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TEORIA MUZICALA

Introducere

Dupa ce am invatat stiintific ce este sunetul, am invatat cum sa folosim un program si am
achizitionat echipamentul ce ne va permite sa inregistram vocea sau instrumentul, este
important sa nu neglijam un mic detaliu... muzica!

Procesul inregistrarii a fost intotdeauna o parte foarte important in istoria muzicii, datorita
careia, adesea, s-au ndscut cantece semnificative si anecdote celebre. Pentru a da cateva
exemple: Bohemian Rhapsody de Queen; The Dark Side of The Moon de Pink Floyd;
nasterea Scat-ului datorita lui Louis Armstrong.

Studioul de inregistrari este, asadar, vazut ca un spatiu sacru de catre fiecare muzician, un
vis care poate ca este putin infricosator, dar care da o mare surs[ de motivatie, pentru ca,
dupa cum stiti, asa s-au facut multe dintre inregistrarile pe care le pretuim. Chiar si marii
muzicieni din trecut nu au fost pregatiti in timpul primelor lor experiente in studio, asa ca
nu renuntati!

Spre deosebire de atunci, acum este mult mai usor si mai convenabil sa recreati un mic
studio de inregistrare acasa. Evident, nu va fi la fel ca o camera de studio profesionist, insa,
daca aveti idei clare inainte de a inregistra, aducand un demo/repetitie realizata in micul
vostru colt muzical sacru, veti simplifica si accelera timpul si munca inginerului de sunet.

Prin urmare, este important sa urmati cateva linii principale inainte de a va inregistra
propriile melodii sau cover-uri itr-un studio acasa.

Primul sfat: Planificati

Planificarea poate fi partea cea mai plictisitoare, dar ajuta la concentrare si la realizarea
lucrului corect. Tnainte de a incepe sa inregistrati, asigurati-vd ca pielea sau coardele
instrumentului sunt bine acordate, sau asigurati-va ca le schimbati daca sunt prea vechi.
De asemenea, verificati cablurile sa functioneze corect.

Un alt truc: decideti bpm-ul (batai pe minut) melodiei in cauza, inainte de a incepe
inregistrarea si integrati pista de clic (piesa metronomica), datorita careia veti obtine o
baza ritmica solida in timpul si dupa terminarea inregistrarii in faza de mixaj (un subiect
abordat in capitolul urmator). Ei bine, acum creati cateva piste de ghidaj (versiunea de
baza a cantecului, de exemplu voce si chitard) astfel incat sa puteti accelera procesul de
creare sau inregistrare a diferitelor instrumente.

Al doilea sfat: Jucati-va, studiati, pregatiti-va, creati!

A sosit momentul fatidic al artistului... sa se joace cu muzica! Pentru unii este o simpla
distractie, pentru altii un moment spiritual si profund care are puterea de a comunica si de
a trezi emotii. Intalnim adesea muzicieni care, pe moment, creeaza compozitii majore si



complexe din punct de vedere armonic, crezand ca este doar rezultatul darului lor natural.
In realitate, nu este vorba doar de talent, ci de munca indelungata a anilor de studiu al
instrumentului si al limbajului armonic.

Desi se crede ca totul este ,permis” in muzica, in realitate trebuie respectate anumite
reguli pentru a avea claritate in ceea ce priveste utilizarea corecta a notelor. Evident,
pentru a ajunge la un nivel bun, chiar si cei mari au inceput cu notiunile de baza ale teoriei
muzicale, dar ce se intampla cu cei care nu au inceput inca si vor sa o faca acum? De unde
ar trebui sa inceapa?

Ei bine, in urmatoarele cateva paragrafe vom discuta elementele muzicale de baza pentru
cei ce doresc sa patrunda in lumea armoniei. Ar fi nevoie de o carte de doua sute de pagini
pentru a explica pe deplin si in mod specific armonia muzicala, dar vom incerca in cateva
pagini sa va oferim o schita clara si transparentd, astfel incat sa puteti experimenta si sa va
apucati de treaba.

Elemente de baza ale teoriei muzicale

Daca in limba roméana folosim cuvinte formate din literele alfabetului, in muzica folosim un
alfabet compus din sapte note muzicale:

C-D-E-F-G-A-B/Do-Re-Mi-Fa-Sol-La-Si

Acestea pot fi citite pe portativ, un set de cinci linii si patru spatii, pe care se scriu notele
muzicale. Imaginea de mai jos este un exemplu de gama clasica de C major / Do major.
Gama majora este o structura familiara, tipicd muzicii occidentale si, intrucat majoritatea
melodiilor de pe piata se bazeaza pe ea, va va fi de ajutor cu siguranta si va fi un punct bun
de referinta pentru toate acordurile, scalele si diferitele structuri muzicale, pe baza carora
puteti studia si crea muzica. Scala majora este alcatuita din sapte sunete diferite si
consecutive, ce se termind cu nota de inceput, dar cu o octava mai sus, si poate fi
deplasata ascendent sau descendent.

Atunci cand vorbim despre gamele compuse din sapte sunete, putem vorbi si despre
muzica tonala, despre succesiunea de note legate de fonica (prima nota a gamei), ceea ce
ne da un sentiment de stabilitate si, mai presus de toate, stabileste tonalitatea.

6 o
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Totusi, atunci cand vorbim despre note si scale, este important sa invatam un aspect
fundamental: intervalul. Intervalul este distanta dintre doua sunete diferite, care pot fi
distantate in tonuri(T) si semitonuri (St).

Sa luam un exemplu in cazul gamei de C major / Do major:

C-D /Do -Re=Interval de ton

C - C# /Do - Re# = Interval semiton

Puteti intelege mai bine acest lucru observand o octava a claviaturii pianului:

DO# RE# Fa# SOL# Lag
REb Mib SOLb LAbD  Sib

DO RE MI FA S0L LA 3 )

Dupa cum veti vedea, intre clapele albe (notele naturale), veti vedea clape negre (alteratii)
care ridica (# = diez) sau coboara (b = bemol) notele naturale. Sa dam cateva exemple:
daca am canta la clapa alba C / Do si am urca cu o clapa neagra, am obtine C# / Do#,
creand astfel semitonul nostru in sens ascendent, sau daca am porni de la D / Re si am
cobori cu o clapa neagrd, am obtine Db /Reb, creand astfel o distanta de un semiton in
sens descendent.

in cazul lui C# / Do# si Db /Reb, va puteti intreba, de ce au nume diferite daca sunt plasate
pe aceeasi clapa? In teoria muzicald, aceste doud note se numesc enarmonice, adicd au
acelasi sunet, dar sunt scrise in doua moduri diferite. Alte exemple sunt:

D# = Eb / Re# = Mib G# = Ab / Sol# = Lab

F# = Gb / Fa# = Solb A# =Bb / La# = Sib

Atentie: intre E / Mi si F / La, si intre B / Si si C / Do, nu exista clape negre, deci distanta
dintre ele este de un semiton. Daca ar fi sa continuam sa cantam pe intervale de semiton,
am recrea o gama cromatica, formata din 12 semitonuri (sapte note naturale si cinci note



de scald cromatica de C / Do ascendenta si

un exemplu

alterate). Aici veti gasi
descendenta:

ey NN

Dupa ce am inteles ce este un semiton, putem spune in cele din urma ca:
Un semiton este cea mai mica distanta dintre doua sunete.

Tonul nu este nimic mai mult decat suma a doua semitonuri.

Dorind sa dam cateva exemple de distante de un ton, acestea ar fi:

C-D;D-EF-G;G-A;A-B
Do - Re; Re - Mi; Fa - Sol; Sol - La; La - Si

Intorcandu-ne la gama noastra majora, este important sa stim cum este structurata,

urmand in ordine succesiunea tonurilor si semitonurilor:

Ton (T) - Ton (T) - Semiton (St) - Ton (T) - Ton (T) - Ton (T) - Semiton (St)

7, I/
N »
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Struttura #1:

in cazul lui C / Do nu am gasit nicio alteratie, ci doar note naturale, dar, in functie de nota
de plecare (dupa modelul de mai sus), celelalte note vor fi alterate. De exemplu, pornind

de lanota D/ Re vom avea:

Si Do# Re

L |
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Astfel, se vor putea construi game majore in diferite tonalitati, urmand aranjamentul
tonurilor si semitonurilor din gama majora.

Nu uitati: gama majora trebuie sa contina sapte note diferite, deci nu va fi niciodata:

D-E-Gb-G-A-B-Db-D

Re - Mi - Solb - Sol - La - Si - Reb —Re

Exercitiu: Scrieti si redati respectdnd ordinea intervalelor, gama majord in toate
tonalitatile. Atentie la alteratir!

G Major / Sol Major va avea— (#) F/ (#) Fa

D Major / Re Major va avea — (# #) F, C/ (# #) Fa, Do

A Major / La Major va avea— (# # #) F, C, G/ (# # #) Fa, Do, Sol

E Major / Mi Major va avea— (# # #)F, C, G, D/ (# # # #) Fa, Do, Sol, Re
B Major / Si Major vaavea— (## ##)F,CG,D, A/ (# # # # #) Fa, Do Sol,

F# Major / Fa# Major vaavea— (# # ## #)F,C, G, D, A E/Re, La/(######) Fa, Do,
Sol, Re, La, Mi

C# Major / Do# Major vaavea— (# # # ##)F, C,G,D, A E,B/(#######) Fa, Do, Sol,
Re, La, Mi, Si

F Major / Fa Major va avea— (b) B/(b) Si

Bb Major / Sib Major va avea— (bb) B, E/ (bb)Si, Mi

Eb Major / Mib Major wil/ have — (bbb) B, E, A/ (bbb)Si, Mi, La

Ab Major / Lab Major va avea— (bbbb) B, E, A, D/ (bbbb) Si, Mi, La, Re

Db Major / Reb Major va avea— (bbbb) B, E, A, D, G/ (bbbb) Si, Mi, La, Re, Sol

Gb Major / Solb Major va avea— (bbbbb) B, E, A, D, G, C/ (bbbbb) Si, Mi, La, Re, Sol, Do

Cb Major / Dob Major va avea — (bbbbbb) B, E, A, D, G, C, F / (bbbbbb) Si, Mi, La, Re, Sol,
Do, Fa



Dupa ce am invatat secventa de urmat, trebuie sa intelegem tipul de intervale, in functie
de grad, distanta si tip (denumirea fiecarui interval), explicitat aici:

Do Re M Fa Sol La Si Do

seconda
terza
quarta
qQuinta
sesta
settima
ottawva

Gradele scalei diatonice (sunete formate din structura tonurilor si semitonurilor din gama
majord) sunt reprezentate prin numerele 1, 2, 3,4, 5, 6 si 7, sau dupa grafia romana (I, Il, Il
IV, V, VI, VIl). Fiecare grad de gama are un nume propriu.

Gradul I — Tonic

Gradul Il — Supertonic
Gradul lll - Mediant
Gradul IV — Subdominant
Gradul V — Dominant
Gradul VI — Submediant

Gradul VIl — Ton de conducere

Distanta inseamna intervalul de 2, 3, 4, 5, etc. (C-D / Do-Re = interval de 2 sau 2, ; C-G /
Do-Sol = interval de 5 sau 5).

Tipul determina daca va fi majora, minora, perfecta, augmentata, diminuata, dublu marita
sau dublu diminuata. lata un exemplu ce urmeaza gama de C major / Do major:

C-C/Do -Do = unison (fara interval)

C-D /Do -Re=secunda mare (1 ton)
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C - E/Do - Mi = terta majora (2 tonuri)

C-F /Do - Fa=cvarta mare (2 tonuri + 1 semiton)
C-G/Do -Sol =cvinta mare (3 Tonuri + 1 Semiton)
C-A/Do -La=sexta mare (4 tonuri + 1 semiton)
C-B/Do - Si = septima mare (5 tonuri + 1 semiton)

C-C/Do - Do = octava perfecta (6 tonuri)

Intervalele majore din gama majora sunt:

Secunda (C-D / Do-Re);
Terta (C-E / Do-La);
Sexta (C-A / Do-La);

Septima (C-B / Do-Si).

Acestea pot deveni:

Minore daca este coborata cu un semiton (ex. C - Bb / Do-Sib}
Diminuatd daca este coborata cu un ton intreg (ex. C — Sibb/ Do-Sibb }
Augmentata daca este crescuta cu un semiton (ex. C — A# / Do-La#);

Dublu augmentata daca este ridicata de un ton (C — A## / Do-La##).

Intervalele perfecte in gama majora sunt:

Unisonul/ (C1-C1/Do1-Do1);
Cvarta (C-F / Do-Fa);
Cvinta (C-G / Do-Sol);

Octava (C1-C8 /Do1-Do8).

Ele pot deveni:

Diminuate (scazute), atunci cand sunt coborate cu un semiton (cvinta diminuata, C
- Solb / Do-Solb}

Dublu diminuate, atunci cand sunt coborate cu un ton (doua semitonuri, C-Gbb /
Do-Solbb}

Augmentate, atunci cand sunt ridicate cu un semiton (cvarta marita, C - F# / Do-
Fa#);

11



e Dublu augmentate, atunci cand sunt ridicate de un ton (doua semitonuri, C-F## /
Do-Fatt).

Dupa cum probabil ati observat:

e Daca marim un interval major sau augmentat cu un semiton, adaugam un diez

(#);

e Daca un interval major devine minor sau un interval perfect devine diminuat,
acesta trebuie sa fie coborat cu un semiton (bemol, b);

e Daca un interval major devine diminuat sau un interval perfect devine dublu
diminuat, vom cobori cu doua semitonuri (dublu bemol, bb);

e Daca un interval major sau perfect este marit cu un ton (doud semitonuri),
acesta va fi dublu marit si vom adauga doua diezuri (##).

Major (2, 3,6, 7)

/ N

(b) Minor (#) Augmentat
(bb) Diminuat (##) Dublu augmentat

Perfecta (1,4,5, 8)

/ .

(b) Diminuata (#) Augmentata
(bb) Dublu diminuata (##) Dublu augmentata

Pe langa gama majora clasicd, mai avem o gama importanta: gama pentatonica majora.
Aceasta este 0 gama formata din cinci note care urmeaza structura 1, 2, 3, 5, 6, utila pentru
cei care doresc sa improvizeze melodic pe acorduri majore (pentru multe genuri muzicale).
In muzica, insa, nu exista doar game majore.

12 ' :
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Sa incepem cu gamele relative. in fiecare gama majora exista relativa sa minora si invers,
fiecare gama minora va avea relativa sa majora; mai mult, ele sunt alcatuite din aceleasi
sunete, dar din note diferite, deci cum le derivam?

e Daca avem o gama majora si trebuie sa obtinem minorul sau relativ, il obtinem din
gradul sase.

Exemplu: in gama C major / Do major, sexta sa este A / La, deci minorul sau relativ va fi
A minor/La minor.

[Domaggiore p, Re Mi Fa Sol La Si

Sol maggiore
i o d ™ Sol La Si Do Re Mi Fai#

Re maggiore ) )
[ Maddlore Re Mi Fa# Sol La Si Do#

I:La maggiore
Fa# minore

[Mimaggiore i Fassol# La Si Do# Re#
Do# minore

La Si Do# Re Mi Fa# Sol#

[3Imaggiore s poi Re#t Mi Fa#Soli La#
ol# minore

. .
2 mag9'"® ca Sol La Sib Do Re Mi

[Sik maggiore g, by Re Mib Fa Sol La
Sol minore

(b maggiore iy Fa  Sol Lab Sib Do Re
[Lab maggiore
Fa minore
I:Reb maggiore
Sib minore
olb maggiore
Mib minore

Lab Sib Do Reb Mib Fa Sol

Reb Mib Fa Solb Lab Sib Do

Solb Lab Sib Si Reb Mib Fa

Secventa de tonuri si semitonuri a minorului relativ este: T, St, T, T, St, T.

Sa luam ca exemplu gama de A minor / La minor.

A-A/La-La=Unison

13



A - B/La - Si = Secunda majora (1 ton)

A -C/La-Do=Terta minora (1 ton + 1 semiton)

A - D/ La - Re = Cvarta perfecta (2 tonuri + 1 semiton)

A - E/ La - Mi = Cvinta perfecta (3 tonuri Tones + 1 semiton)
A - F/La - Fa = Sexta minora (4 tonuri)

A - G/La - Sol = Septima minora (5 tonuri)

A - A/La-La=Octava perfecta (6 tonuri)

in cele din urma, in cazul in care avem o gama minora si trebuie sa obtinem majorarea sa
relativa, o obtinem din gradul al treilea. Exemplu: In cazul gamei E / Mi minor, relativa sa
majora va fi G/ Sol.

E-F#-G-A-B-C-D
Mi - Fa# -Sol -La-Si-Do -Re

Gama minora prezentata este gama minora naturala clasica si o vom recunoaste dupa

succesiunea de grade: 1, 2, 3b, 4, 5, 6b, 7b. Terta, sexta si septima vor ramane minore atat
in sens ascendent, cat si descendent.

Apoi avem alte tipuri de game minore, printre cele mai importante fiind:

e Gama minora melodica va urma secventa de grade: 1, 2, 3b, 4, 5, 6, 7 in sens
ascendent, in timp ce in sens descendent vafi: 1, 2, 3b, 4, 5, 6b, 7b;

e Gama minora armonicd va urma succesiunea de grade: 1, 2, 3b, 4, 5, 6b, 7, atat in
sens ascendent, cat si descendent;

e Gama pentatonicda minora va fi compusa din: 1, 3b, 4, 5, 7b atat in sens ascendent,
cat si descendent;

e Gama de blues este formata din: 1, 3b, 4, 4#, 5, 7b atat in sens ascendent, cat si
descendent.

Exercitii:
» Incepeti sd cantati game minore in toate tonalitatile.
e Transpuneti melodia unui cantec intr-o alta tonaljtate.

e (dntati sdrind intervale, atat in sens ascendent, cat si descendent.

y i



Dupa ce am invatat importanta gamei si a citirii orizontale (note scrise consecutiv), este
momentul sa aflam ce inseamna citirea sau scrierea verticald. Citirea verticala este, mai
exact, citirea unei combinatii de trei sau mai multe note scrise la intervale de treimi in mod
suprapus.

Aici avem cateva exemple de scrieri verticale si orizontale:

©

©

Triade di L
Do Maggiore 3° Magg. 3° Min.

O astfel de combinatie se numeste acord. Sa incepem cu acordurile formate din trei
sunete: triadele. Triada poate fi majorda, minora, diminuata si augmentata, si este
formata din raddcina, tertasi cvinta. Exemple de triade in C/ Do:

Triade Maggion: Trade Minore Triade DMminuita Triade Aumentala

N r il | 1T 1T
¥ & = Fig 7

e Triada majora este formata din intervalele de terta majora si cvinta perfects;
Exemplu: 1,3,5=C, E, G/ Do, Mi, Sol;

¢ Triada minora este formata din intervalele de tertd minora si cvinta perfects;
Exemplu: 1, 3b, 5=C, Eb, G/ Do, Mi b, Sol;

¢ Triada diminuata este formata din intervalele de terta minora si cvinta diminuats;
Exemplu: 1, 3b, 5b =C, Eb, Gb / Do, Mib, Solb;

e Triada augmentata este formata din intervalele de terta majora si cvinta
augmentata. Exemplu: 1, 3, 5# = C, E, F# / Do, Mi, Fa#

inainte de a merge mai departe, trebuie sa cunoastem notatia internationala, prin care
sunt denumite adesea acordurile.

