem primeru
najprej osamimo visje frekvence v "Stereo Imagerju", tako da kliknemo na gumb "Solo Hi
Band", in sli§imo le visje frekvence predvajanega materiala. Ce Zelimo re-definirati lo¢nico
med nizkimi in visokimi frekvencami, to storimo s potenciometrom 'X-Over Freq".
Potencimeter "Mono-Original-Wide" pa nam omogoca, kako moéno bomo signal Sirili
(wide) oz. ozali (mono) po stereo panorami.

Postopek je enak tudi za nizji spekter frekvenc ("'Solo Lo Band"). Ko smo zadovoljni z
zvocno sliko in definicijo med mono in stereo spektrom, s pritiskom na gumb "normal"
zopet sliSimo ves avdio material (ne samo osamljene frekvencen dele), ki smo ga

modulirali.

Kompresor je naslednje orodje, ki ga bomo uporabili pri masteringu skladbe. Ker so
posamezni kanali in z njimi povezani inStrumenti Ze skompresirani, gre pri globalni
kompresiji bolj za subtilne poteze, s katerimi izvleCemo iz signala Se dodatno definicijo
zvokov, seveda brez popacenja ali prevec¢ kompresije. V primeru skladbe 'Tiso¢ Let" bomo
uporabili kompresijo v razmerju 2:1, (na vsake 2 db dodamo 1 db glasnosti), ostale
nastavitve pustimo nespremenjene, saj v tej fazi ne zelimo visje glasnosti, temvec le

nekoliko vec¢ definicije.

Limiter oz. v€asih tudi Brickwall limiter, je v osnovi kompresor, ki pa ga uporabljamo za
globalno uravnavanje glasnosti in dinamike avdio materiala.
V primeru Reason Maximizerja bomo za kon¢no podobo skladbe uporabilil naslednje

nastavitve:

- Input Gain (glasnost signala pred procesiranjem) bomo povecali za okoli 4dB;

- vkljucili bomo gumb "Limiter", ki bo dejansko omogocil funkcijo limitiranja;

- gumb "4ms look ahead" omogoca, da limiter vnaprej preracunava avdio informacije in
tako eleminira moZnosti napak pri procesiranju, hkrati pa skrbi za kontinuirano delovanje

limiterja;
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- funkciji "attack' in "release' pustimo na tovarniskih nastavitvah (attack-fast, release-

fast);

- potenciometer "Output Gain" uravnava konéno glasnost avdio signala.

Da se izognemo morebitni distorziji in napakam v signalu, dodelimo konéno vrednost
glasnosti na vrednost -0.2 dB;
- gumb s funkcijo "Soft clip" preprecuje distorzijo oz. posamezne dele avdio signala, ki
dosegajo visje vrednosti (peak), uravnava, da ne bi bili preglasni ali da ne bi povzrocali

distorzije.
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Slika 50: MCLASS Limiter (zadnje orodje v verigi procesiranja avdio signala)
Vir: Lasten

V kolikor smo z rezultatom nad dobljenim zvokom skladbe zadovoljni, jo lahko izvozimo

kot avdio zapis (wav) iz PropellerHead Reasona. To storimo tako, da v orodni vrstici

kliknemo na zavihek "File" in izberemo moZnost "Export Song As Audio File", dolo¢imo

mapo, kamor Zelimo izvoziti material, in potrdimo operacijo.

Kot naslednje se nam prikaze okence, kjer lahko izbiramo, v kaksni resoluciji Zelimo

izvoziti avdio material iz Reasona. Ker skladbe "Tiso¢ Let" ne bomo vec procesirali, ampak

zgolj zapisali na avdio zgo$cenko, izberemo moznost 44.1000 in 16 bit.

é Export Audio Setﬁng;v. v ;

Sample Rate: |-|4,1D|] Hz v| [ 0K

|
Eit Depth: [15 ]

Dither

Vir: Lasten

80



Avdio zgoscenka (CD) namre¢ podpira zgolj omenjeni vrednosti (44.100Hz in 16 bitno
resolucijo) zato drugacne nastavitve ne pridejo v postev. Tako izvoZzen material lahko
zapiSemo na zgoscenko ali dodatno pretvorimo v kakSen drug format (npr.: mp3, flac ...) s
pomocjo dodatne programske opreme, ki je na voljo tudi v brezplacnih razlic¢icah. Proces
glasbene produkcije, kot proces pisanja, snemanja in mesanja razli¢nih vsebin, elementov
in instrumentov, z namenom doseganja optimalnih rezultatov na podrocju zvoka, je s tem

koncan.
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7 ZAKLJUCEK

PropellerHead Reason 4.0 je profesionalna programska oprema za doseganje odli¢nih
rezultatov v resni glasbeni produkeciji. Kljub temu, da njegovi razvijalci zatrjujejo, da lahko
v celoti ustvarimo skladbo samo v Reasonu, pa ta trditev ne drzi in omejitev, da program
ne omogoca neposrednega snemanja avdia, potiska program Reason nekoliko v ozadje.
Omeniti je potrebno, da Reason ne izpolnjuje napovedi njegovih snovalcev, da lahko v
njem ustvarimo celotno skladbo od zadetka od konca.

Toda navkljub pomanijkljivostim so rezulati dela v omenjeni programski opremi vrhunski in

dokazujejo, da je Reason odli¢na izbira pri produkciji avdio materiala.