15



A=LA B=SI C=DO D=RE E=MI F=FA G=SOL

Addugand un interval de sexta sau septima, cream tetrade sau acorduri de septima.
Incepem cu tetrada majora.

e Tetrada de sextd majore este formata din: 1, 3, 5,6 — C, E, G, A/ Do, Mi, Sol, La
(C6);

o Tetrada de sextd minorad este formata din: 1, 3b, 5,6 — C, Eb, G, A / Do, Mib, Sol,
La (C-6);

e Tetrada de septima majora este formata din: 1,3,5,7 — C, E, G, B/ Do, Mi, Sol,
Si (CMaj7 or CA7);

e Tetrada de septima dominanta este formata din: 1, 3,5, b7 — C, E, G, Bb / Do, Mi,
Sol, Sib (C7);

e Tetrada de septima minora este formata din: 1, 3b, 5, 7b — C, Eb, G, B / Do, Mib,
Sol, Sib (Cmin7 sau C-7);

e Tetrada minora de cvinta cu septima bemol (cunoscuta mai bine sub numele de
acord semidiminuat) este formata din: 1, 3b, 5b, 7b — C, Eb, Gb, B / Do, Mib, Solb,
Sib (C-7b5 sau CQ);

e Tetrada de septime diminuate este formata din: 1, 3b, 5b, 7bb — C, Eb, Gb, Bbb /
Do, Mib, Solb, SIbb (C°7);

e Tetrada de septime de dominanta cu cvartd suspendata este formata din: 1, 4, 5,
7b — DO, F, G, Bb / Do, Fa, Sol, SIb (C7sus 4);

e Tetrada de septima dominanta cu cvintd augmentata este format din: 1, 3, #5, 7b
— C, E, G#, Bb / Do, Mi, Sol#, SIb (C+7 or C7#5).

Acordurile care se suprapun pot fi, de asemenea, scrise intr-o ordine diferita, fara a
schimba natura si functia acordului. O astfel de schimbare a suprapunerii se humeste
inversiune. Inversiunile pot fi de natura fundamentala, prima inversiune, a doua
inversiune si a treia inversiune.
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Do Do i Do /Sol Do I5i
fondamentale 1% rivolto 2° rivolto 3° rivolto
Inversiuni
Cngj7
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p. fondamentale 1° rivolto 2° rivolto 3° rivolto

Inversiuni pe acorduri de a saptea
Exemple:
Exemple de triada: Exemple de tetrada:

Pozitia fundamentala — 1, 3, 5 Pozitia fundamentala — 1, 3, 5,7
Primainversare — 3,5, 1 Primainversiune — 3,5, 7, 1
A douainversare —5,1,3 A douainversiune —5,7,1, 3

A treia inversiune— 7,1, 3,5

Dar de ce si cum sunt folosite inversiunile? Daca am canta o progresie de acorduri diferite
la pian, folosind doar pozitia fundamentald, am crea salturi armonice nu foarte liniare si
omogene, in timp ce, daca am folosi inversiuni pe fiecare acord, am crea o progresie moale
si placutd la ascultare, incercand sa facem micro-schimbari si folosind notele comune intre
un acord si urmatorul.

A 2-ainversiune A 2-ainversiune Prima inversiune A 2-a inversiune

4 = = |
¢ 8 8 8 8
C D7) ] [
0 REm! T S (]

Progresia armonica C /Do
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Dupa ce ati inteles gamele si crearea acordurilor, sa trecem la urmatorul pas - crearea de
acorduri pe gradele gamei majore folosind notele ce apartin acesteia. Pentru a va oferi o
mai buna intelegere, iata un exemplu vizual:

Crmy7 Dn7 Env F myj7 G7 Am7 B ni/(:5)
. bS
gi\ : [ E - 3 z
ANV =~
e © U =
I 1l 11 v % VI VII

Acorduri de a saptea construite pe gama majora C major /Do major

Dupa cum probabil ati observat, nu numai ca fiecare acord respecta notele scalei de C
major / Do major, definind astfel tonalitatea, dar acordurile care urmeaza dupa CMaj7 /
DoMaj7 au acorduri de septime diferite. Sa luam un exemplu si sa analizam al doilea grad,
Dm7 /Rem?7.

Daca ar fi fost un grad major, ar fi fost: D-F#-A-C# / Re-Fa#-La-Do#, dar cum gama C
major / Do major nu are nicio alteratir, va fi: D-F-A-C / Re-Fa-La-Do.

Gradul al doilea va fi, prin urmare, o tetrada de septima minord, ce va determina relatia cu
centrul tonal, in acest caz CMaj7 / DoMaj7, si modul in raport cu tonica.

Exemplu de tonalitate pe CMaj7 / DoMaj7 si Dm7 / Rem7 folosind numere
corespunzdtoare gradelor din gama majora de Do:

1 3 5 7 2 4 6 1
C -E-G-B D-F-A-C
Do - Mi- Sol - Si Re -Fa - La - Do

Exemplu de tonalitate pe CMaj7 / DoMaj7 si Dm7 / Rem7 folosind numere
corespunzatoare intervalului fiecarui acord:

1 3 5 7 1 3b 5 7b
C-E-G-B D-F-A-C
Do - Mi - Sol - Si Re-Fa-La-Do

Sa analizam cele sapte moduri construite pe o cheie majora. Luam intotdeauna cheia C
major / Do major ca referinta:
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lonic 1 2 3 4 5 6 7

Dorian 1 2 b3 4 5 6 b7

Vil

Frigian 1 b2 b3 4 5 b6 b7

Lidian

Mixolidian

Eolian

Locrian

Modul lonian: se construieste pe primul/ grad. Gama sa va fi 1-2-3-4-4-5-6-7.
Acordul este 1-3-5-7;

123 4 56 7 13 5 7
C-D-E-F-G-A-B - C-E-G-B — 1A7 (acord de septima majora)
Do-Re-Mi-Fa-Sol-La-Si - Do-Mi-Sol-Si

Modul Dorian: este construit pe a/ doilea grad. Gama sa va fi 1-2-3b-4-4-5-6-6-7b.
Acordul 1-3b-5-7b;

12 34 5 6 7b 135 7b
D-E-F-G-A-B-C — D-F-A-C—II-7 (acord de septima minora)
Re-Mi-Fa-Sol-lLa-Si-Do — Re-Fa-La-Do

Modul Frigian: este construit pe gradul a/ treilea. Gama sa va fi 1-2b-3b-4-4-5-6b-
7b. Acordul este 1-3b-5-7b,

12b 3b 4 5 6b 7b 13 5 7b
E-F-G-A-B-C-D — E-G-B-D— llI-7 (acord de septima minora)
Mi-Fa-Sol-La-Si-Do-Re — Mi-Sol-Si-Re
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Modul Lidian: este construit pe a/ patrulea grad. Gama sa va fi 1-2-3-4#-5-6-7.
Acordul este 1-3-5-7;

1 2 3 # 5 6 7 1 3 5 7
F-G-A-B-C-D-E — F-A-C-E— IVA7 (acord de septima majora)

Fa-Sol-La-Si-Do-Re-Mi — Fa-La-Do-Mi

Modul Mixolidian: este construit pe baza celui de-al cincilea grad. Gama sa va fi 1-
2-3-4-4-5-6-6-7b. Acordul este 1-3-5-7b;

1 2 345 670 1 35 7b
G-A-B-C-D-E-F — G-B-D-F — V7 (acordul a saptea dominantad)

Sol-La-Si-Do-Re-Mi-Fa — Sol-Si-Re-Fa

¢ Modul Eolian: este construit pe al sase/ea grad. Gama sa va fi 1-2-3b-4-4-5-6b-
7b. Acordul este 1-3b-5-7b;

1 23b 4 56b7b 135 7b
A-B-C-D-E-F-G — A-C-E-G — VI-7 (acord de septima minora)

La-Si-Do-Re-Mi-Fa-Sol — La-Do-Mi-Sol

Modul Locrian: este construit pe al saptelea grad. Gama sa va fi 1-2b-3b-4-4-5b-6b-
7b. Acordul este 1-3b-5b-7b;

1 2b 3b 4 5b 6b 7b 1T 3b 5b 7b

B-C-D-E-F-G-A — B-D-F-A— VII-7b5 (acord de septima
semidiminuat).

Si-Do-Re-Mi-Fa-Sol-La — Si-Re-Fa-Lla

Deci, progresia acordurilor de septima construite pe gradele gamei majore va fi:

IMaj7 1I-7 WI-7 [IVMaj7 V7 VI-7 VII-7b5

Exercitiu: Scrieti si cantati acest model de acord in toate tonalitatile.
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Dupa ce am inteles cele sapte game modale si, anterior, gamele minore, incepem sa
construim acorduri de septima pe gradele gamei minore naturale.

I-7 11-7b5 IlIMaj7 V-7 V-7 VIMaj7 VII7

Acorduri septime construite pe gradele gamei minore melodice.

I-(Maj7) 1I-7 1lIMaj7#5 IV7 V7 VI-7b5 VII-7b5

Acorduri septime construite pe gradele gamei minore armonice.

I-(Maj7) 1I-7b5 llIMaj7#5 V-7 V7 VIMaj7 VII°

Exercitiu: Exersati cantarea tuturor scarilor in diferite tonalitati acorddnd atentie la
alterari,

Succesiunea de acorduri pe care am construit-o pana acum in teoria muzicala se numeste
progresie armonica sau progresia acordului. Progresia armonica poate fi fie tonala, fie
modulantd, dar ne vom concentra doar asupra primei. Progresia tonala consta in utilizarea
acordurilor ce fac parte din tonalitate. Progresiile tonale, ce sunt adesea folosite atat in
tonalitati majore, cat si minore, sunt (exemple de progresii armonice in tonalitatea CMaj7 /
DoMaj7):

V-l G7 - CMaj7
IV - | FMaj7 - CMaj7

IV-V-I FMaj7 - G7 - CMaj7

IV-V-1-VI FMaj7 - G7 - CMaj7 - Amin7
IN-V-| Dmin7 - G7 - CMaj7

I-IV-V-I CMaj7 - Fmaj7 - G7 - CMaj7
I-VI-11-V CMaj7 - Amin7 - Dmin7 - G7
|-VI-IV-V CMaj7 = Amin7 - Fmaj7 - G7
V-V -Vl FMaj7 - G7 - Amin7

IV -V =Ill-VI FMaj7 - G7 - Emin7 - Amin7
VI-IV-1-V A7 - Fmaj7 - CMaj7 - G7

| = VI =1l = VI CMaj7 = Amin7 - Emin7 - Bmin7b5
I-V-1-VI Dmin7 - G7 - CMaj7 - Amin7
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-V -1l-Vi

-vi-1v-V
m-vi-i-v
VIL-I-VI-IV-V-I
V-1

V-1

V-V-I
IV-V-1-VI

-V-I

[-1V-V-I
[-VI-11-V
[-VI-IV-V
IV-V-VI
V-V-Ill-VI
VI-IV-1-V
[-VI-1I-VI
N-V-1-VI

-V -1l-Vi
-vi-1v-V
m-vi-i-v
VIL-I-VI-IV-V-I

Si asa mai departe...

Dmin7 - G7 — Emin7 - Amin7
Emin7 — Amin7 - Fmaj7 - G7
Emin7 — Amin7 — Dmin7 - G7

Bmin7b5 — Emin7 — Amin7 - Fmaj7 — G7 - CMaj7

Sol7 - DoMaj7

FaMaj7 — DoMaj7

FaMaj7 - Sol7 - DoMaj7

FaMaj7 - Sol7 - DoMaj7 - Lamin7
Remin7 - Sol7 - DoMaj7

DoMaj7 - FaMaj7 - Sol7 — DoMaj7
DoMaj7 - Lamin7 — Remin7 - Sol7
DoMaj7 - Lamin7 - FaMaj7 - Sol7
FaMaj7 - Sol7 - Lamin7

FaMaj7 - Sol7 - Mimin7 - Lamin7
La7 — FaMaj7 — DoMaj7 - Sol7
DoMaj7 - Lamin7 — MImin7 - Simin7b5
Remin7 - Sol7 — DoMaj7 — Lamin7
Remin7 - Sol7 — Mimin7 — Lamin7
Mimin7 - Lamin7 — FaMaj7 - Sol7
Mimin7 — Lamin7 - Remin7 - Sol7

Simin7b5 - MImin7 - Lamin7 - FaMaj7 - Sol7 -
DoMaj7

Exercitiu: Cantati urmarind aceste exemple de progresii armonice in toate tonalitatile, atat
majore, cat si minore.

Ei bine, acum aveti o intelegere de baza a ceea ce sunt gamele, acordurile si progresiile
armonice. Totusi, sa nu uitam cd, in muzicd, nu este important doar sa obtinem o melodie
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si 0 armonie corectd, ci si sa dam un sens ritmic la ceea ce dorim sa exprimam! Prin urmare,
este important, pe langa studiul armoniei, sa invatam sa scriem muzica pe portativ.

Pe parcursul capitolului, am intalnit diverse exemple de note scrise pe portativ cu intentia
de a sti cdrei linii sau spatiu ii apartine fiecare nota.

Acum este momentul sa descoperiti valoarea si durata fiecarui simbol muzical.

or——=— Breve g/4

% = Semibreve 454

= =— Minima 2/4

—————t— Semiminima 1/4

—H——=— Croma 1/8

———— Semicroma 1416

—a Biscroma 132

———— Semibiscroma 1/64

———— — Fusa 1/128

Exercitiu: Pentru a va imbundatati scrisul, exersati scrierea exercitiflor anterioare pe
portativ!

Daca doriti sa evoluati si sa cantati ritmic, veti gasi pe internet mai multe exemple de
modele ritmice, pe care le puteti folosi cantand cu voce sau la instrument dupa ele, sau
poate le puteti refolosi pentru a compune cantece.

Exista diverse programe de scriere digitala pentru calculator, pe care le puteti cumpara de
pe internet. Cele mai populare sunt:
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Finale;

Sibelius;
¢ MuseScore;

e Doric.

Noi am ajuns la finalul capitolului, dar acum a venit si vremea voastra! Va dorim tot ce este
mai bun in crearea si experimentarea muzicii voastre.
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SUNETUL

Descriere

Din punct de vedere fizic, sunetul poate fi definit ca o modificare a presiunii unui corp
elastic, ce tinde sa se comprime si sa se dilate in mod ciclic printr-un mediu de transport,
ce este si elastic. Tocmai aceasta ciclicitate, repetitia uniforma pe o anumita perioada, face
ca sistemul nostru auditiv sa perceapa sunetul.

Mediul de transport, conditiile de mediu si densitatea mediului insasi afecteaza in mod
natural viteza de propagare. In general, cu cat mediul este mai rigid, cu atat sunetul se va
propaga mai repede. lata o lista a celor mai comune materiale:

Aer 343 m/s (metri pe secunda)
Apa 1484 m/s
Lemn 3300 m/s
Otel 5900 m/s

O coarda de chitara (sursa) ce vibreaza va crea, prin oscilatia sa, o compresie si, in
consecinta, o rarefiere a aerului ce o inconjoara (mediul de transport). Aceasta vibratie va
ajunge la ascultator sub forma de sunet.

Mai tarziu vom vedea ca sunetul are caracteristici fizice si psihoacustice, ce variaza in
functie de mai multi factori.

Sargente Ascoltalore

A\ J

Direzione

Transmiterea sunetului in aer
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Caracteristici si proprietati

Este important sa asimilati aceste concepte, deoarece vor servi la 0 mai buna intelegere a
functionarii echipamentelor si a programelui pe care le vom folosi. Descrierile de mai jos
se vor baza pe o forma de unda simpla: unda sinusoidala; toate celelalte forme de unda
asa-zis ,complexe” vor deriva din aceasta.

Sunetul este caracterizat de mai multi factori fizici si are varii proprietati. lata o lista si o
scurta descriere a celor pe care le vom gdsi adesea mentionate in acest parcurs:

® Frecventg;
e Perioads;
e Amploare;

o Faza.

Frecventa

Dupa cum am spus, sunetul este o variatie ciclica, o vibratie, de aceea are o unitate de
masura numita Hertz (de la fizicianul german Heinrich Hertz). Frecventa defineste numarul
de variatii ciclice complete - in cazul nostru o sinusoida - care au loc intr-o secunda. Astfel,
in cazul sinusoidei noastre, putem spune cd, daca are o frecventd de 10 Hz (Hz,
prescurtarea de la Hertz), aceasta va efectua 10 cicluri complete intr-o secunda, 100 Hz:
100 de cicluri pe secunda etc.

Urechea umana, in conditii de integritate totald, are o sensibilitate limitata la frecvente
cuprinse intre 20 Hz si 20.000 Hz, cu un varf in intervalul dintre 500 Hz si 4.000 Hz, unde
sub si peste aceste frecvente devine din ce in ce mai atenuata. Din acest motiv, la aceeasi
intensitate, avem tendinta de a auzi un sunet dintr-un interval mai tare, iar pe celelalte mai
slab.

Din punct de vedere fizic, frecventa se exprima prin urmatoarea formula:
f=1/t

(unde treprezinta perioada exprimata in secunde)

De exemplu: Daca perioada este egala cu:

1secundaf=1/1=1Hz— 0,1 secundaf=1/0,1=10Hz.

Pe masura ce perioada scade, frecventa creste.
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Perioada

Perioada poate fi descrisa ca fiind timpul necesar sinusoidei pentru a parcurge un ciclu si
este, dupa cum s-a mentionat, exprimata in secunde.

Din punct de vedere fizic, aceasta este reprezentata de urmatoarea formula:

t=1/f

Ex: daca unda sinusoidala are o frecventa egala cu:

1Hzatuncit=1/1=1secunda — 10 Hz atuncit=1/10= 0,1 secunda.

Astfel, daca un ciclu sinusoidal dureaza 1/10 dintr-o secunda (0,1), intr-o secunda se vor
parcurge 10 cicluri, mai exact 10 Hz (10 cicluri pe secunda). Din aceste doua formule
rezultd ca frecventa fsi perioada ¢ sunt invers proportionale, adicd pe masura ce una
creste, cealalta scade.

Amplitudine

Intr-o sinusoida, reprezentatd intr-un sistem de axe carteziene, amplitudinea poate fi
descrisa ca fiind distanta dintre punctul maxim si punctul dintre compresia si expansiunea
formei de unda.

Argidreri

Priado

VAVATRVAVAVATRVAVAY)

Frecventa si perioadd
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Pentru a simplifica, reprezinta distanta dintre punctul maxim al undei sinusoidale si
punctul de intersectie cu axa X (timpul), 0.

Faza

Aceasta proprietate este importanta pentru a intelege interactiunea ce va avea loc cu
suma altor sinusoide in constructia undelor complexe si, in consecinta, si in viitor, pentru a
evita problemele de contrafaza, ce pot aparea in timpul realizarii unei inregistrari sau a
unui mixaj.

o

pes

Arr

VAVEVEVA

Amplitudine

Faza poate fi definita ca fiind reprezentarea in grade a undei sinusoidale. Aceasta ne va
indica pozitia in cadrul unui ciclu al undei in care ne aflam. Definind punctul de plecare la
0° la 90° va fi punctul maxim pozitiv, la 180° inceputul undei semi-negative, la 270°
punctul maxim negativ si la 360° sfarsitul ciclului. Suma a doua unde sinusoidale identice,
dar aflate in contrafaza, va fi zero, deoarece se vor anula.
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Faza si contrafaza

Desigur, acest lucru se intampla si in cazul formelor de unda mai complexe.
Armonici si forme de unda complexe

Armonice

Frecventele armonice sunt cele a caror valoare este datda de un multiplu intreg al
frecventei undei fundamentale de referinta.

Daca in cazul nostru, de exemplu, unda sinusoidala are o frecventd de 1.000 Hz,
armonicele sale vor fi pare fx 2, f x4, f x 6 siimpare fx 3, fx 5, f x 7, etc., deci vom avea:

1.000 Hz = fundamentala
2.000 Hz = 1000 x 2 a doua armonica (par)

3.000 Hz = 1000 x 3 a treia armonica (impara) si asa mai departe.

Acest lucru va ajuta la o mai buna intelegere a modului in care se formeaza formele de
unda complexe.
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Forme de unda complexe

Acestea constau din suma unei unde sinusoidale fundamentale cu armonicele sale de mai
multe frecvente. Frecventa undei sinusoidale fundamentale va fi cea care defineste
inaltimea sunetului propriu-zis, astfel incat, daca aceasta are o valoare de 500 Hz, sunetul
va avea aceeasi inaltime.

i fnndnin A
T U VAU U
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Frecventa fundamentald si armonicele

Pe de alta parte, armonicele generate pot fi diferite in functie de forma de unda generatd
si, in orice caz, scad in amplitudine pe masura ce creste frecventa armonicii.

Printre diferitele forme de unda complexe se numara:
e Unda patrata

Formata de o unde sinusoidala fundamentala si de sinusoidale armonice impare, a caror
amplitudine scade odata cu numarul de armonici.

De exemplu, o unda patrata la 1.000 Hz va avea:

A 3-a armonica
A 5-a armonica
A 7-a armonica

A 9-a armonica
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3.000 Hz amplitudine
5.000 Hz amplitudine
7.000 Hz amplitudine

9.000 Hz amplitudine

1/3 din fundamentala
1/5
1/7
1/9



Cu cat addugati mai multe armonici, cu atat unda patrata va fi mai precisa si mai definita.

A

Amperza

e Unda triunghiulara

>

Tompo

Formata dintr-o sinusoida fundamentald si sinusoide armonice impare, a cdror

amplitudine scade exponential.

De exemplu, o unda triunghiulara la 1.000 Hz va avea:

A 3-a armonica
A 5-a armonica
A 7-a armonica

A 9-a armonica

A

Ampezza

3.000 Hz amplitudine
5.000 Hz amplitudine
7.000 Hz amplitudine

9.000 Hz amplitudine

1/9 din fundamentala
1/25
1/49
1/81

\VARVARVARVA
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o Unda dinte de fierastrau

Formata dintr-o unda sinusoidala fundamentala si unde sinusoidale armonice pare si
impare, a caror amplitudine scade in felul urmator.

De exemplu, o unda in forma de dinte de fierastrau la 1.000 Hz va avea:

A 2-a armonica
A 3-aarmonica
A 4-a armonica
A 5-a armonica
A 6-a armonica

A 7-a armonica

A

Amp ezza

2.000 Hz amplitudine
3.000 Hz amplitudine
4.000 Hz amplitudine
5.000 Hz amplitudine
6.000 Hz amplitudine
7.000 Hz amplitudine

1/2 din fundamentala
1/3
1/4
1/5
1/6
1/7

Spectrul de sunet

»

Turmpss

in acest punct, putem introduce o noua proprietate a sunetului, si anume spectrul. Acesta
este reprezentarea grafica a sunetului in functie de toate frecventele si amplitudinile

relative din care este alcatuit.

Asa cum se arata in diagrama de mai jos, vom avea frecventele pe abscise si amplitudinile

pe ordonate.
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Sugestii de psihoacustica

Dupa titlu, ar putea parea un subiect dificil de inteles, dar este de fapt mai putin complex
decat ati putea crede. De fapt, psihoacustica este o disciplina ce se ocupd de
caracteristicile sunetului, atunci cand acesta stimuleaza sistemul nostru auditiv.

A

Ampiezza
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Spectrul sonor

Pana acum, am vorbit despre sunet din punct de vedere pur fizic (caracteristici obiective).
Acum vom introduce cateva concepte despre modul in care acesta este perceput de
creierul nostru (caracteristici subiective).

Pentru a simplifica, am putea spune ca psihoacustica studiaza anumite proprietati cum ar
fi timbrul, volumul, tonul, interactiunile cu mediul extern etc., si modul in care acesti
factori pot fi perceputi si interpretati de creier.

De aici necesitatea de a reprezenta aceste caracteristici, in special volumul, ce este strans
legat de amplitudinea semnalului, iar pentru a face acest lucru, vom folosi decibelul.

Timbrul

Timbrul unui sunet este ceea ce ne face sa distingem, de exemplu, un instrument sau o
voce de o alta. Acest lucru este posibil deoarece fiecare instrument genereaza un sunet
format din armonici, fiecare cu amplitudine diferita de cea a sunetului fundamental. Pe
masura ce acestea variaza, timbrul sunetului se schimba.

Desigur, timbrul depinde si de alti factori cum ar fi tipul de instrument, constructia
acestuia, materialele folosite si mediul in care este amplasat.
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Perceptie

Mai jos sunt prezentate cateva dintre efectele provocate de perceptia si interpretarea
ulterioara a stimulilor externi de catre creier. Unele dintre acestea vor fi utile pentru a
intelege ce se intampla adesea in timpul unei productii muzicale.

Batai

Acest efect este cauzat de insumarea a doua sunete cu frecvente foarte apropiate, dar nu
egale. Acest lucru va provoca o oscilatie datorita faptului ca cele doud unde, care nu sunt
perfect identice, vor fi in unele locuri in faza prin insumare, in timp ce in altele vor fi in
contrafaza prin anulare.

Este ceea ce se intampla la chitara, de exemplu: cantand pe doua corzi cu aceeasi nota,
vom auzi o oscilatie daca acestea nu sunt perfect acordate.

Doppler

Acest lucru se intampla atunci cand avem o sursa de sunet in miscare si un ascultator
stationar sau viceversa. Un exemplu pe care l-ati auzit de multe ori, este cel al sirenei unui
vehicul de salvare, al carui sunet va avea o inaltime (frecventa) mai mare pe masura ce se
apropie (compresie a sunetului) si una mai mica pe masura ce se indeparteaza.

Fuziune binaurala

Aceasta este capacitatea creierului de a imbina doua sunete similare pentru a crea unul
virtual. De exemplu, doua piese inregistrate de acelasi muzician, cu acelasi instrument pe
care canta aceeasi parte, daca sunt redate impreunad, una in stanga si cealalta in dreapta,
vor parea a fi fuzionate intr-unul singur.

Stereofonie

Capacitatea creierului nostru de a interpreta si reconstrui simultan doua informatii sonore
diferite se numeste stereofonie. Asta ne permite sa identificam si sa concentram diferite
sunete in spatiul in care se afla. Aceasta caracteristica este, de asemenea, foarte
importanta in lumea mixajului, iar ceea ce facem adesea, este sa pozitionam in cel mai
corect mod diferitele sunete din care este compusa piesa.

Mascare

Un alt efect deosebit de important si util de care trebuie sa fiti constienti atunci cand
lucrati la mixaj. Acesta apare atunci cand doua sunete reproduse in acelasi timp ocupa
aceeasi gamad de frecvente; in acest caz, cel cu amplitudinea mai mare va tinde sa il
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acopere si, intr-adevar, sa il mascheze pe celalalt. Acesta este motivul pentru care va fi
intotdeauna important sa diversificati sunetele si pozitia lor in mixaj.

Localizarea sursei

Aceasta este capacitatea creierului de a intelege locatia sursei sonore. Acest lucru se
datoreaza tipului de structura binaurala si factorilor ce rezulta din interpretarea acesteia.

Factorii importanti pentru interpretare sunt:

e Diferenta de faza si de timp: o sursa de sunet va ajunge la urechile noastre in mod
diferit. Acest lucru este suficient pentru a genera o diferenta de faza a sunetului
intre o ureche si cealalta;

e Diferenta de amplitudine: o sursa de sunet va ajunge cu o amplitudine diferita in
functie de distanta fata de urechi. Daca, de exemplu, sursa este mutata mai la
stanga noastra, amplitudinea semnalului ce va ajunge la urechea dreapta va fi mai
mica;

e Diferenta de timbru: in acest caz, diferenta de sunet va fi cauzata de difractie, astfel
incat unele frecvente (in special cele mai inalte) vor fi percepute mai atenuate de o
ureche decat de cealalta.

Forma pavilionului urechii, in special, actioneaza ca un filtru si provoaca difractia sunetului,
motiv pentru care, de exemplu, suntem capabili sa ne dam seama cand un sunet ajunge
anterior sau posterior fata de pozitia capului nostru. Desigur, trebuie luate in considerare
multe alte variabile, cum ar fi mediul inconjurator si reflexiile din cadrul acestuia.

Decibeli si reprezentare

?

Nu vom intra prea mult in detalii in aceasta sectiune, deoarece este vorba despre un
subiect destul de complex din punct de vedere fizic/matematic. Scopul este de a oferi
cunostinte de baza, care sa ne ajute sa intelegem si sa interpretam informatiile pe care le
vom dobandi, pentru o utilizare mai corectda a echipamentelor si a programelor
informatice.

Dupa cum am spus deja, decibelul (dB) in audio nu este o unitate de masura, ci mai
degraba o reprezentare a nivelului sunetului si, in special, a variatiei amplitudinii sale. Prin
urmare, nu este o marime absoluta, ci relativa la o valoare de referinta.

Din acest motiv, ne vom trezi deseori ca trebuie sa ne confruntam cu diferite tipuri de dB
ce nu corespund unul cu celalalt si riscam sa nu intelegem referintele.

Pentru a face o distinctie foarte simplificatd, vom spune ca:
e dBspl: se refera la presiunea sonora produsa de o sursa ce ne solicita urechile;
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Aceasta valoare este verificata, de exemplu, la concerte live sau in cazuri de poluare fonica,
pentru a cuantifica nivelul si a face astfel posibila incadrarea in limitele permise.

lata cateva exemple de presiune acustica aplicata in viata de zi cu zi:

30dB Biblioteca silentioasa;
60dB Conversatie normala;
85dB Traficul auto urban;

95dB Tren metropolitan (nivel periculos pentru auz daca este expus pentru o
perioada lunga);

115dB Concert Rock;
125dB Ciocan pneumatic (prag de durere);

140dB Motor turboreactor (chiar si o expunere scurta poate provoca leziuni
permanente);

e dBu: spre deosebire de dBspl, acesta nu se refera la un nivel de presiune acustica, ci
la o tensiune electrica (volti). Valoarea sa de referinta este de 0,775 V;

e dBvu:lafel ca dBu, se refera la o tensiune electrica, dar referinta va fi 1,23 V;
e dBv:inraportcul1V;

Valorile de dBu, dBvu si dBv trebuie luate in considerare atunci cand vorbim despre
echipamente audio. Ele sunt cele care ne vor ajuta sa calibram nivelurile de intrare sau de
iesire ale unui preamplificator, interfata unui compresor, sau un egalizator extern cu
interfata noastra audio, sau regleaza nivelul corect de intrare pentru inregistrare.

e dBFS: in acest caz suntem in domeniul digital, deci nu mai avem o referinta de
tensiune.

dBFS (scara completa, full scale) va avea o valoare maxima de 0dB, astfel incat veti lucra
intotdeauna cu niveluri negative.

Nivelurile de pe aceasta scala nu trebuie sa depdseasca niciodata punctul maxim 0,
deoarece, in acest caz, nu vom avea o saturatie progresivd, ca in cazul echipamentelor
analogice, ci adevarate intreruperi (clippig), ce sunt neplacute de ascultat.

Putem pune in relatie principalele scari pe care le vom folosi, considerand ca intr-un tabel
de referinta al nivelurilor audio, vom avea aceasta corespondenta:

0dBvu = +4dBu = -18dBfs
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Instrumentele pe care le vom avea la dispozitie pentru a afisa aceste niveluri vor fi
contoare, ce vor avea scari de referinta diferite in functie de locul in care sunt plasate. De
exemplu, in echipamentele analogice, cum ar fi preamplificatoarele, egalizatoarele sau
compresoarele, vom putea gasi Contor UV in care 0 va indica nivelul de tensiune de
referinta in dB in functie de tip: daca este profesional va fi +4db, semi-profesional sau Hi-Fi
10db.

in domeniul digital si, prin urmare, in cadrul statiei noastre de lucru audio, nivelurile vor fi
afisate in dBFS, motiv pentru care va fi important sa interpretam valorile pe care le
detectam in mod corect pentru a intelege, de asemenea, modul in care interactioneaza
echipamentele externe si programul.

Mai jos este prezentat un tabel ce arata corespondentele dintre diferitele scari de
reprezentare a nivelurilor de semnal, atat in domeniul analogic, cat si in cel digital.

Analogico Analogico pro Digitale 24 bit Digitale 16 bit VU Meter
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ECHIPAMENTELE NECESARE

Dupa ce am analizat ,sunetul” in capitolul anterior, putem vorbi in sfarsit despre ceea ce
ne fascineaza cel mai mult, instrumentatia. Alegerea instrumentatiei ne aduce direct in
sfera tehnico-audio, unde trebuie sa intelegem in detaliu de ce avem cu adevdrat nevoie
pentru a crea si realiza studioul nostru de inregistrare.

in acest capitol vom descoperi impreuna toate echipamentele de care avem nevoie si ce
nu pot lipsi din studioul nostru de inregistrare, pentru a putea incepe sa ne inregistram
spasiunile”, si le vom analiza in detaliu, descriind exhaustiv modul de functionare.

Cel mai bun mod de a porni pe aceasta cale este sa ne gandim la amenajarea propriului
studio in pasi mici, facand achizitii tintite, care sa ne permita sa ne punem in miscare visul
si nevoile noastre reale.

Sunteti gata sa aprofundati si sa visati la propriul studio de inregistrare pe care sa-|
impartiti cu echipa voastra? Atunci pregatiti-va si haideti sa descoperim impreuna ce este
un studio de inregistrare.

Studioul de inregistrare

Un studio de inregistrare este o concentrare de tehnologie pusa in slujpba muzicii. in
interiorul acestuia gdsim toate echipamentele necesare pentru a inregistra sunete, a le
manipula dupa bunul nostru plac si, in cele din urma, a le imbina. Schema prezentata in
acest capitol trebuie considerata ca o posibila configuratie standard, ce poate fi folosita ca
referinta teoretica; fiecare studio are propriile caracteristici si propriile echipamente, a
caror alegere depinde de gustul personal, de bugetul de care dispunem si de rezultatul pe
care dorim sa-l obtinem.

in studioul nostru de inregistrare ideal am inclus ce s& avem si ce nu poate lipsi, dar pe
care le putem integra cu usurinta in timp:

e (alculator personal sau desktop;
¢ Interfata audio externa;

e Monitor audio;

e (Casti de monitorizare;

¢ Microfoane;

e DAW i controlere MIDI;

e (Cabluri audio, tipuri si conexiuni;

o Accesorii.
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Calculatoare personale si caracteristici

Toate inregistrdarile muzicale din ziua de azi se fac in format digital, iar atunci cand ne
amenajam propriul studio de inregistrare, prima intrebare pe care fiecare dintre noi si-o
pune, este:

Ce calculator ar trebui sa cumpar?

O intrebare de un milion de dolari, dar in cele din urma stim cu totii raspunsul: se schimba
in functie de nevoile individului si nu se aplica tuturor.

Sunt atat de multe variabile de luat in considerare:
e Bugetul pe care il avem la dispozitie;
e Viteza de procesare a datelor;
e Portabilitate.

Optiunea ideala poate fi complet diferita de o alta. Dar acum sa facem o trecere in revista a
tot ceea ce trebuie sa stiti pentru a alege calculatorul perfect pentru fiecare nevoie.

Laptop vs. desktop

Laptop si notebook sunt doua cuvinte anglo-saxone ce desemneaza calculatorul portabil,
diferentiindu-l de desktop, calculatorul de birou sau PC-ul fix. In zilele noastre, pe masura
ce tehnologia devine tot mai ,mobila”, calculatoarele de birou intra incet-incet in trecut,
dar pentru inregistrarea muzicala acestea sunt inca folosite in toate studiourile
profesionale. lata de ce:
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Laptop Calculator Desktop

¢ in general, sunt mai rapide - carcasa oferd mult spatiu, ideal pentru a maximiza
performanta PC-ului si pentru a satisface cerintele ridicate de resurse ale DAW-
urilor si plug-in-urilor actuale.
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¢ Au mai multe intrari/iesiri - va va permite sa aveti conexiuni mai sofisticate si mai

numeroase, astfel incat sa va puteti tine la curent cu configuratia in continua
schimbare.

¢ Permit o personalizare mai mare - puteti adauga mai multa memorie RAM, hard-
disk-uri suplimentare, placi video suplimentare si altele, daca este necesar.

¢ Rezolva problema ,zgomotului” - va permit sa pastrati unitatea intr-o camera
separata de monitoarele si microfoanele din studio.

In ciuda tuturor acestor avantaje, singurul lucru ce lipseste calculatoarelor desktop este
portabilitatea. lar in lumea actuala a DJ-ilor si a studiourilor mobile, portabilitatea unui
laptop este cruciala.

Caracteristici

Dupa ce am facut o distinctie intre sistemele desktop si laptop, vom trece la descrierea
principalelor caracteristici de care trebuie sa tinem cont atunci cand alegem un PC pentru
productia muzicald, in mod special:

e Procesor;
®  Memorie RAM;

e Stocare.

Procesor

Acesta este elementul principal de evaluat, pentru ca va face toata procesarea digitala a
DAW-ului nostru. Va trebui sa fie suficient de performant pentru a face fata inregistrarilor
si, mai ales, sesiunilor de mixaj cu multe piste si instante de plugin-uri.

Platformele DAW moderne au fost optimizate pentru utilizarea procesoarelor multicore
(mai multe procesoare interne intr-o singura carcasa). Atunci cand se alege un procesor,
nu producatorul (/ntel, AMD sau Apple, printre principalele) va fi important, ci mai degraba
numarul de nuclee prezente si frecventa fiecaruia dintre ele; prin urmare, este mai bine sa
alegem in functie de aceste criterii de evaluare si, mai ales, tinand cont de faptul ca acesta
nu va putea fi actualizat cu usurinta daca folosim un laptop.

Desigur, trebuie sa luam in considerare si tipul de lucrare audio pe care o vom efectua.
Pentru a face muzica astazi, nu aveti neapdrat nevoie de cel mai nou supercalculator de
ultima generatie.

Memorie RAM

Foarte importantd, deoarece aceasta este locul unde procesorul va stoca si modifica toate
datele utilizate in timpul proceselor. Tot in aceasta memorie vor ramane si aplicatiile sau
fisierele pe care le folosim, iar in cazul nostru si instrumentele VST ce sunt necesare. Prin
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urmare, este mai bine sa alegem un PC cu cat mai multa memorie RAM, mai ales daca stim
deja dinainte ca vom folosi multe plugin-uri si instrumente VST.

in comparatie cu procesoarele (care sunt adesea lipite pe placa de baza a laptopurilor),
acest element este mai usor de inlocuit, garantand actualizari viitoare. Prin urmare,
caracteristicile pe care va trebui sa le evaluam vor fi:

e (Cantitatea: minimul necesar in prezent este de 16 Gb, dar se recomanda cel putin
32 Gb;

e Viteza: diferita in functie de tipul de memorie si de platforma utilizata.

Stocare

Un alt element de o importanta fundamentala este stocarea. Memoria RAM este volatila si
atunci cand oprim PC-ul, tot ceea ce se afla in ea va fi sters, asa ca avem nevoie de un loc
unde sa salvam totul pentru a putea fi recuperat mai tarziu. in acest sens avem nevoie de
hard-disk-uri mecanice (HDD) sau unitati Solid State Drive (SSD). Spre deosebire de
memoria RAM, acestea vor avea cu siguranta timpi de acces mai lenti, dar capacitati de
stocare mai mari, astfel incat sa putem depozita chiar si proiecte foarte mari.

Unul dintre criteriile de alegere este tipul de constructie: SSD (Solid State Disk) sau HDD
(Hard Disk Drive). in ceea ce priveste instalarea sistemului de operare, a programelor si
faza de lucru a proiectului, le recomandam pe primele, deoarece sunt mult mai rapide in
accesarea, cautarea si scrierea datelor.

Y =

SSDS M2 55D Sata HDD

Acestea din urma, pe de alta parte, sunt mai potrivite pentru arhivarea sau salvarea
proiectelor, deoarece datele din interiorul lor vor fi mai usor de recuperat in cazul unei
defectiuni a discului decat SSD-urile.