7.1 Ocena zvocnih kvalitet glasbenega dela in nasveti za izboljSanje
dobljenih rezultatov

Glasbeno delo, ustvarjeno v programski opremi PropellerHead Reason 4.0, glede na
oceno zvocnih kvalitet ne zaostaja za svojimi tekmeci, res pa je, da je za dobre rezultate
potrebno veliko ve¢ truda. Reason je zavoljo stabilnosti in tekocega delovanja sklenil
kompromis glede uporabe zunanjih virtualnih inStrumentov in modulov za zvo¢ne ucinke
(VST in VSTi), kar je lahko pravzaprav dvorezen me¢. Omenjena stabilnost programa ni
primarni cilj avdio produkcije, pri tej je namre¢ nuja razlicni nabor orodij in njihova
integracija v obstojeCo programsko opremo, saj le-ta pogojuje dober zvok glasbenega
dela. Moduli za obdelavo in procesiranje zvoka so v Reasonu sicer zadovoljivi, vendar jim
manjka nekoliko vec prilagodljivosti in moZnosti natancnejSega dela (bolj precizno

ustvarjanje in nastavitve parametrov s kompresorji in izenacevalniki).

Posodobitve dolocenih modulov, kot so denimo kompresoriji, izenacevalniki in podobno,
bi lahko mo¢no vplivale na zvoéno kvaliteto procesiranega materiala.
Nekatere resitve, ki jih ponuja Reason, so morda tudi nekoliko zastarele, spet druge, ki so

nuja v sodobni glasbeni produkciji, pa so zgolj Zelja nas, uporabnikov.
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7.2 Primerjava programske opreme s konkurencnimi produkti

Propellerhead Reasom 4.0 je v svoji osnovi navidezni studio, kjer lahko programiramo,
krmilimo, moduliramo in uvazamo zvoke. Reason svojim uporabnikom nudi izredno
prilagodljiv nacin dela v glasbeni produkciji in posnema delo s strojnimi napravami.
Moznosti kombiniranja in povezave med razli¢nimi viri in moduli ter njihovo krmiljenje
prekasajo konkurenco. Reason je s svojo zasnovo, nacinom dela in navideznimi aparati,
inStrumenti in moduli, postavil nove smernice v svetu digitalnih delovnih postaj in
navideznih studijev. Vendar Reasonu manjka tisto nekaj, kar premorejo njegovi
konkurenti : integriranje VST vti¢nikov, snemanje avdio signala v sam program in boljso
manipulacijo z avdio materialom. Tudi cenovno PropellerHead Reason 4.0 prav ni¢ ne
zaostaja za programskimi orodji, ki imajo svoj prostor v skoraj vsakem studiu (Cubase,

Nuendo, Logic ...), vendar kot resno studijsko orodje ponuja precej manj.

7.3 Prednosti in pomanjkljivosti

Med prednosti programske opreme Propellerhead Reason 4.0 sodi hitro, prilagodljivo
delo, Se posebej v namene programiranja MIDI zapisa in sprozanja avdio zvo¢nih zank oz.
vzorcev. Stabilnost programske opreme je zavidljiva in glede na lastne izkusnje lahko
trdim, da se v 10-ih letih, kar uporabljam Reason, ta ni niti enkrat "sesul" ali nakazoval na
kakSno hrosc¢atost. Seveda pa je njegova stabilnost pogojena z zaprtim sistemom dela, ki
ne omogoca intergracije s programskimi dodatki in vti¢niki, kar je lahko tudi

pomanjkljivost, vsaj pri moduliranju zvoka, kjer Reasonu zmanjka nabor resnejsih orodij.

Reason je vsekakor odlicen program za krmiljenje, programiranje in sekvenciranje glasbe
in je odlicen sopotnik vsakega glasbenega producenta, vendar njegovo poslanstvo, po
mojem mnenju, ni suverena in celostna avdio produkcija, temvec ga priporo¢am kot del
povezave s kakSno drugo programsko opremo, ki ponuja Se kaj ve¢ v smislu dela z avdio

materialom, vst-ji, miksom in obdelavo razli¢nih vrst glasbenih formatov.

Reason deluje in inspirira, ¢etudi dostikrat s pomocjo dodatnih resitev. Tisto, kar na koncu
zares Steje, pa je dober zvok in dobra skladba in takrat ni ve¢ pomembno orodje, s

katerim smo rezultat dosegli.
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9 PRILOGE

Besedilo "Tiso¢ Let"  avtor: BoStjan Horvat

In tisoc je let - kar sva se ljubila

in se vsaj tisoc let je - kar sva 'zgubila,

vse, kar sva imela ...

vse, kar sva hotela ...

stopila ves led, ko sva se ogrela

tema je preZela in vzela je,

sonce in zvezde v tvojih oceh,

hodim po poteh - sivih Cereh ...

... in ¢e najdem spet raj - storil bom greh ...

... svet pozabi me naj, ko bom na tleh ...

... Sanje so moja resnica in prostor za naju - vso pot, ki vodi k raju,
zadniji tvoj dih je veter v jadra, ko odplujeva skupaj v ¢rno pozabo ...

Refren:

Cez tiso¢ let, ko naju vec ne bo ...
kdo ¢uval bo ljubezen najino?
Mine stoletje, v prah se zgubi,
najino cvetje skrivaj osivi,
zbledijo poljubi, ostane le tisto,
kar cutim in nosim v sebi ...

In tisoc je let - kar sva se ljubila,

in Se vsaj tisoc let je - kar sva 'zqubila,
to tvoje ime - to tvoje telo ...

to moje srce - zavito v temo ...
neskoncno in hladno v solzah nebes,
sva padla na zemljo - oba - brez peres,
izgnana iz raja ob rojstvu sveta, zavedno prekleta,
vV morju solza,

sva utapljala krike izrecenih lazi,

si spirala rane iz svoje krvi

noci vse neskoncne in dneve zaman
iskala vsa budna pot sva do sanj,
prisla je spet plima, kot stokrat poprej,
kaj naju gnalo bo tokrat naprej ...?

(C) & (P), 2011 Bostjan Horvat
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