Ideal ar fi, de exemplu, sa aveti doua unitati de stocare; prima, un SSD de 500Gb sau 1Tb,
care sa fie impartit in doua partitii, una pentru sistemul de operare, programe si diverse
biblioteci, cealalta pentru gestionarea si salvarea proiectelor; a doua un HDD, unde se
poate face back-up la sfarsitul unei sesiuni de inregistrare sau mixaj. Un sfat bun este de a
avea si un al treilea back-up extern la PC-ul hardware sau pe unul dintre serviciile cloud
existente. Este intotdeauna mai bine sa preveniti pierderea unor date atat de importante.
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Avand in vedere cd va trebui sa lucram mult timp stand in fata PC-ului si ca, de cele mai
multe ori, nici nu vom vedea orele trecand, este bine sa ne luam masuri de precautie
pentru a nu fi obositi pe toata durata sesiunii, cum ar fi, de exemplu:

Alegeti o locatie bine luminata in care sa plasati toate echipamentele voastre;
Pozitionati echipamentul cel mai frecvent utilizat astfel incat sa fie la indemana;

Utilizati unui monitor video suplimentar de inalta calitate pentru a imparti ecranele
de lucru si a avea astfel mai multe informatii afisate in acelasi timp; acest lucru
creste viteza fluxului de lucru;

Post de lucru confortabil si ergonomic, important pentru mentinerea unei pozitii
corecte.

Interfata audio

Daca PC-ul este elementul fundamental pentru rularea programului nostru DAW si pentru
procesarea si stocarea datelor achizitionate, placa de sunet (sau interfata) este elementul
esential pentru gestionarea semnalelor audio de intrare si de iesire.

Exista doua tipuri existente:
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Interne: instalate in interiorul calculatorului intr-un slot PCle de pe placa de baza,
sunt foarte performante in ceea ce priveste viteza de comunicare cu procesorul,
garanteaza latente foarte mici si nu ocupa spatiu in exterior; pe de alta parte, nu
pot fi utilizate cu laptopuri, sunt limitate in ceea ce priveste intrarile si iesirile, cu
exceptia cazului in care pot fi extinse cu unitati externe si, in plus, sunt mai
predispuse la zgomotul cauzat de sursa de alimentare interna a PC-ului. Sunt
adesea utilizate in sistemele profesionale combinate cu convertoare si
preamplificatoare externe, pe care le putem alege apoi in functie de nevoile
noastre.

Placa de sunet interna Placa de sunet externd

Extern: cu siguranta cel mai raspandit. Acestea sunt conectate la calculator prin
intermediul unui port de comunicare (USB, FireWire etc.). Sunt, in general, sisteme
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integrate si, de fapt, in cadrul lor gasim unele elemente de prelucrare a semnalului,
cum ar fi preamplificatoare pentru captarea semnalului analogic, convertoare
pentru transformarea ulterioara in digital si invers, iesiri analogice si amplificatoare
pentru casti pentru monitorizare. Acestea sunt cele mai comune echipamente de
baza.

in mod special, ne vom ocupa de cele externe, si pentru ca piata oferd mult mai multe
optiuni si un raport calitate/pret ridicat. In plus, asa cum am spus deja, acestea sunt
sisteme complete, cu toate componentele esentiale; ca de obicei, alegerea va fi dictata de
nevoile noastre.

Un sfat ce nu trebuie subestimat, este acela de a alege un model care sa aiba ceva mai
multe caracteristici decat ceea ce credem ca am putea avea nevoie; de exemplu, daca
doua intrari pot fi suficiente, sa luam unul cu patru, si astfel vom avea inca doua intrari de
rezerva, utile pentru orice eventualitate. In acelasi mod, sa evitdm s& cumparam ceva ce
este putin probabil sa folosim; o placa cu opt sau mai multe intrari nu numai ca va fi
voluminoasa din punct de vedere al spatiului ocupat, dar va fi si inutila pentru scopurile
noastre, cu exceptia cazului in care o vom folosi pentru a inregistra tobe acustice sau trupe
in spectacole live.

Un alt parametru de luat in considerare va fi tipul de driver de interfata. Acesta este un
program ce va permite calculatorului sa recunoasca hardware-ul interfetei noastre si sa o
faca sa comunice in cel mai bun mod posibil cu DAW; cele mai comune sunt driverele
ASIO, iar stabilitatea lor va fi fundamentala.

Dupa aceste clarificari, trecem acum la caracteristicile de evaluare:

Tipul de conexiune la calculator, ce trebuie ales in functie de cele de pe PC; exista
diferite tipuri, cum ar fi:

e USB 2: standard mai vechi, dar foarte stabil;

e USB 3: mult mai rapid decat USB 2, permite un flux de date mai mare si, de
asemenea, un numar mai mare de canale ce pot fi inregistrate simultan;

¢ Thunderbolt: Standard de comunicare de foarte mare viteza, similar cu PCle,
potrivit pentru sisteme cu multe canale de intrare si iesire. Mai multe dispozitive
periferice sau monitoare video vor putea fi conectate in aceeasi magistrala.

Intrari audio (input)

Dupa cum s-a mentionat, este unul dintre principalele criterii de selectie determina
numarul maxim de semnale ce pot fi inregistrate simultan; cele mai frecvente tipuri sunt:

¢ Intrare microfon: potrivita pentru semnale de impedanta joasa de la un microfon
sau D.l.. Tipul de conexiune utilizat este XLR tip mama;

¢ Intrare de linie: potrivita pentru semnale de mare impedanta, cum ar fi tastaturi si
sintetizatoare. Acestea pot fi conectate prin intermediul mufelor TRS;
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e Intrare pentru instrumente: potrivitd pentru receptionarea semnalelor
dezechilibrate de impedanta mare, cum ar fi chitara electrica, chitara bas, chitara
acustica electrificata.

lesiri audio (output)

Sunt esentiale pentru a trimite semnalul catre dispozitivele noastre de ascultare, cum ar fi
amplificatoarele de cdsti sau monitoarele audio; sunt, de asemenea, utilizate pentru a
trimite semnalul catre echipamente hardware externe, cum ar fi compresoarele,
egalizatoarele sau procesoarele de efecte. Cele mai frecvent utilizate tipuri de conexiuni
sunt mufele TRS sau XLR-urile tip tata.

Conexiuni digitale

Acestea sunt intrari si iesiri ce transporta semnalul audio deja convertit in digital; le putem
gasi in diferite formate si protocoale, de exemplu:

e S/PDIF: Semnal audio digital stereo, conectat la placa prin mufa RCA sau Toslink cu
fibra optica;

AES/EBU: similar cu protocolul S/PDIF, dar de tip profesional. Este transportat cu
un cablu certificat cu conectori XLR;

ADAT: protocol creat de Alesis. Prin intermediul portului optic Toslink, acesta poate
transporta 8 canale cu o rata de esantionare de pana la 48 Khz;

MADI: similar cu conexiunea ADAT, dar capabil sa transporte pana la 64 de canale
audio digitale simultan. Acest tip de protocol se regdseste in interfetele audio de
foarte buna calitate;

MIDI: nu transporta semnale audio, ci mai degraba informatii MIDI utile pentru ca
instrumentele ce implementeaza acest protocol sa comunice intre ele. Acesta va fi
explicat mai detaliat mai tarziu.

Dintre criteriile de selectie, am putea sa includem de asemena:

e (alitatea convertoarelor, evaluata in functie de frecventa maxima de esantionare si,
mai ales, de gama dinamica;

Calitatea preamplificatoarelor de microfon;

Prezenta unor contoare mai precise pentru ajustarea rapida a nivelurilor;

Numarul de iesiri pentru casti de monitor;

Popularitatea crescuta a unui produs este adesea legata de compatibilitatea cu
diferitele platforme de sisteme de operare, cu sistemele DAW utilizate si cu
asistenta excelenta din partea producatorului.
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Monitoare audio

Monitoarele audio, din toate echipamentele, joaca un rol foarte important in faza de
productie audio. De fapt, prin intermediul acestora avem posibilitatea de a asculta si de a
evalua calitatea filmarilor si a mixajelor realizate.

Monitor de camp apropiat activ

Putem deduce ca monitoarele vor trebui sa aiba specificatii adecvate pentru utilizarea in
studio, deci diferite de difuzoarele obisnuite de la care ascultam muzica in fiecare zi.

Caracteristicile de baza pe care trebuie sa le aiba un monitor audio sunt:

Raspuns liniar in frecventa: asta inseamna ca pe intreaga banda reproductibila nu
ar trebui sa existe atenuare sau accentuare a frecventelor; in acest fel, monitorul va
reproduce sunetul fara a-l ,colora”, ceea ce se intampla in cazul difuzoarelor Hi-Fi
cu scopul de a infrumuseta experienta de ascultare; monitoarele sunt acolo pentru
a evidentia orice defecte, nu pentru a le ascunde;

Banda de frecventa reproductibila extinsa: pentru a ne asigura ca auzim orice
problema la extremele benzii;

Precizia reproducerii imaginii stereo: pentru a ne putea pozitiona bine
instrumentele si pentru a avea un echilibru corect intre cele doua canale atunci
cand mixam;

Raspuns tranzitoriu mai rapid: asta inseamna ca vor fi mai rapizi la reproducerea
varfurilor si, prin urmare, mai fideli in reproducerea semnalului, acest lucru
ajutandu-ne sa corectam orice problema de invelis din cauza compresiei prea
agresive.
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Pozitionare

Pentru ca monitoarele sa functioneze bine, acestea trebuie pozitionate corect si intr-o
incapere tratata acustic, pentru a evita reflexiile (chiar si in contrafaza), ce ar putea sa se
adauge la sunetul direct al monitoarelor, si astfel sa ne ofere o experienta de ascultare
complet diferita de cea reala.

Una dintre cele mai comune pozitii este de a le aranja astfel incat capul operatorului sa fie
echidistant fata de cele doua monitoare, formand un triunghi echilateral; monitoarele
trebuie sa aiba o inclinare de 30 de grade spre centru, iar difuzorul de inalta frecventa
(tweeter) sa fie indreptat la inaltimea urechii.

Adesea, din cauza lipsei de spatiu, monitoarele vor fi plasate la o distanta foarte mica de
peretele din spate; in acest caz, va fi recomandat sa alegem o boxa cu bas reflex frontal; in
caz contrar (bass reflex posterior) vom avea frecvente joase predominante ce vor
distorsiona ascultarea. De fapt, reflexul de bas este o deschidere in difuzor ce serveste la
punerea in faza a frecventelor joase ale difuzorului, adica o gaura din care iese sunetul, o
deplasare de aer, de aceea este mai bine sa fie tinut la o distanta mare de perete.

Cu toate acestea, exista monitoare ce au posibilitatea de a remedia pozitionarea incorecta
prin compensarea electronica a raspunsului in frecventa cu ajutorul unor filtre reglabile.

Tipuri
Monitoarele audio pot fi impartite in doua categorii:

e Active: au un amplificator in interior sau, adesea, unul pentru fiecare cale. Putem
conecta direct semnalul ce vine de la mixer sau de la placa de sunet;

e Pasive: vor avea nevoie de un amplificator extern pentru a functiona.

Dintre acestea, cele active sunt cele mai populare in inregistrarea la domiciliu, de fapt
piata oferd o varietate si o calitate foarte mare in diferite intervale de pret.

in plus, putem distinge monitoarele in functie de marimea si diametrul difuzoarelor
instalate, impartindu-le in:

¢ Monitoare de plan apropiat: acestea sunt monitoarele pe care le tinem pe statia
de lucru sau pe birou, deci foarte aproape de ascultator. De obicei, sunt cu doua cai,
cu tweetere de 1" si woofere de 3" pana la 7". Cel mai probabil, acestea vor fi cele
pe care le vom alege, recomandate in incaperi netratate si cel mai bine gestionate
intr-un context de inregistrare la domiciliu. Este recomandat sa nu exageram cu
dimensiunea woofer-ului, mai ales daca este folosit intr-o camera foarte mica, altfel
nu am face decat sa crestem problemele de ,eliminare” a reflexiilor de frecventa
joasa; in general, pentru o utilizare de birou intr-o camera de dimensiuni medii
mici, un monitor cu un woofer de 4" pana la 6" va fi suficient;

¢ Monitoarele din mijlocul planului: vor fi plasate la o distanta de aproximativ 1,5
pana la 2 metri. Adesea cu doua sau trei cai, cu woofere de 8" pana la 10", sau cu
woofere duble de 6" pana la 7"; au nevoie de mult spatiu pentru a functiona la
maximum;
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¢ Monitoare de plan indepartat: monitoarele principale ale studiourilor cu directii
destul de mari. Acestea sunt foarte puternice si au woofere de pana la 18".

Casti de monitorizare

Castile nu pot fi considerate ca fiind secundare, ci mai degraba ca o alternativa. Utilizarea
lor este legata de diferite contexte de productie, cum ar fi faza de inregistrare a unui
instrument acustic sau a unei voci, impiedicand ca sunetul bazei sau al metronomului sa
reintre in microfoanele utilizate pentru inregistrare.

Utile in faza de mixare, in special pentru reproducerea unei imagini stereo foarte extreme,
ajuta la plasarea instrumentelor cu precizia corespunzatoare in peisajul stereo. De
asemenea, se utilizeaza adesea pentru comparatii de ascultare cu monitoarele audio atat
in faza de mixare, cat si in cea de masterizare.

Castile ne permit sa ascultam sunetul produs fara influenta mediului inconjurator,
neutralizand astfel orice problema de reflexie din camera noastra. Prin urmare, mai ales in
cazul inregistrarilor la domiciliu, unde nu exista posibilitatea de a corecta sensibil acustica
camerei sau daca este nevoie sa lucram noaptea, sfatul este sa investim mai mult intr-o
pereche buna de casti de monitorizare decat in difuzoare, cu atat mai mult daca trebuie sa
lucram pentru sesiuni foarte lungi.

Lucrul cu castile este foarte obositor, asa ca este indicat sa alegeti un model de calitate.
atat din punct de vedere al materialelor si al componentelor, cat si, mai ales, unul care sa
fie confortabil de purtat. Exista diferite tipuri de casti, iar dintre acestea le putem mentiona
pe cele mai comune:

e (asti externe;
e (astiin ureche;
e (astiintra-auriculare.

Vom lasa deoparte castile in ureche si intra-auriculare, deoarece acestea sunt utilizate in
principal la nivel de consumator si, in unele cazuri, ca monitorizare in situatii live; in
schimb, ne vom ocupa de cele mai utilizate in studio: castile externe.

Castile externe pe care se impune sa le luam in considerare sunt casti de studio si nu Hi-Fi,
si este necesar sa posede caracteristici similare cu cele ale monitoarelor audio, asadar:

e Banda larga de frecvente reproductibile;
e Raspuns in frecventa cat mai liniar posibil;
e Raspuns tranzitoriu.

Putem sa le impartim in doua categorii:
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e (Circum-auriculare (peste urechi): acopera urechea exterioara inglobandu-le in
interior, atenuand astfel sunetele din exterior;

e Supra-auriculare (pe urechi): se sprijina doar pe urechea externa. Sunt mult mai
confortabile decat precedentele; totusi vom avea mai putina izolare fata de
exterior.

in functie de tipul de constructie, putem distinge trei categorii principale:

e (asti inchise: acestea sunt construite astfel incat sa nu permita trecerea sunetului
catre si dinspre exterior, asigurand o izolare ridicata. Din acest motiv sunt foarte
utile la inregistrare;

e (asti deschise: spre deosebire de cele anterioare, acestea au un spate deschis. Tipul
de reproducere va fi mai natural, mai apropiat de cel al monitoarelor, ideal pentru
mixare si masterizare, dar nu este potrivit pentru inregistrare, deoarece nu sunt
izolate fata de exterior. Ar putea apdrea reveniri foarte sensibile la microfon;

e (asti semi-deschise: aproape identice cu cele deschise. Acestea nu sunt foarte
izolate si, prin urmare, sunt mai putin potrivite pentru inregistrare.

Un alt parametru important de evaluat este impedanta. Pentru a simplifica, vom spune c3,
Ccu cat aceasta este mai mica, cu atat volumul in casti va fi mai mare cu acelasi amplificator
utilizat. Nu exista o regula care sa stabileasca daca, din punct de vedere al calitatii
reproducerii, 0 impedanta mica sau mare este mai bung; este cert, insa, ca pentru a putea
gestiona una cu impedanta mare, vom avea nevoie de un amplificator mai puternic; in
orice caz, cel furnizat cu placile de sunet va fi adesea adecvat.

Cele mai populare casti sunt cele cu traductoare dinamice; la modelele high-end au atins
acum niveluri foarte ridicate de liniaritate; cu toate acestea, exista tehnologii cu principii
de functionare alternative, cum ar fi electrostatica si planare. Nu ne vom ocupa de aceste
variante, deoarece sunt mai degraba legate de lumea Hi-Fi audiofila si, in plus, pentru ca
ating costuri de achizitie ridicate, iesind categoric din contextul nostru.

Un sfat ce ar trebui urmat intotdeauna: nu lucrati NICIODATA la volume mari cu casti sau
monitoare, pentru ca nu numai ca obositi mai repede, dar, in timp, puteti provoca daune
sistemului nostru auditiv — foarte valoros pentru cei care se apropie de aceasta lume si,
poate, decid sa faca din ea profesia lor.

Casti inchise Casti deschise
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Microfoane

Ne vom ocupa de acest subiect mai tarziu si mult mai detaliat, deocamdata ne vom limita
la a descrie principalele particularitati ce influenteaza eventuala decizie si alegere de a
achizitiona un microfon.

In primul rand, trebuie s avem o idee destul de clara despre tipul de proiecte pe care le
vom realiza: de acest lucru va depinde alegerea de a cumpdra unul sau mai multe
microfoane.

Intotdeauna este mai bine sa aveti cel putin unul in studioul nostru. Acesta poate fi util in
orice moment; desigur, dacd munca noastra se va concentra pe productia muzicalda cu
utilizarea exclusiva a instrumentelor virtuale, am putea la fel de bine sa il omitem din
configuratia noastrd; in caz contrar, daca trebuie sa inregistram voci sau instrumente
acustice, fara indoiala, vom avea nevoie de el.

Pe baza principiului de functionare, cele mai frecvente tipuri sunt:

e Microfoane dinamice: acest tip include atat microfoane cu bobind mobild, cat si
microfoane cu panglica. Sunt cele mai potrivite pentru captarea instrumentelor de
percutie, a amplificatoarelor, a instrumentelor de suflat si, in cazuri speciale, chiar si
a vocilor. De asemenea, sunt recomandate in mediile slab controlate acustic si, prin
urmare, sunt preferate microfoanelor electrostatice cu condensator, care sunt mult
mai sensibile;

e Microfoane cu condensator electrostatic: dupd cum s-a mentionat, acestea au o
sensibilitate mai mare si, prin urmare, pot transmite sunete cu intensitate acustica
scazuta. Ele intorc un sunet mult mai detaliat decat cele dinamice. Sunt potrivite
pentru instrumentele acustice cu dinamica ridicata si mai ales pentru voci, atunci
cand trebuie sa captati detaliile expresive ale acestora. Dupa cum am mentionat
anterior, nu sunt foarte potrivite pentru utilizarea in medii slab controlate sau
zgomotoase.

Condensator Dinamic Pereche de condensatoare
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Echipamentul de baza recomandat pentru a raspunde diferitelor nevoi este urmatorul:

¢ Un microfon cu condensator cu o diafragma larga, pentru inregistrarea vocilor si
a instrumentelor acustice;

¢ Un microfon dinamic cu o diafragma mica pentru inregistrarea percutiei, a
instrumentelor de suflat din lemn etc;

Si, daca bugetul ne permite, am putea completa setul cu:

¢ Doua microfoane cu condensator cu diafragma mica si imperecheate (pentru
inregistrare stereo si panoramice sau chiar pentru instrumente acustice).

DAW si controlere MIDI

Controlerele sunt dispozitive hardware speciale. Acestea reproduc in mod fizic
(comutatoare, butoane) comenzile si parametrii prezenti in program. Ele sunt foarte utile
deoarece nu numai ca ofera un control tactil al parametrilor, dar mai ales accelereaza
fluxul de lucru. Sunt alternative la utilizarea mouse-ului sau a tastaturii, desi acestea din
urma pot fi programate si integrate pentru a executa multe comenzi DAW.

Protocolul de comunicare utilizat este MIDI, astfel incat acestea vor fi conectate la
calculator prin intermediul unei interfete MIDI directe (conexiune DIN cu 5 pini) sau prin
USB.

Printre principalele tipuri de controlere putem distinge:

e (Claviatura master MIDI: controlere a caror functie este de a reda instrumente MIDI
externe sau interne (instrumente VST). Acestea se conecteaza prin USB sau interfata
MIDI, pot avea diferite formate, de la 25 la 88 de taste, si adesea integreaza
butoane, parghii sau taste speciale pentru controlul instrumentelor virtuale.
Tastatura este dinamica, iar la modelele cele mai complete si mai scumpe poate fi
~ponderatd” pentru a emula raspunsul la atingere al unui pian.

Tastatura principald Controler DAW
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e Controlere DAW: suprafete de control formate din butoane, afisaje si fadere (de
asemenea, motorizate), ce controleaza DAW-ul nostru si, in special, fader-ul
mixerului, comenzile so/o si mut ale pieselor, butoanele de redare, de inregistrare,
de oprire etc. Acestea arata informatii prin intermediul afisajelor si indica nivelurile
prin intermediul contoarelor. Pe scurt, sunt replici hardware ale programului
nostru. Ele controleaza doar programul, fara a afecta deloc calitatea audio. De
asemenea, comunica cu PC-ul prin intermediul interfetei USB sau MIDI; pot suporta
protocoalele Mackie HUI si Mackie Control, in functie de DAW-ul utilizat.

e Controlere MIDI: mai generice. De fapt, acestea sunt adesea legate de un anumit
program, mai degraba decat de altul. Pot avea in interiorul lor un secventiator sau
un arpegiator, pad-uri pentru utilizare percutanta etc. Sunt adesea prima alegere a
producatorilor sau a muzicienilor pentru spectacolele live.

Controler MIDI

Cabluri audio, tipuri si conexiuni

Cablurile sunt elemente esentiale intr-un studio pentru a asigura conexiunile intre
echipamente si diverse instrumente. In functie de constructie si de materiale, cablurile pot
transporta fie un semnal electric, fie un semnal optic. In cazul semnalelor electrice,
principalele materiale din care sunt confectionate trebuie sa fie neaparat conductoare;
este vorba, bineinteles, de metale precum cuprul, argintul sau aurul.

Cantitatea de material conductor este importanta pentru a creste conductivitatea si, astfel,
,usurinta” cu care un semnal trece prin el, asigurand pierderi minime. In schimb, lungimea
mai mare a unui cablu va afecta direct pierderea de semnal. Cablurile pe care le vom folosi
in studio vor fi toate de tip ecranat. Acest lucru ne va oferi o rezistentd mai mare la
interferentele electromagnetice din exterior.

Un cablu poate fi capabil sa transporte unul sau mai multe semnale in acelasi timp datorita
utilizarii multinucleelor: acestea au in interior mai multi conductori izolati si ecranati unul
fata de celdlalt. Cablurile de alimentare sunt capabile sa transporte atat un semnal
analogic, cat si unul digital.

In cazul cablurilor optice, pe de altd parte, semnalul calatoreste printr-o fibra optica
realizata din sticla sau plastic cu proprietati optice ridicate; semnalul transportat nu este
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electric, ci luminos. Acest lucru permite transferul de informatii la o viteza mai mare, pe
distante mai mari si fara interferente electrice sau electromagnetice. Cu toate acestea,
semnalul transportat nu poate fi decat digital. Depinzand de functia si tipul de semnal
transportat, cablul va avea:

e Unul sau mai multi conectori la capete;
e Unul sau mai multe nuclee in interiorul sau;
¢ Lungimea maxima depinde de tipul de semnal ce trebuie transportat;
¢ Impedanta miezului potrivita pentru tipul de semnal.
Cablurile pe care le vom folosi cel mai mult in studio vor fi:
e (Cabluri de semnal analogic;

e (Cabluri de semnal digital.

Cabluri de semnal analogic
Cele mai frecvente vor fi cele atestate cu conectori de tip:

e Mufe TS de Y4 inch (6,3 mm): pentru conexiuni mono neechilibrate. Utilizate pentru
instrumente precum claviaturi, chitare si basuri sau pentru semnale de linie;

e Mufe TRS de ' inch: pentru conexiuni mono sau stereo echilibrate sau
neechilibrate. Utilizate pentru a transporta semnale la nivel de linie. Exista, de
asemenea, o versiune de 1/8 inch (3,5 mm) utilizata in principal la conexiunile
auxiliare de consum, cum ar fi playerele audio externe, iesirile audio ale
smartphone-urilor etc., sau ca si casti si conexiuni pentru casti;

e XLR: conexiune echilibrata cu trei pini. Poate fi de tip tata (M) sau mama (F). Folosit
pentru conexiuni de linie profesionale si, in special, pentru conexiuni intre
microfoane si preamplificatoarele mixerului sau ale placii de sunet. De obicei,
conectorul M va fi utilizat la semnale de iesire, iar conectorul F la semnale de
intrare. De fapt, in general, un microfon va avea un conector M, iar placa de sunet F;

e RCA: pentru conexiuni dezechilibrate. Folosit in principal pentru conexiunile
consumatorilor.

4 M

Mufe TSR XLRFsiM RCA
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Desigur, exista si alte tipuri de conexiuni, dar multe dintre ele sunt utilizate in medii foarte
profesionale, unde semnalele transportate sunt cantitativ mai mari si acopera distante mai
generoase.

Cabluri de semnal digital

In acest caz, putem avea fie semnale electrice, fie optice; cei mai comuni conectori sunt
urmatorii:

e XLR: ca si in cazul cablurilor analogice, exista doua tipuri: M si F. Acestea sunt
utilizate pentru conectarea si transportul a doua semnale audio digitale cu protocol
profesional AES/EBU;

e RCA: utilizat pentru conexiunile de tip S/PDIF, protocol digital similar cu AES/EBU,
transporta doua canale audio digitale;

e Toslink: conector de tip optic pentru conexiuni S/PDIF sau ADAT, ce transporta
pana la 8 canale la 48 Khz;

e BNC: conector coaxial cu inel de blocare, utilizat adesea pentru a conecta semnale
de sincronizare, cum ar fi wordclock, sau pentru a transporta semnale MADI;

e RJ45: anexat la un cablu CAT6 (precum cablurile de retea Ethernet). Acestea sunt
utilizate in unele dispozitive audio profesionale, cum ar fi interfete, controlere,
convertoare si preamplificatoare. Protocolul utilizat in aceasta conexiune se
numeste DANTE si poate transporta simultan un numadr foarte mare de canale
audio (1024) cu o latenta redusg;

e DIN 5-pini: conecteaza dispozitivele audio prin protocolul MIDI, ce este aproape
neutilizat din cauza folosirii mai mari a conexiunii USB, dar inca se gaseste in multe
instrumente muzicale si controlere.

& Y%

Toslink optic BNC
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Cablurile sunt elemente esentiale. Calitatea lor va avea afecta semnificativ pe cea a
semnalelor transportate; sfaturi utile ar putea fi:

¢ Investiti in bundtatea acestor elemente, cu atat mai mult daca sunt folosite intr-un
mediu casnic, unde vor fi mai expuse la interferente electrice si electromagnetice;

e Aveti grija de ele, evitand sa le trageti si, mai ales, atunci cand nu le folositi, sa le
depozitati bine infasurate, evitand faldurile nefiresti care ar putea provoca ruperea
lor interna.

Accesorii

Nu exista o lista de accesorii esentiale pentru studioul de inregistrare. Acest lucru se
datoreaza faptului ca nevoile si metodele de utilizare sunt prea individuale pentru a crea
una. Ar trebui sa cumparam doar ceea ce ne trebuie pentru a imbunatati calitatea muncii
pe care o facem din punct de vedere al timpului si al ergonomiei. Urmdtoarele nu sunt
elemente obligatorii, dar pot fi utile in orice moment si in orice stadiu al implementarii
proiectului. Vom enumera doar cateva dintre ele:

e Suporturi pentru microfoane: daca vom folosi microfoane, va fi recomandat sa
avem un numdr suficient de mare in functie de numarul de microfoane de care
credem ca vom avea nevoie in acelasi timp;

e Filtru anti-pop: daca efectuati inregistrari vocale, va fi foarte util sa il plasati in fata
microfonului pentru a evita efectul ,pop” pe inregistrare. Acestea sunt adesea
incluse in pachet cu microfonul. De asemenea, sunt utile si mic-screen-urile, care
sunt structuri izolatoare de tip semicerc ce protejeaza microfonul de reflexiile
ambientale;

e Suport pentru monitoare audio: foarte util pentru pozitionarea monitoarelor si, mai
ales, pentru izolarea acestora de statia de lucru, prin amortizarea vibratiilor cu
ajutorul decuploarelor, evitand astfel ecourile ce ar denatura ascultarea;

e Suporturi pentru monitoare video: montate pe perete sau pe birou. Acestea
elibereaza mult spatiu pe birou, permitandu-ne sa ne pozitiondm echipamentul in
cel mai bun mod posibil;

e (Controlere de monitoare: controleaza volumul monitoarelor audio. Foarte utile
atunci cand placa de sunet nu dispune de ele. De asemenea, le putem folosi pentru
a selecta mai multe perechi de difuzoare si mai multe surse externe de semnal
audio;

e Diferite suporturi, cum ar fi suporturi pentru muzica, tije de masa, suporturi pentru
chitara etc;

¢ Insuflare directa: cunoscuta sub numele de DI box si adesea incorporata in placa de
sunet. Daca nu are una, este mai bine sa luati una externa pentru conectarea
directa la preamplificatorul de microfon al unei chitare, al unui bas electric, al unui
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acustic electrificat, etc.;

e Stabilizatoare si UPS: alimentarea cu energie electrica este foarte importanta
pentru echipamentele noastre delicate, asa ca va fi util sa o ,curatam” cu
dispozitive speciale, cum ar fi stabilizatoarele de tensiune ce garanteaza o reglare
constanta a tensiunii. Conditionatoare de putere ce elimina orice interferenta. UPS-
urile, sau sursele de alimentare neintreruptibile, garanteaza o alimentare constanta
cu tensiune in caz de pana de curent. Acest lucru ne va permite sa ne salvam
munca si sa putem opri totul, evitand in acelasi timp deteriorarea componentelor
delicate, cum ar fi unitatile de hard-disk;

e Elemente de mobilier, cum ar fi suporturi pentru rafturi, sertare, scaune etc;

e Elemente acustice, cum ar fi panouri de absorbtie a sunetului, capcane de bas,
difuzoare acustice, perdele acustice etc. Acestea sunt esentiale pentru a corecta
acustic locul in care vom inregistra si mixa proiectele. Ele nu garanteaza o izolare
acustica totala, ce este mult mai complexa de realizat ca tratament.

Aceasta este o lista orientativd. Va depinde de fiecare dintre noi, cu timpul si mai ales cu
experienta in domeniu, sa intelegem care vor fi nevoile noastre personale. In acest fel, ne
vom rafina in mod dinamic din ce in ce mai mult ,lista de dorinte” personald, addugand si
eliminand uneltele si instrumente de cumparat.

Dar, din nou, asa cum spunea inteleptul Bob Marley:

,Cand esti pus in fata a douad decizif, arunca o moneda in aer. Nu pentru ca aceasta va face
alegerea corectd pentru tine, ci pentru ca, in momentul exact in care moneda este in aer,
vei sti brusc ce speri.”
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PROGRAMUL

Introducere

In capitolul anterior, s-a facut o analiza a tipului de instrumentar de care am avea nevoie
pentru o inregistrare audio; in acesta ne vom concentra asupra a ceea ce va fi probabil
elementul principal al intregului sistem: programul audio.

In mare masura, a luat locul echipamentelor hardware, iar ultimii douazeci de ani au fost
martorii unei mari evolutii in domeniul informaticii audio, facand posibila si utilizabila
pentru toata lumea (uneori cu o cheltuiala minima, alteori chiar gratuitd) crearea propriilor
proiecte muzicale datorita utilizarii unui calculator personal, a unei interfete audio si, mai
ales, a unui program pe care il vom alege in functie de nevoile sau experienta noastra.

Pana acum am vorbit generic despre program, ce va fi impartit in categorii si subcategorii,
fiecare in functie de tipul si functia pe care o va avea.

Mai jos este o lista a principalelor categorii:
e Secventiatoare (secventiatoare);
e Efect plug-in (efecte);
¢ Instrumente virtuale (instrumente virtuale);
e Masterizare (finalizare);
e Scor (scoruri).

Datorita evolutiei si calitatii ridicate ce se poate obtine in prezent, multe programe
integreaza mai multe categorii in cadrul lor, ceea ce face ca o singura aplicatie instalata pe
sistemul propriu sa fie mai mult decat suficienta.

Setul de echipamente si programul ce alcatuiesc sistemul de inregistrare poate fi denumit
unitar ca DAW.

Audio digital

Inainte de a trece la descrierea unui DAW, va fi necesar sa intelegem cateva proprietati ce
apartin sunetului digital.

Cu siguranta nu vom face o lectie de electronica bazata pe sistemul algebric binar, insa
vom incerca sa intelegem conceptele de baza pe care va trebui sa le cunoastem pentru a
folosi echipamentul audio.
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Prin urmare, am putea simplifica spunand c4d, intrucat toate achizitiile si prelucrdrile pe
care le vom face vor fi in domeniul digital, toate vor fi transformate in date digitale, ce vor
fi stocate in calculatorul nostru personal. Cantitatea si calitatea lor vor depinde de setarile
acestor proprietati in DAW-ul utilizat.

Esantionare

Prin acest termen se desemneaza exact faza de conversie a unui semnal, de la analogic
(electric) la digital. Un semnal analogic este alcatuit dintr-o serie infinita de puncte: pentru
a-l transforma in digital, va fi necesar sa se ia ,esantioane” din forma de unda pentru a o
transforma in puncte finite. Reconstructia semnalului nu va mai fi continua, ci va aparea,
evident, in niveluri sau mai degraba in trepte.

Pentru a da un exemplu, este ca si cum am uni puncte pentru a reconstrui o imagine, asa
ca, prin intuitie, cu cat numarul de puncte este mai mare, cu atat imaginea va fi mai fidela
originalului. Este ceea ce se intampla si in lumea fotografiei digitale, cind marim imaginea
digitalizata si observam tot mai multe puncte (pixeli) din care aceasta este formata.

Rata de esantionare

Aceasta valoare se refera la numarul de esantioane luate intr-o secunda in operatiunea de
conversie analogica-digitala si invers. Pentru a reconstrui un semnal cat mai fidel posibil,
rata de esantionare trebuie sa fie de cel putin doua ori mai mare decat latimea de banda
audibila (teorema lui Nyquist).

Astfel, deoarece 20.000 Hz este limita maxima audibila a urechii noastre, 40.000 Hz ar
putea fi o frecventd de esantionare mai mult decat suficientd, insa, din cauza unor
probleme ce ar putea fi generate la extremele benzii si a costurilor mai mari pentru
eliminarea acestora, s-a preferat cresterea acesteia la 44.100 Hz (banda de 22.050 Hz) sau
48.000 Hz, precum si la multiplii acestora.

Acest parametru va fi important de setat la inceputul fiecarui proiect, in functie si de
destinatia pe care o va avea acesta. De exemplu, standardul CD-urilor audio este de 44.100
Hz la 16bit; cel al productiilor video 48.000 Hz la 24bit.

Dupa cum se poate intuit in mod evident, cu cat rata de esantionare si bitii de cuantificare
sunt mai mari, cu atat semnalul va fi mai definit si, de asemenea, cu atat mai multe date
digitale vor fi produse. Acest lucru va avea drept consecinta ocuparea unei cantitati mai
mari de spatiu de stocare de masa si o utilizare mai mare a procesorului PC-ului, ce va
trebui sa proceseze mai multe date pe secunda.

Adéancimea bitilor

Adancimea bitilor este strans legata de esantionare. Daca prin primul am definit numarul
de esantioane prelevate intr-o secundd, cu acest parametru definim numarul de pasi
(punctele noastre de unit) ce pot fi utilizate pentru reconstructia semnalului.
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Acest parametru ne va indica numarul de biti de cuantificare si, in consecinta, numarul de
niveluri pe care il poate avea fiecare esantion. De fapt, va fi suficient sa marim de 2 ori cu
numarul de biti pentru a obtine aceasta valoare:

16 biti: 65.536 de valori

24 de biti: 16.777.216 valori

Astfel, de exemplu, un semnal esantionat la 48.000 Hz si 24 de biti va avea 48.000 de
esantioane intr-o secunda, iar valoarea fiecaruia va fi cuprinsa intre 0 si 16.777.216.

Standardele cele mai frecvent utilizate sunt de 16 si 24 de biti, in unele cazuri chiar 32. Cu
aceste valori vom avea o dinamicd foarte mare; trebuie doar sa stiti ca fiecare bit
corespunde la 6 dB de dinamica, deci:

16 biti: 96dB
24 bit: 144dB
32debit:  192dB

Latenta

Timpul necesar pentru ca un semnal de intrare sa fie esantionat, procesat si convertit
inapoi in analogic se numeste latenta. Aceasta va fi resimtita ca o intarziere a sunetului de
la generarea lui pana la trimiterea sa.

Pentru a explica un astfel de eveniment, trebuie sa stim ca unitatea centrala a PC-ului
proceseaza esantioanele achizitionate in grupuri, pe care le stocheaza intr-o memorie
tampon. La sfarsitul procesarii, aceasta va fi golita si umpluta cu un alt grup de date ce
urmeaza sa fie procesat. Prin urmare, dimensiunea memoriei tampon va afecta timpul de
latenta: cu cat este mai mare, cu atat mai mare este intarzierea.

De obicei, este indicat printr-o cifra ce defineste numarul de esantioane. De exemplu, o
dimensiune a bufferului de 512 indica faptul ca se vor procesa de calculator blocuri de 512
esantioane. Avand in vedere ca esantionam la 48.000 Hz, putem obtine timpul de
intarziere din urmatoarea formula:

latenta = (buffer/frecventa de esantionare) x 1000

latenta = (512 / 48000) x 1000= 10,6 ms (milisecunde)

Trebuie subliniat faptul ca la aceasta intarziere este nevoie sa se adauge alte latente

. 5
L

\



intermediare cauzate de procesele inserate in calea semnalului, cum ar fi cele ale efectelor
si, de asemenea, de reconversia in analogic.

Pentru a reduce latenta, va trebui, prin urmare, sa reducem nivelul tamponului si sa il
aducem la valori ce sunt, deci, neglijabile. Totusi, acest lucru va intensifica munca
procesorului care, atunci cand nu este suficient de adecvat pentru performanta necesara,
va intra in suprasarcina, provocand blocarea fluxului audio, cu intreruperi si clicuri in
ascultare.

Tocmai din aceste motive, este recomandat ca dimensiunea bufferului sa varieze in mod
dinamic, in functie de necesitdti. De exemplu, o putem micsora in faza de inregistrare,
astfel incat intarzierea sa ramana imperceptibila pentru muzician, dar unde poate fi totusi
marita in faza de mixare, cand va fi nevoie de mai multa performanta a procesorului
pentru a procesa efectele si dinamica, facand inutile latentele mici.

Concluzii

Pentru a incheia subiectul, vom face un rezumat foarte scurt a ceea ce va trebui sa
configuram in DAW-ul nostru:

® Frecventa de esantionare: in functie de nevoile si scopul proiectului, 44.100Hz va fi
o valoare buna pentru lucrari de calitate audio;

® Addncimea de biti acelasi lucru, desi este recomandat sa lucrati la niveluri mai
ridicate, cum ar fi 24 de biti (suficient pentru toate lucrarile, atat pentru uz casnic,
cat si pentru cele profesionale);

e Dimensiunea bufferului depinde de caracteristicile interfetei audio si de calitatea
driverelor furnizate cu aceasta, de tipul de conexiune la calculator (USB, FireWire,
PCle, Thunderbolt, LAN), de performanta calculatorului in sine si de tipul de
operatiune pe care o efectuam (inregistrare sau mixare). Pentru a scadea cat mai
mult posibil la inregistrare si apoi a creste la mixare;

e Formatul audio: cele mai frecvent utilizate sunt urmatoarele:
o wav - fara pierderi pana la 2Gb fara metadate;
o w64 - identic cu wav, dar permite fisiere mai mari de 2Gb;
o aiff - format fara pierderi dezvoltat de Apple cu metadate;

o mp3 - format liber (compresia duce la pierderea calitatii).

Va recomandam orice format fara pierderi acceptat de DAW-ul vostru.
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Ce este un DAW?

DAW este un acronim ce inseamna Digital Audio Workstation (statie de lucru audio
digitald) si este, asa cum am mentionat mai devreme, un sistem format din hardware si un
program special pentru inregistrare, editare si redare audio in domeniul digital.
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in limbajul comun de astazi, avem tendinta de a defini DAW ca fiind un program de
secventiere ce inglobeaza in el toate instrumentele utile pentru productia muzicala, cum
ar fi efectele si instrumentele virtuale, devenind astfel o unealtd indispensabila si, de fapt,
inima intregului sistem.

Cu aceasta aplicatie vom putea parcurge intregul traseu al productiei noastre muzicale, de
la conceperea, compozitia, aranjamentul, inregistrarea, editarea, mixarea si finalizarea cu
master, toate intr-un singur pachet.

Exista atat de multe oferte pentru acest tip de program muzical, toate foarte bune si
fiecare cu particularitati specifice, desi caracteristicile fiecdreia tind sa se conformeze una
alteia, variind mai mult in ceea ce priveste operabilitatea si aspectul decat orice altceva.

Astfel, alegerea unui DAW va depinde de mai multi factori, cum ar fi: bugetul pe care
dorim sa il folosim, utilizarea pe care o vom face, dotarea de baza cu efecte sau
instrumente, operativitatea si simplitatea in editare si mixare, integrarea sau nu a
protocolului MIDI, stabilitatea, compatibilitatea cu program de la terti, raspandirea
utilizarii, sistemul de operare folosit etc.
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Programul nu va afecta in mod semnificativ calitatea produsului final, ce va depinde mai
mult de microfoane si de pozitionarea acestora in cazul filmarilor, de preamplificatoarele si
convertoarele utilizate in interfata audio, de ascultare (monitorizare) si, cel mai important,
de utilizarea mai mult sau mai putin corecta a intregului sistem.

Tocmai din acest motiv, un sfat ce nu trebuie subestimat, este acela de a cheltui ceea ce
este necesar, adaptandu-ne la nevoile noastre. De fapt, asa cum am mentionat deja, o
cheltuiala mai mare nu va fi sinonima cu un produs mai bun: un program ce costa mai
mult va avea caracteristici utile, de exemplu, pentru procesele de post-productie a
inregistrarilor, cum ar fi gestionarea sunetului surround, instrumente de dublare, editare si
automatizari avansate, sau prevederea utilizarii simultane a sute de intrari si iesiri audio
catre si dinspre lumea exterioara; caracteristici potential foarte costisitoare si pe care
probabil ca nu le vom folosi niciodata.

Dintre cele mai frecvent utilizate DAW-uri vom mentiona cateva:

- Pro tools de la Avid; - FL studio de la Image line;

- Cubase sau Nuendo de la Steinberg; - Reason Studio de la Reason;

- Logic Pro sau Garage band de la Apple; - Digital Performer de la Motu;

- Studio One de la Presonus; - Samplitude sau Sequoia de la Magix;
- Reaper de la Cockos; - Cakewalk de la BandLab (gratuit);
- Ableton Live; - Bitwig studio;

in plus, pentru multe dintre ele, va fi posibild instalarea unei versiuni de testare sau a uneia
gratuite pentru a le putea evalua functiile, compatibilitatea si impresia generala inainte de
a face o eventuala achizitie.

Cum functioneaza un DAW

Un DAW este format dintr-o interfata sau o placa de sunet, un calculator, un program de
inregistrare si un sistem de ascultare.

Interfata audio poate fi interna (va fi instalata in interiorul PC-ului pe un slot liber al placii
de baza) sau externa. Pentru interfetele externe, piata ne ofera diferite tipuri de produse
legate de tipul de conexiune (USB 2 sau 3, Thunderbolt, LAN sau FireWire), de cantitatea
de intrari si iesiri analogice si/sau digitale, sau de prezenta porturilor MIDI.

Interfata va fi utilizata pentru a conecta microfoanele noastre (MIC input), instrumentele
electronice (LINE input), o chitara electrica sau chitara bas (INSTRUMENT input) prin
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intermediul intrdrilor analogice. Apoi, semnalele preluate vor suferi o transformare in date
digitale prin intermediul convertoarelor interne.

Datele produse vor fi stocate ca fisiere audio intr-o memorie de masa conectata la PC si,
ulterior, vor fi afisate ca forme de unda prin intermediul programului de secventiere. in
mod similar, semnalul audio, odata procesat in PC prin intermediul programului, va fi
convertit inapoi in analogic si trimis pentru a fi ascultat prin monitoare audio sau casti.

Calculatorul si programul de inregistrare sunt elementele de baza pentru ca un DAW sa
existe.

Personal computer

Monitor use Monitor
left use right
LISE
W— K nput OuL OutR
Instr ~put . ;
Interfaccia audio
- Insit nput
Chitarra L ne npa it
DAW controller Master Keyboard
Synt
[ AT

Diagrama conexiunilor dintre elementele DAW

Caracteristicile pentru PC au fost deja acoperite. In orice caz, sfatul pe care vi-l putem da
este sa va echipati cu un procesor multicore performant, multa memorie RAM si un
dispozitiv de stocare rapid (hard-disk), cum ar fi SSD-urile. in orice caz, calculatorele
personale de ultima generatie vor fi capabile sa indeplineasca suficient de bine cerintele
minime pentru utilizarea audio.

Programul de inregistrare

Elementul din DAW ce orchestreaza tot acest flux de semnale, procese, gestionarea
intrarilor si iesirilor audio/MIDI etc. este programul de inregistrare. Acesta poate fi definit
ca fiind inima unui DAW, adica cel ce ne va permite sa ne realizdm productiile muzicale
prin intermediul instrumentelor pe care le vom gasi in interior.
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Exemplu de capturd de ecrana unui DAW tipic

Dupa instalarea programului ales, trebuie acordata o atentie deosebita setarii driverelor
interfetei audio in cadrul setarilor din program.

Driverele (furnizate de producatorul interfetei audio) sunt foarte importante, deoarece
asigurd o comunicare perfecta intre secventiatorul DAW si interfata audio, deci
recunoasterea tuturor intrarilor si iesirilor.

Daca, de exemplu, interfata noastra are doua intrari de microfon si 4 iesiri de linie, cu un
driver bine setat, toate vor fi vizibile in lista.

Driverele ASIO sunt cele mai potrivite si compatibile in majoritatea aplicatiilor audio si
ofera, de asemenea, o rutare mai complexa (rutarea semnalelor audio) si latente mai mici,
deoarece au fost dezvoltate in acest scop. Utilizarea lor este intotdeauna recomandata.

In continuare, trebuie setati anumiti parametri importanti pentru o functionare corecta si
pentru a limita eventualele probleme de stabilitate. Printre cei principali vom avea:

® Frecventa de esantionare pe care intentionam sa o folosim (in functie de tipul de
lucru), de obicei 44.100 Hz sau 48.000 Hz la 24 de biti;

e Bufferul ce urmeaza sa fie utilizat (important pentru latenta). Valoarea va varia in
functie de performanta PC-ului, si de calitatea driverelor si a interfetei audio. De
obicei, 512 esantioane este o valoare suficienta ce ne ofera un bun compromis intre
latenta si sarcina procesorului PC-ului;

e Rezolutia proceselor interne, 32 sau 64 de biti, cu sau fara virgula mobild, depinde,
de asemenea, de performanta PC-ului utilizat;

e Tipurile de fisiere generate (wave, aiff sau mp3);
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e QOrice porturi MIDI utilizate pentru instrumente sau controlere externe, cum ar fi
tastaturile principale si suprafetele de control pentru DAW-uri. Acestea sunt adesea
dispozitive USB, dar vor fi instalate si considerate de program ca fiind dispozitive

MIDI;
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Exemplu de setari MIDI

Dupa setarea parametrilor principali, vom trece la descrierea celor mai comune
componente pentru secventiatoarele audio/MIDI din DAW-ul nostru. Elementele de baza
ale unui DAW (termen prin care vom desemna de acum inainte doar programul de
inregistrare) sunt urmatoarele:

e Fereastra proiectului;

e Fereastra mixerului;
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Fereastra editorului;

Aceste trei ferestre pot fi afisate alternativ sau simultan pe aceeasi pagina. Alternativ, daca
aveti doua sau mai multe monitoare video, le puteti afisa pe acestea ca pe o pagina
intreaga.

Fereastra de proiect este cea principala: cu siguranta vom petrece mai mult timp acolo.
De fapt, de aici veti putea gestiona aproape toate functionalitatile DAW si, asa cum am
discutat anterior, in unele cazuri va integra si celelalte ferestre de mixer si editor.

Aceasta fereastra este formata din mai multe elemente; le vom mentiona pe cele mai
importante si comune tuturor DAW-urilor:

Track list (Lista de piese): de obicei plasata in partea stanga, aceasta zona va lista
toate piesele create si utilizate in proiect. Fiecare dintre ele va avea in interiorul ei
controale de gestionare, 0 zona pentru introducerea numelui, o indicatie a tipului
sau chiar informatii despre intrarile si iesirile aceleiasi piste. Vom discuta mai in
detaliu despre piste mai tarziu;

Zona de evenimente:. situata in dreapta listei de piste, afiseaza pe linia de timp
toate evenimentele inregistrate in pistele respective. Aici va fi posibila editarea
acelorasi evenimente, de exemplu, cu instrumente precum copiaza, taie sau lipeste,
crearea de fade in/out etc. Linia de timp poate fi gestionata, de obicei, pe baza de
timpi sau masuri, si este legata de o grila ce ne va permite sa avem puncte de
referinta precise, pe care sa clipam evenimentele propriu-zise;
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Ecranul proiectului, lista de piste in stinga, zona de evenimente in dreapta

Bara de transport. plasata in general in partea de sus sau de jos, contine toate
comenzile ce nu sunt diferite de cele de la inregistrator, cum ar fi redare,
inregistrare, avansare/retrogradare rapida, ciclu etc. In unele cazuri, este integrata
in bara de instrumente;
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e PBara de instrumente. consta in instrumente de editare (copiere, lipire, selectare
etc.), setari de metronom, instrumente de cuantificare si markeri. Este adesea
personalizabila prin inserarea functiilor pe care le vom folosi cel mai mult;

e Bara de informatii in care vor fi afisate informatii despre proiect, cum ar fi durata,
setdrile de frecventa si cuantificare, cantitatea de date utilizate, performanta
sistemului etc. Adesea plasata in partea de sus sau de jos;

e Bara de meniuri in partea superioard, unde vom gasi indicat fiecare meniu de acces
la functiile programului audio, de la gestionarea fisierelor la editare, preferinte si
configurare audio si MIDI, etc.

Fereastra mixerului este strans legata de fereastra proiectului, de fapt, fiecare pista creata
in lista va fi afisata si pe mixer sub forma unui canal cu aceeasi ordine de pozitionare. In
aceasta fereastra, canalele vor rula pe verticald, similar unui mixer analogic, deci le vom
gasi una langa alta. Multe DAW-uri, pentru a simplifica identificarea canalelor/pistelor din
mixer, in cazul in care acestea sunt destul de numeroase, permit diferentierea lor cu culori
diferite in functie de tip.

Fereastra mixerulur
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Traccia 3

Exemplu de elemente ale canalului mixerului

Elementele comune ce se regasesc adesea in fiecare canal, incepand de sus in jos, sunt:

® Routing (rutare) in aceasta sectiune vom avea posibilitatea de a configura intrarea
fizica a semnalului in pista (intrarea interfetei audio) si destinatia acestuia dupa
faderul de volum, ce poate fi fizica (iesirea interfetei audio) sau program (magistrala
sau auxiliara);

e /nsert slots (inserare sloturi): in care va fi posibila inserarea procesoarelor de
dinamica sau a diferitelor efecte in serie cu semnalul sub forma unui plug-in sau,
daca DAW-ul permite acest lucru, ca procesor hardware extern. Un control ce este
adesea integrat, este cel de atribuire a slotului in modul pre-fader (semnal preluat
inainte de controlul volumului) sau post-fader (semnal preluat dupa acesta);
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e Send slots (emitere sloturi): in acest caz vom atribui fiecarui slot o destinatie
(autobuz auxiliar, aux bus, sau autobuz effect, effect bus) de la care o parte din
semnal va fi trimisda pentru a fi procesata in paralel. Tot aici, in unele cazuri, va fi
posibilad atribuirea pre sau post-fader;

e Pan control (control panoramic): este utilizat pentru a distribui semnalul intre
canalele stanga si dreapta ale magistralei tinta. Daca este plasat in centru, semnalul
va avea aceeasi valoare in ambele canale;

e Volume fader (fader pentru volum): serveste la cresterea sau scaderea volumului
pistei din cadrul mixajului, in pozitia 0dB (castig unitar). In absenta unor procese in
canal, acesta introduce la iesire aceeasi valoare ca si semnalul de intrare. De obicei,
langa el este plasat si un contor pentru a indica valoarea de intrare sau de iesire a
semnalului;

e (Channel controls (controlere de canale): acestea sunt, de obicei, butoane ce le
reproduc pe cele ce se gasesc in piste pe pagina proiectului. Acestea sunt utilizate
pentru a activa mut, solo, automatizari, monitorizare, armarea pistei pentru a activa
inregistrarea etc.

Orice actiune efectuata pe comenzile mixerului va fi sincronizata cu aceleasi comenzi de
pe pista corespunzatoare si invers. Daca activam un mut intr-o piesa din mixer, acesta va fi
activata automat si in pista corespunzatoare din fereastra de proiect.

Fereastra editorului este cea care ne va arata doar evenimentul selectat si ne va permite
sa il modificam sau sa il prelucram independent de celelalte. Evenimentele ce pot fi afisate
pot fi fie audio, fie MIDI. In aceastd zona va fi posibil, de exemplu, sa editati notele unei
piese MIDI inregistrate sau sa editati o piesa audio modificandu-i lungimea, tempoul,
inaltimea sau intonatia. Implementarea acestei ferestre si a fiecareia dintre functiile sale -
mai mult sau mai putin avansate - va depinde intotdeauna de DAW-ul pe care il alegem.

Fereastra editorului
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Piste si canale, tipuri si gestionare

La crearea unei noi sesiuni muzicale, pagina initiala va fi doar cea a proiectului. Aceasta va
apdrea goala si va depinde de noi, in functie de necesitdti, sa cream noi piste in care sa
inregistram sau sa importam instrumentele sau vocile noastre, sub forma de evenimente.

Tocmai de aceea este bine sa se specifice diferitele tipuri de piste, functionalitatea lor si
modul in care pot fi gestionate cel mai bine. Exista patru tipuri de piste (tracks), cele mai
comune tuturor DAW-urilor:

e Piste audio;

e Piste MIDI;

e Pijste instrumentale;
e Piste auxiliare;

DAW-urile mai avansate dispun de mult mai multe optiuni cu piste specializate pentru
utilizari specifice, cum ar fi piste video, VCAA, folder, grup, efecte etc.

Pentru o utilizare pur audio, aceste patru tipuri sunt mai mult decat suficiente.

Pista audio

Le vom folosi pentru a importa fisiere audio externe sau pentru a inregistra si reda
instrumentele si vocile direct de la o intrare audio de pe interfata, pentru a le edita si
prelucra ulterior.

Cele mai frecvente setari sunt:
e Tip mono (un canal) sau stereo (doua canale);

e Audio input track (pista de intrare audio): se utilizeaza pentru a seta de la ce intrare
audio va proveni semnalul. In cazul fisierelor importate, aceasta functie este
irelevanta;

e Audio track output (Pista de iesire audio): seteaza iesirea de la care va fi directionat
semnalul. Dupa cum s-a mentionat deja, ar putea fi magistrala master al DAW-ului,
care o va trimite apoi din interfata. Sau ar putea fi un autobuz auxiliar pentru a crea,
de exemplu, un submix de mai multe piese;

e Track name (numele piesei): aici se va introduce, de exemplu, numele
instrumentului pentru a face clar continutul acestuia;

e Butonul MUT: dacad aceasta functie este activatd, vom dezactiva piesa selectats;

e Butonul SOLO: va dezactiva toate piesele in care nu am activat aceasta functie;
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Butonul RECORD ENABLE (activare inregistrare): daca este activat, va permite
inregistrarea pe piesa relevanta atunci cand este apasat butonul RECORD
(inregistrare) din bara;

Butonul MONITOR ENABLE (activare monitor): va permite sa ascultati semnalul
prezent la intrarea piesei. Adesea, aceasta functie nu este prezenta, dar este totusi
integrata in functia de activare a inregistrarii;

Butoanele READ AND WRITE AUTOMATION (citeste si scrie automat): nu sunt
prezente, din pdcate, in toate aplicatile DAW; sunt foarte utile in gestionarea
controlului automat al parametrilor de pista, cum ar fi volumul sau pan;

Controlul VOLUM: ne va permite sa reglam volumul piesei selectate;

Control PAN: permite pozitionarea semnalului in panorama stereo (stanga si
dreapta).

Traccia 3

Piese audio Piese MID/



Piste MIDI

Pistele MIDI vor fi utilizate pentru a importa, inregistra si reda parti MIDI. Spre deosebire de
pistele audio, acest tip gestioneaza numai informatii digitale legate exclusiv de protocolul
de comunicare MIDI.

Fisierele generate de acest tip de pista (track), contin informatii legate de note si de
parametrii respectivi, cum ar fi dinamica, volumul etc. De aici putem deduce ca volumul de
date produs va fi mult mai mic decat cel al pieselor audio.

Cei mai comuni parametri sunt:

e MIDI input track (pista MIDI de intrare): de obicei, ofera o lista cu toate porturile de
intrare MIDI activate in calculator, iar de aici vom indica dintre dispozitivele
conectate care va inregistra pe aceasta pista. Fie ca este vorba de piane digitale,
claviaturi master sau controlere conectate prin intermediul interfetei MIDI, sau
direct cu un cablu USB la PC;

e Output MIDI track (pista MIDI de iesire): din nou, va fi afisata o lista de porturi de
iesire MIDI si, in plus, vom putea detecta si prezenta instrumentelor virtuale active
(instrument VST). Cu acest parametru vom ardta care va fi destinatia pistei, apoi
vom atribui instrumentul, intern sau extern la DAW, ce va reda partile MIDI
prezente;

e (Canal MIDI: o valoare intre 1 si 16. De fapt, acest protocol stipuleaza ca informatiile
apartinand la 16 canale pot calatori in acelasi timp pe fiecare port. De exemplu, 16
piste MIDI cu canale diferite pot reda 16 instrumente MIDI externe pe un singur
port.

Apoi, in ceea ce priveste pistele audio:
e Numele pistei;
e Mut;
e Numai/doar;
e Activarea inregistrarii;
e Volum;

e (itire si scriere automata.

Piste pentru instrumente

Am putea sa le definim ca pe o combinatie intre un instrument virtual si o pista MIDI. De
fapt, evenimentele inregistrate vor fi de acest tip, dar manipularea audio a VST-ului va fi
atribuitd mixerului. Rutarea semnalului de iesire este, de obicei, gestionata de
instrumentul VST insusi.
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Parametrii sunt aceiasi ca si cei care se gasesc in pistele MIDI.

Piste auxiliare

Acestea sunt piste auxiliare ce nu au o functie specificd, dar din acest motiv se preteaza la
mai multe, de exemplu, ca magistrala de mixare, magistrala de efecte sau magistrala de
semnal. Utilizarea este foarte simpla; dacd, de exemplu, am dori sa cream un submix de
tobe, ar trebui sa inseram o pista auxiliara, sa o numim ,drum bus” (autobuz de tobe) si sa
ii atribuim iesirea la magistrala DAW. Apoi, directionam iesirile pistelor individuale de tobe
(toba mare, toba mica, talgere, tambur, tomuri etc.) catre magistrala de tobe. Procedand
astfel, vom fi creat un mixaj de tobe separat, controlat de un singur faderde volum.

Cu ajutorul acestui principiu, se pot crea mai multe submixuri pentru chitare, clape,
coarne, voce etc., pentru a simplifica operatiunile de mixare.

In aceste piste nu vor fi create evenimente: sunt piste de serviciu ce permit o mai buna
gestionare a rutelor audio si, in unele cazuri, pot fi utilizate in mod creativ si in mixaj.

Parametrii acestor piste sunt comparabili cu cei ai pistelor audio, cu exceptia faptului ca nu
dispun de posibilitatea de inregistrare si monitorizare.

Piste AUX sau de efect
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Managementul pistelor (Track Management)

Se refera la operatiunile de orice tip pe care le vom putea face pe piste. Printre cele mai
comune vom avea:

® [nserarea sau crearea unei noi piste;

e Stergerea unei piste;

e Importul si exportul de piste;

e Deplasarea unei piste;

e (Copierea sau duplicarea unei piste;

e Gruparea mai multor piste chiar si in foldere;
e Urme colorate.

Va fi posibil sa gasiti alte operatiuni, uneori mai avansate, in unele DAW-uri fata de altele.

MIDI

Prin acest termen se desemneaza un acronim: Musical Instrument Digital Interface
(Interfata Digitala pentru Instrumente Muzicale). Acest protocol a luat nastere la inceputul
anilor 1980 pentru a permite comunicarea si schimbul de date intre instrumentele
muzicale electronice, cum ar fi sintetizatoarele, secventiatoarele, aparatele de tobe etc.
Este un set format atat din specificatii tehnice program, cat si dintr-o interfata hardware.

Interfata MID/
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Un lucru pe care trebuie sa-| clarificam de la inceput este cd aceasta interfata nu transporta
sunetul, ci toate informatiile necesare pentru a face sa cante instrumentul nostru muzical,
care poate fi hardware (sintetizator) sau program (instrument VST). Tocmai de aceea am
putea defini un mesaj sau un eveniment MIDI ca fiind o partitura ce trebuie interpretata de
instrumentul nostru.

Tipul de conexiune intre instrumente este prin porturi, care sunt:
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e MIDIin: intrare MIDI a mesajelor din port;

o Aici va fi conectat dispozitivul master, cel ce va trimite mesaje MIDI catre
celelalte instrumente. Master-ul poate fi un secventiator hardware, un
program (DAW-ul nostru), un controler sau, cel mai frecvent, o tastatura
master sau o tastatura de mut. La acesta poate fi conectat doar un semnal
de la un MIDI outsau thruapartinand unui alt instrument;

e MIDI out: iesire MIDI a mesajelor din port;

o Aici vor fi conectate dispozitivele ce vor fi controlate ca module de sunet:
DAW cu VST in interior, secventiatorul hardware sau program pentru
inregistrarea partilor MIDI etc. Acest port poate fi conectat numai la M/D/ in
al unui alt instrument;

¢ MIDI thru: duplica mesajele de iesire care intra;

o Este utilizat pentru a conecta mai multe instrumente receptoare la acelasi
port master; de fapt, M/D/ thru va fi conectat la M/D/ in apartinand unui alt
instrument.

Master

Slave 1

AL ELE P

Slave 2

L

Conexiuni MID/



Retineti ca DAW sau secventiatorul se regdseste atat in descrierea M/D/ in, cat si in cea
MIDI out. Acest lucru se datoreaza faptului ca ele pot functiona simultan atat la receptie
(inregistrand parti MIDI pe pistele respective), cat si la transmisie, redand instrumente VST
interne sau instrumente hardware externe prin intermediul interfetei MIDI.

Cele mai multe dispozitive MIDI (atat de control, cat si de sunet) ce comunica cu DAW-ul
nostru folosesc in prezent conexiunea USB, insd, daca este necesar, se poate folosi metoda
mai ,clasica”, prin intermediul unor cabluri cu 5 pini conectate direct la interfata audio
(daca aceasta are MIDI incorporat) sau prin utilizarea unei interfete de conversie MIDI-USB.

Dupa cum am mentionat mai devreme, protocolul MIDI poate gestiona 16 canale simultan
pe acelasi port; din acest motiv, de exemplu, DAW-ul nostru poate atribui 16 piste diferite,
fiecare cu propriul canal, unui singur instrument MIDI ce poate genera 16 sunete diferite,
cate unul pentru fiecare pista trimisa.

Fara indoiald, pentru ca doua instrumente sa comunice, va fi obligatoriu ca acestea sa aiba
acelasi canal MIDI.

in practicd, este posibil sa avem nevoie de MIDI, de exemplu, pentru a canta si a inregistra
instrumentele noastre virtuale in cadrul DAW, prin intermediul unui controler extern, cum
ar fi o tastatura master, care, conectata printr-un port MIDI sau USB, va fi disponibila in lista
de intrari MIDI a pistei. Dupa ce am selectat si setat acelasi canal (in mod implicit 1 sau
toate), vom atribui un instrument virtual la iesirea MIDI a pistei, astfel incat sa putem
incepe sa inregistram parti pe pista proiectului nostru.

Mesajele (sau datele) pe care le transmitem pentru fiecare nota cantata vor genera un
eveniment ce va contine, la randul sdu, un set de informatii ce pot fi gestionate de DAW-ul
nostru.

Cele mai importante informatii despre fiecare nota (sau eveniment) MIDI sunt:

¢ Note on/off (nota activata/dezactivata): indica daca tasta este apasata sau eliberata,
si inaltimea notei;

¢ Velocity (viteza): indica presiunea cu care este apdsata o nota;

e Aftertouch (dupa atingere): indica schimbarea presiunii asupra unei note apasate
anterior;

e Pitch (indltime): pentru a modifica inaltimea unei note deja cantate.

Dupa inregistrarea pieselor MIDI in proiect, aceste informatii vor fi disponibile si pot fi
corectate sau editate destul de usor cu ajutorul unui instrument ce se gaseste in aproape
orice DAW: pianul.

Datorita acestuia, vom avea o vizualizare foarte clara a tuturor informatiilor stocate si va fi
posibil, de exemplu, sa addugam note, sa le modificam volumul sau durata etc.
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Exemplu de rulou de pian, similar pentru multe DAW-uri

O alta functie legata de MIDI este cea de notare, adica scrierea partiturilor pe portativ.
Apoi, programul va transforma partiturile in evenimente MIDI ce vor fi redate de
instrumentele virtuale. In mod inevitabil, va fi posibila si operatia inversa: transformarea
unuia sau mai multor evenimente MIDI intr-o partitura.

Nu toate aplicatiile DAW implementeaza aceasta functie.

Instrumente VST

Instrumentele VST (Virtual Studio Technology, Tehnologie de Studio Virtual) sunt
instrumente muzicale virtuale si, prin urmare, program, utilizate ca plug-in (dependente
de DAW) sau de sine statator (independente de DAW). Tipurile si ofertele acestor
instrumente sunt cu adevdrat vaste si pot include: sintetizatoare, samplers, tobe
electronice, generatoare de sunet, sample playere etc.

Acestea sunt capabile sa genereze audio ca si cum ar fi adevarate sintetizatoare si, fiind
integrate in DAW-ul nostru, sunt controlate prin mesaje MIDI, prin intermediul pieselor
inregistrate sau printr-o tastatura master conectata la DAW.

Datorita evolutiei tehnologice din ultimii ani, un VST poate astdzi sa emuleze sau chiar sa
redea tipuri de instrumente reale, cum ar fi: piane acustice, piane electrice, tobe acustice,
sintetizatoare, claviaturi de epoca, etc. Piata ofera o gama destul de larga de optiuni; in
plus, aceste instrumente pot fi incluse in stoc in diverse DAW-uri sau pot fi gasite gratuit
pe internet.

Cu ajutorul acestei tehnologii, vom putea avea un arsenal de sunete fara a fi neaparat
nevoiti sa detinem instrumentele propriu-zise, ceea ce ne-ar implica cheltuieli uriase
pentru achizitie, intretinere, transport si, cel mai important, pentru volum.
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Utilizarea a fost deja descrisa mai sus. Pe scurt, putem spune ca multe DAW-uri din ziua de
azi trateaza instrumentele VST fie ca destinatie pentru piese MIDI, fie ca piese
independente cu propriile evenimente, cu propriile parti inregistrate sau importate.
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Plug-in-uri de efecte

Un plug-in este un program ce adauga functii specifice unui alt program, astfel incat nu
este creat pentru a fi utilizat independent. Programul ce il gazduieste se numeste, intr-
adevar, gazda si, in cazul nostru, este vorba de DAW-ul utilizat.

Cele mai frecvente categorii de plug-in-uri audio sunt:
¢ Instrument plug-in;
e Efecte plug-in;

Din prima categorie fac parte instrumentele virtuale discutate mai sus, iar din cea de-a
doua, toate acele plug-in-uri ce vor fi folosite pentru a procesa semnalele audio in cadrul
DAW. De fapt, le putem gasi deja furnizate din inventar in programul de inregistrare pe
care I-am ales sau le putem instala ulterior, in functie de nevoile noastre.

Exista mai multi dezvoltatori de plug-in-uri audio, astfel incat va fi posibil sa alegeti dintr-o
gama larga de tipuri, calitate si preturi. Inevitabil, exista alternative mai ieftine sau uneori
gratuite, ce ne oferd o calitate la fel de inalta comparabila cu cele mai scumpe.

Sfatul este intotdeauna acelasi: cheltuiti suma corecta, avand in vedere c&, prin
intermediul DAW-ului nostru, vom avea deja toate instrumentele de care avem nevoie
pentru a lucra si finaliza un proiect.

O proprietate de care trebuie sa tinem cont atunci cand instalam plug-in-uri este cea a
formatului: ar trebui sa fie compatibil cu DAW-ul nostru.
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Exista mai multe, iar cele mai frecvente sunt:

e VST: ajuns la versiunea 3, este cel mai popular printre diversele DAW-uri, cum ar fi
Cubase, Reaper, Studio one etc., utilizabil atat pe PC, cat si pe Mac;

e Au: Audio unit, format proprietar Apple. Formatul nativ al Logic, dar care
functioneaza si in Reaper, Ableton si Digital performer, dar intotdeauna numai pe
Mac;

e Aax: Formatul Avid, utilizat in Pro Tools atat pe PC, cat si pe Mac, a inlocuit formatul
RTA-urilor.

Putem imparti principalele categorii de procesoare in:
e Procesoare de egalizare;
e Procesoare dinamice;
® Procesoare de modulare si spatializare;

e Procesoare deintarziere (delay).

Procesoare de egalizare

Un egalizator, in aplicatiile audio, este un dispozitiv utilizat pentru a filtra una sau mai
multe benzi de frecventd, reusind sa le accentueze sau sd le atenueze, fara a actiona
asupra celor din jur. Acest lucru ne va ajuta sa compensam echilibrul de frecvente al unui
sunet, de exemplu, prin amplificarea unei benzi sau eliminarea alteia. Desigur, toate
acestea vor trebui facute in functie de context si de sunetul pe care dorim sa-l obtinem.

Patru benzi de egalizator parametric plug-in parametric

Prin urmare, un egalizator ne poate fi de folos intr-o varietate de utilizari, cum ar fi, de
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exemplu, corectarea timbrului sunetului in timpul inregistrarii, in timpul mixarii sau
masterizarii si, astfel, pentru a elimina probleme cum ar fi bazaiturile, pocniturile sau
rezonantele generate de sursa inregistrata.

in etapa de mixare, ne va ajuta, de asemenea, s adaptdm si s3 punem impreunad mai
multe sunete ce trebuie sa impartd aceeasi banda de frecventa.

Printre cele mai frecvent utilizate egalizatoare putem mentiona:
e Egalizatoare parametrice si semi-parametrice;
e Egalizatoare cu banda fixa;

e Egalizatoare grafice.

Parametrice si semi-parametrice

Acest tip special de egalizator are in cadrul sau, una sau mai multe benzi de egalizare in
forma de clopot, fiecare dintre acestea avand trei controale:

® Frecventa centralg;
® Gain (castig);
e Factorul Q.

Se numeste astfel deoarece interventia sa se comportd grafic ca forma unui clopot in cazul
amplificarii benzii si, in cazul atenuarii, a unui clopot inversat.

Cei trei parametri pe care i-am enumerat vor fi utilizati pentru a determina forma si pozitia
clopotului in spectru.

* Frecventa centrala: stabileste care va fi pozitia benzii in spectru si, prin urmare,
frecventa ce va avea castigul sau atenuarea maxima si, bineinteles, va fi exprimata
in Hz.

e (Castig: este utilizat pentru a amplifica sau atenua clopotul cu frecventele din
cadrul acestuia; este indicat in dB.

e Factorul Q: indica cat de departe vor fi frecventele de tdiere fata de frecventa
centrala. Tn practica, este utilizat pentru a determina latimea clopotului si, prin
urmare, a benzii de frecvente pe care o tratam. Cu cat numarul ce indica acest lucru
este mai mare, cu atat clopotul va fi mai ingust; invers, cu cat numarul este mai mic,
cu atat banda va fi mailarga.

Acest tip de egalizator este utilizat pe gama larga in faza de mixaj, deoarece ne permite sa
intervenim cu mare precizie asupra unor frecvente specifice.

De exemplu, il putem seta cu un factor Q foarte ingust (valoare mai mare) pentru a elimina
o rezonantd enervanta a unei tobe, cu un factor Q mai larg (valoare mai micd) pentru a
accentua sau atenua frecventele unei voci pentru a o face mai clara si mai inteligibila.
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in contextul plug-in-urilor, aceste egalizatoare sunt adesea configurabile pe mai multe
benzi (chiar mai mult de 12) si pot avea mai multe tipuri de filtre in interior.

Intr-un egalizator parametric, am putea folosi o banda de egalizare shelving (etajare) in
locul unei benzi de clopot, daca este necesar.

Acestea sunt utilizate in principal la extremele spectrului sunetului tratat. Parametrii pe
care ii vom avea vor fi doar doi:

e Frecventa de taiere;
e (astig.

Acestea se disting in rafturi joase si rafturi inalte pe baza actiunii lor la inceputul, respectiv
la sfarsitul spectrului; de fapt, spre deosebire de filtrele de clopot, acestea functioneaza
diferit:

¢ in cazul egalizatoarelor cu rafturi joase, filtrul va amplifica sau atenua tot ceea ce se
afla sub frecventa de taiere (taiere);

e in cazul celor cu rafturi inalte se va intdmpla contrariul: toate frecventele de
deasupra frecventei de taiere vor fi amplificate sau atenuate;

Alte controale gasite in egalizatoarele parametrice pot fi filtrele HP si LP. Acestea sunt
foarte utile, deoarece ne permit sa eliminam tot ce se afla sub sau deasupra unei anumite
frecvente de taiere, curatand, de fapt, semnalul nostru. De obicei, acestea au un singur
parametru si anume frecventa de taiere, insd, in unele cazuri, la egalizatoarele mai
cuprinzatoare, va fi prezenta si panta filtrului (in dB/octava).

in cazul HPF (high pass filten, tot ce se afla sub frecventa de taiere setata va fi eliminat.
Atunci cand este prezentd, panta filtrului va stabili cu cat de mult va fi atenuat semnalul
pentru fiecare octava de frecventa in jos. Foarte util pentru a tdia, de exemplu, zgomotele
de frecventa joasa, cum ar fi bazaitul sau zgomotul ambiental. Pe de alta parte, filtrele LPF
(low pass filters) se vor ocupa de tdierea a tot ceea ce se afla deasupra unei frecvente de
taiere. Panta va indica atenuarea la octava in sus.

Precizam ca o octava in sus corespunde unei dublari a frecventei de referinta, iar in jos
corespunde unei injumatatiri. De exemplu, frecventa de 1.000 Hz corespunde unei octave
in sus cu 2.000 Hz si in jos cu 500 Hz.

Pe de alta parte, egalizatoarele semiparametrice sunt egalizatoare in forma de clopot, ce
au capacitatea de a varia doar doi dintre cei trei parametri, cum ar fi:

® Frecventa centralg;

e (astig.
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Acestea vor avea un factor Q fix. Adesea, putem avea semiparametri configurati cu trei
benzi formate din doua de raft si un clopot central.

frequency?

Plug-in de egalizare parametrica cu opt benzi

Banda fixa

Acest egalizator este derivat din egalizatoarele de tip clopot si shelving, dar cu limitari
apreciabile, ce il fac mai putin precis in interventiile sale.

Se gadseste adesea in configuratie cu trei benzi, dintre care doua benzi de shelving cu
frecventa de taiere fixd, si o banda de clopot cu frecventad centralad si factor Q fix. In
practica, singurul parametru modificabil pentru benzi va fi castigul.

Egalizatoare grafice

Acest tip de egalizator este format din mai multe benzi de filtre clopot, fiecare dintre
acestea avand o frecventd centrald si un factor Q fix. De obicei, are o serie de cursoare
plasate unul langa altul, de la stanga (frecvente joase) la dreapta (frecvente inalte), ce
actioneaza doar asupra unui singur parametru variabil, castigul.

Factorul Q al fiecarui cursor sau banda va depinde de numarul acestora si, prin urmare, de
contextul de utilizare. In acest fel putem avea egalizatoare de 1 octava (10 benzi), 1/2
octava (20 benzi) 1/3 octava (31 benzi). Cu acest tip de egalizator, vom avea o vizualizare
grafica mult mai intuitiva a tendintei curbei de egalizare.
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Procesoare dinamice

Acestea sunt dispozitive care, prin modificarea propriilor parametri, actioneaza pentru a
controla dinamica unui semnal.

Cele mai frecvente tipuri de procese din aceasta categorie includ:
e Compresor;
e Limitator;
e Expander;
* QGate;

o De-esser.
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Compresor

Un astfel de procesor modifica dinamica prin atenuarea varfurilor maxime ale unui semnal
in momentul in care acesta depaseste un anumit prag. Rezultatul va fi o atenuare a
dinamicii cu varfuri mai mici, ce se apropie de cele mai mari, pastrand in acelasi timp
nivelul decibelilor neschimbat.

Vom putea folosi acest proces nu numai pentru a limita amplitudinea maxima, ci si pentru
a sublinia detaliile ce se pierd adesea din cauza volumului prea mic, cum ar fi, de exemplu,
fantomele din toba sau chiar cresterea efectului ambiental al camerei in care a fost cantat
instrumentul.

Tipul de constructie al unui compresor poate fi ales in functie de tipul de lucrare ce
urmeaza sa fie efectuatd. Cele mai frecvent utilizate sunt:

FET: compresoare cu rdaspuns foarte rapid, potrivite pentru utilizarea cu
instrumente cu tranzienti foarte rapizi, cum ar fi percutia, chitarele electrice etc;

VCA: raspuns rapid, foarte asemanator cu FET-urile ca si caracteristici, in versiunile
hardware acestea difera in ceea ce priveste circuitele interne;

Optice: raspuns mai lin si mai natural, adesea si in tehnologia cu tuburi, sunt foarte
potrivite pentru instrumente cu tranzienti mai lenti, excelente pentru bas si voce;

Valve (sau tuburi): raspuns mai lent, deci mai potrivit pentru instrumente cu
tranzitorii mai lente, au particularitatea de a colora si caracteriza semnalul.

Cei mai comuni parametri in compresoare sunt:

Threshold: exprimat in dB, este utilizat pentru a seta pragul de semnal peste care
compresorul va incepe sa atenueze;

Raport: este exprimat ca n:1, si este utilizat pentru a seta cantitatea de amplitudine
ce urmeaza sa fie redusa in semnal;

o Cu un raport 1:1 nu exista compresie, la 2:1 semnalul ce trece peste prag va fi
redus la 1/2, 3:1 la 1/3 si asa mai departe;

o Cu valori ale raportului mai mari de 10:1 vom avea un comportament de tip
limitator.

Attack: exprimat in milisecunde, indica timpul de interventie a compresorului
atunci cand semnalul depaseste pragul;

Release: exprimat in milisecunde, indica momentul in care compresorul va inceta
sa comprime odata ce semnalul revine sub prag;

Make up gain: exprimat in dB, este folosit pentru a reda dB semnalului dupa
compresie.
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Plug-in de compresie

Limitator

Acest procesor se comporta ca un compresor, insa difera de acesta prin tipul de
interventie, ce va fi mult mai precisa. De fapt, raportul de compresie (ratio) va avea valori
foarte mari, de la 12:1 la «:1. Astfel, semnalul ce depaseste pragul va fi blocat sau altfel
atenuat semnificativ. Este adesea utilizat pentru a proteja echipamentele de varfurile
bruste. In masterizare, este un instrument indispensabil pentru nivelarea semnalului.

Expander (Expansor)

Este un procesor dinamic ce functioneaza invers decat compresorul. Parametrii sunt
aceiasi, insa functioneaza diferit. Aici, pragul va stabili valoarea sub care semnalul va fi
atenuat cu o valoare a raportului 1:n. De exemplu, un semnal cu 2 dB sub prag, cu un
raport de 1:2 va fi atenuat cu 4dB, 1:4 cu 8dB si asa mai departe.

in acest fel, nu vom avea o compresie, ci 0 expansiune a semnalului, deoarece vom
indeparta punctul maxim al semnalului de punctul sau minim. Adesea utilizat pentru a
elimina zgomotul de fond sau pentru a atenua cozile instrumentelor.

Gate (Poarta)

Functionarea este similara cu cea a unui expander si consta in atenuarea totala a unui
semnal sub pragul stabilit. Valorile raportului vor fi mult mai mari, in general pe 1:. In
practica, va trece doar semnalul ce depdseste pragul stabilit. Este foarte util in controlul
percutiei, cum ar fi tomurile sau cele de podea, pentru a elimina cozile de reverberatie.
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De-esser

De-esser-ul este un tip special de procesor dinamic ce nu actioneaza asupra intregului
spectru de semnal, ci asupra unei benzi inguste de frecvente inalte. Practic, este un
compresor ce actioneaza asupra frecventelor inalte, cum ar fi cele accentuate de pronuntia
consoanelor precum ,s”, sau este utilizat pentru a ,indulci” sunetul tambalelor de tobe.
Banda de frecvente asupra careia se va actiona va putea fi setatd printre parametrii
procesorului.

Plug-in pentru de-esser

Procesoare de modulatie

Aceasta categorie include acele procesoare ce modifica un sunet prin utilizarea unui
oscilator de frecventa joasa numit LFO. Un astfel de oscilator genereaza un semnal cu o
anumita frecventa (rata) si o anumita amplitudine (profunzime), ce va modula un
parametru apartinand unui dispozitiv prin variatia ciclica a sunetului prin intermediul
acestuia.
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Tipul procesului de modulare si, prin urmare, al efectului obtinut, va depinde de
parametrul modulat si de logica de constructie a procesorului in sine. In orice caz, printre
parametrii de control ii vom avea adesea pe cei de ratd sau viteza si adancime si, in unele
cazuri, si forma de unda a semnalului de modulare (sinusoidala, triunghiulara etc.).

Printre cele mai frecvente efecte de modulare se numara:

e Chorus: un efect generat de modificari minuscule ale fazei si frecventei unui
semnal, adaugate la semnalul original nealterat;

@ steinberg

Plug-in modulator - chorus

¢ Phaser: generat de suma a doua semnale identice, dintre care unul este modulat in
faza;

@l ~

% Phaser?

Plug-in modulator — phaser
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e Flanger: similar cu phaser-ul, dar putin mai invaziv. Ofera un efect de anulare si
accentuare a unor frecvente. Este generat de suma a doua semnale identice in care
unul este modulat pe timp de intarziere;

MetaFlanger I

Plug-in modulator — flanger

e Tremolo: este un efect ce moduleaza amplitudinea unui semnal, de fapt, rezultatul
va fi o schimbare ciclica a ,volumului” semnalului;

0.0 dB

(® steinberg tremolo

Plug-in modulator — tremolo

e Vibrato: structura similara cu cea a tremolo-ului, insa difera de acesta prin faptul ca
parametrul modulat este timpul de intarziere al unui delay. Efectul pe care il vom
auzi este cel al unei variatii ciclice a frecventei semnalului original.
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Plug-in modulator - vibrato

Procesoare de intarziere

Din aceasta categorie fac parte acele procesoare ce nu modifica nici spectrul, nici dinamica
sunetului, dar genereaza o intarziere ce va fi addugata ulterior la sunetul original. Putem
distinge doua categorii principale: Reverb (reverberatie) si Delay (intarziere).

Reverberatie

Reverberatia este un efect obtinut din reflexiile de pe peretii unei incaperi, atunci cand un
semnal sursa se propaga in interiorul acesteia. Reflexiile genereaza la randul lor alte reflexii
cu amplitudine din ce in ce mai mica pana cand sunt complet amortizate. Chiar si dupa
atenuarea semnalului sursa, reflexiile raman, creand tocmai acest efect de camera:
reverberatia.

0Ot rRw O «
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Plug-in de reverberatie convolutionald
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Pe baza principiului de constructie, putem distinge diferite tipuri de reverberatii emulate
de plug-in-urile actuale. Printre cele mai comune vom avea:

Placa: tip mecanic, bazat pe o placa metalica si un sistem de transductoare. Adesea
utilizat la voce;

Arc: similar cu placa, dar cu unul sau mai multe arcuri in loc de placa. Adesea utilizat
la amplificatoarele de chitara;

Room (camerd): emuleaza reverberatia unei incaperi de diferite dimensiuni. Frumos
pentru a da ambianta unor instrumente precum chitara, corzile sau tobele;

Hall (sald): reverberatia salii. Emuleaza mediile foarte mari si reverberante, cum ar fi
salile de concert. Folosit pentru a crea o mare spatialitate, adesea in muzica clasica

si pop;

Catedrala: reverberatia naturald generata in interiorul cladirilor din piatra si a celor
foarte inalte, cum ar fi bisericile. Foarte frumos pe coruri, coarde si orgi.

Cele mai utilizate tehnologii in domeniul program al plug-in-urilor de reverberatie sunt:

Bazate pe algoritmi: cele mai populare, recreeaza efectul prin utilizarea unor
algoritmi ce genereaza reflexiile;

Convolutionale: mult mai realiste, reusesc sa reproduca reverberatia unui anumit
loc esantionat anterior prin impulsuri inregistrate in locul respectiv. Prin procesarea
informatiilor inregistrate, programul va reusi sa emuleze particularitatile de mediu
ale sale. Acestea necesita mai multe resurse din partea procesorului.
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Algoritm reverberatie plug-in
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Cei mai comuni parametri de control ai unui program de reverberatii sunt:
¢ Preintarziere: este timpul dintre semnalul sursa si primele reflexii;
e Reflectie timpurie: stabileste durata primelor reflectii;
e Difuzia reflexiei timpurii: stabileste cantitatea de reflexii timpurii;
e Timpul reverberatiei: stabileste durata de diminuare a reverberatiei;
e Difuzia reverberatiei: stabileste cantitatea de reflexii ale reverberatiei;

e Mix: stabileste echilibrul intre cantitatea de sunet sursd si cea de sunet reverberat.

intérziere

Atunci cand primele reflexii au un timp mai mare de 35 ms, tipul de efect generat se
numeste delay (ecou). Sunetul ce se intoarce la sursa are acelasi timbru ca si sunetul
original; cel mult, la fiecare repetitie se poate observa doar o diminuare a frecventelor
inalte.

Principalii parametri ai unei intarzieri sunt.
e Timpul de intarziere: este timpul dintre repetitii, exprimat in milisecunde;

e Feedback: reprezinta numarul de repetari, exprimat ca procent;

EchaBav Analog Echo Processar

Lt.u_u TIME Tar TEMPO

FEEDBACK

Delay plug-in

Putem distinge diferite tipuri de intarzieri, cum ar fi:

¢ Single sau mono: cu o singura pereche de parametri de control al timpului de
intarziere si al feedback-ului;
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e Dual sau stereo: cu doua perechi de comenzi, cate unul pentru fiecare canal -
stanga si dreapta - utile pentru a genera repetitii speciale sau efecte ritmice;

e Pingpong: cu o singura pereche de comenzi. Spre deosebire de mono, repetitiile
vor fi trimise alternativ in dreapta si in stanga.

AmvaDEativa Il Sioe-chan

(® steinberg

Stereo delay plug-in

Exista, desigur, forme si tipuri mult mai complexe ale tuturor tipurilor de efecte discutate,
noi ne-am limitat la descrierea celor mai utilizate si de baza, din care, totusi, vor putea fi

realizate chiar si cele mai elaborate.



S

INREGISTRARE

in acest capitol vom aborda temele de baza ale productiei muzicale, pe care le putem
imparti in trei sectiuni:

e Pre-productie: se ocupa de intreaga etapa de compozitie si aranjament;
e Productie: pe baza inregistrarii si a mixajului proiectului;
e Post-productie: etapa de finalizare a proiectului prin masterizare.

Ne vom ocupa in principal de inregistrare si mixaj, apoi vom mentiona masterizarea, care
este esentiala, deoarece ne va permite sa ,impachetam” proiectul pentru a-lI face optim
pentru distributie.

inregistrare

Inregistrarea este etapa de captare a surselor audio ce fac parte din proiectul nostru, cum
ar fi vocea sau instrumentele muzicale.
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In aceasta etapa va fi important sa ne dam seama ce metode si strategii tehnice s& folosim,
in functie de tipul de sursa ce urmeaza sa fie tratata, de genul de muzicd, de tipul de sunet
pe care dorim sa-l obtinem, de muzicianul ce interpreteaza piesa si chiar de locatie.
Metodele de inregistrare a unei melodii pot fi diferite, fiecare fiind potrivita mai degraba
pentru un context decat pentru altul.

Daca dispunem, de exemplu, de o incdpere cu mult spatiu si tratata acustic, cu
posibilitatea de a separa diferitele surse de sunet pentru a evita intoarcerile la microfoane,
am putea realiza o inregistrare in direct in studio, adesea cea mai buna in anumite genuri,
cum ar fi muzica acustica sau jazzul. intr-o astfel de imprejurare, toti muzicienii vor canta
simultan in sesiunea de inregistrare. Cu aceasta metoda, pe langa locul de desfasurare a
concertului, va trebui sa dispunem de un echipament de inregistrare adecvat.

O alta metoda este de a inregistra un singur instrument pe rand. Se incepe cu inregistrarea,
de exemplu, a tobelor: muzicianul va asculta doar metronomul sau chiar o pista de ghidaj
elaborata anterior in pre-productie; apoi, un alt muzician, cum ar fi basistul, isi va inregistra
partea sa dupa tobe, apoi va fi randul chitaristului si asa mai departe pana la inregistrarea
completa a tuturor partilor din aranjament. Aceasta metoda este cea mai utilizata in
muzica pop, rock, electronica si, in general, in majoritatea productiilor actuale. Procedand
astfel, se garanteaza, de fapt, o mai mare precizie pentru partile cantate sau interpretate,
asigurand posibilitatea de a repeta de cate ori are nevoie muzicianul, astfel incat sa poata fi
aleasa cea mai buna inregistrare.

Un alt avantaj este claritatea produsului final, ce va fi lipsit de spatieri ale altor instrumente
din microfon. in ambele cazuri, inregistrarea se va face prin rutarea fiecarui instrument pe
o pista diferitd in DAW-ul nostru. Aceasta metoda de inregistrare se numeste multitrack
(piste multiple).

Alegerea metodei pe care sa o folosim este, de asemenea, legata de tipul de DAW folosit,
in special de disponibilitatea intrdrilor si iesirilor pe care le avem pe interfata audio. Ca
urmare, atunci cand inregistram un set de tobe acustice sau chiar o trupa in direct
completa, vom avea nevoie de o interfatd cu un numdr mare de intrdri, in special intrari
pentru microfon.

Cu toate acestea, in cele mai multe cazuri, o interfata cu doua intrdri va fi suficienta pentru
a acoperi nevoile generale de inregistrare, cum ar fi o voce, chitara, bas, claviatura etc.,
atunci cand sunt inregistrate individual.

inregistrare multitrack

Vom intra acum in faza operationald a procesului de inregistrare.
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Crearea proiectului

Primul pas va fi crearea unui proiect sau a unei piese in DAW-ul nostru, atribuindu-i un
dosar tinta si setari de baza.

Un sfat bun este sa nu folositi acelasi dosar de destinatie pentru mai multe proiecte, ci
fiecare in parte. Astfel, va fi mai usor de gestionat si de identificat in cadrul PC-ului
proiectul propriu-zis.

Metronom

In continuare, dacd melodia va avea un tempo fix, trebuie setat metronomul de baza, in
caz contrar trebuie folosit o pista-tempo (tempo-track) cu variatii de metronom pe linia de
timp. Desigur, in unele cazuri, utilizarea metronomului poate sa nu fie prevazuta.

120000 & (4/4 |} & WA €

Setari metronom

Marker

Urmatoarea operatiune - totusi optionala - poate fi marcarea pistei pe linia de timp.
Consta in crearea unei piese marker in care vom indica puncte specifice ale cantecului. De
exemplu:

® marker 1 - introducere

e marker 2 - versetul 01

e marker 3 - refren 01

e marker 4 - versetul 02
... Si asa mai departe.

In acest fel, vom avea o cunoastere mai precisa a locului din cantec in care ne aflam, cu un
avantaj de timp vizibil.

Pista de ghidare

Crearea unei piste de ghidare este o inregistrare realizata in timpul preproductiei, si
contine atat referinte armonice, cat si ritmice ale pistei, pdstrand atat structura, cat si
tempo-ul acesteia. Un pian si o voce, de exemplu, ar putea fi pistele de ghidare ale pistei,
astfel incat primul muzician ce fisi va inregistra partea va sti cu usurintd unde se afla in
pistd, dedicandu-se astfel mai mult interpretarii si exprimarii decat urmaririi masurilor.
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Privire de ansamblu asupra pistelor, markerilor, tempo-ului si metricii

Inserarea pistelor

In acest moment putem incepe sa introducem pistele ce urmeaza sa fie inregistrate in
functie de tipul de sursa ce urmeaza sa fie achizitionat. Astfel, putem distinge:

e Surse MIDI: acestea implica utilizarea instrumentelor virtuale (masini de tobe,
sintetizatoare etc.) sau a instrumentelor externe controlate prin intermediul
protocolului MIDI;

e Surse InLine: cum ar fi pianele electronice si sintetizatoarele, sau chitarele si
basurile electrice;

e Surse cu microfon: adica surse obtinute prin utilizarea unui microfon, ca in cazul
instrumentelor acustice sau al vocilor.

Sursa MID/

In acest caz, vom insera o pista MIDI sau mai degraba o pista de instrument in proiect.
Conectam controlerul MIDI pe care dorim sa il folosim la PC (este intotdeauna mai bine sa
facem acest lucru inainte de a deschide programul DAW). In continuare vom trece la
setarea parametrilor pistei:

e MIDI in: se va utiliza pentru a configura controlerul ce va fi folosit pentru a reda
pistele, cum ar fi o tastatura master (tastatura mutd) conectata prin portul USB sau
prin portul M/D/ inrecunoscut de PC;

e MIDI out: se utilizeaza pentru a seta destinatia pistei, adica instrumentul ce va canta
partea sau ceea ce a fost inregistrat pe ea. Acesta ar putea fi un instrument VST
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intern al DAW sau portul de jesire MID/ out al PC-ului ce va fi utilizat pentru a reda,
prin intermediul protocolului MIDI, un instrument extern;

¢ Record enable (activare inregistrare): un buton de obicei rosu care, atunci cand
este aprins, va permite inregistrarea pe pista a partilor de la portul de intrare MIDI;

e Reglati nivelul de ascultare in casti pentru muzician prin cresterea sau scaderea
volumului audio al instrumentului virtual, in raport cu pistele deja inregistrate, prin
intermediul ecranului mixerului;

e Inregistrati apasand Record in bara de meniu - acest lucru incepe achizitia
semnalului in pista sau pistele activate pentru inregistrare. Pentru a opri
inregistrarea, apasati Stop.

Disatt.

RayDAT Midi Port 1

01. HALion Sonic SE -MIDI RayDAT 01

1 =» L.L Stereo Out

Setari pentru pistele MID/ Setari pentru piste audjo

Sursa InLine (semnal de linie)

Pentru acest tip de sursa va trebui sa introducem o pista audio, mono sau stereo, in functie
de natura instrumentului conectat.

Conectam instrumentul la portul (porturile) de intrare Line (instrumente cu semnale de
linie) sau instrument (chitara electrica, acusticd electrificatd, chitara bas etc.). In cazul in
care avem nevoie si posibilitatea, putem, de asemenea, sa achizitionam doua sau mai
multe piste cu instrumente diferite in acelasi timp, de exemplu ,intrarel: chitara bas’,
Jintrare2: chitara”.

Setarile pe care le vom ajusta vor fi:

e Audio in (intrare audio): va seta portul de intrare audio din interfata de la care vom
prelua semnalul;

¢ Audio out (iesire audio): va seta destinatia semnalului pistei dupa trecerea prin
faderul de volum. De obicei, va fi magistrala stereo, dar poate fi utilizata pentru a

96

|
A\ \

i AN

W[E’_f/’/}’



trimite semnalul catre o magistrala auxiliara pentru a crea grupari de piste, cum ar fi
chitarele acustice, backing vocals, tobele etc,;

e Fader de volum plasat la 0 dB: pentru a nu avea nici crestere, nici atenuare in
semnalul de intrare;

e Reglarea cresterii de intrare: acesta este un pas foarte important; se realizeaza prin
intermediul potentiometrului de crestere al canalului interfetei audio, de obicei
marcat,Castig” (Gain).

Pornind de la cea mai mica pozitie de crestere (rotita spre stanga), verificdm nivelul de
intrare al semnalului folosind contorul de pe placa (daca este prezent) sau cel al pistei nou
deschise. In acest caz, contorul trebuie s3 fie setat pentru a masura semnalul de intrare; in
caz contrar, nu vom avea niciun afisaj inainte de activarea monitorizarii.

Cand se canta la instrument, contorul va afisa nivelul de intrare (de obicei de varf). Acesta
va trebui sa fie ridicat sau coborat prin rotirea butonului ,castig” pana cand se va situa intre
-18 si-12 dBfs.

Nu vom intra in detalii pentru a explica de ce sunt stabilite aceste valori; sa spunem doar
ca, procedand astfel, semnalul va avea un raport semnal-zgomot (S/N) si o marja de
manevra suficiente pentru a se asigura ca este curat zgomotul de fond si, de asemenea, are
o buna ,cale de scapare” in cazul unor tranzitori mai mari, evitand saturatia. in plus, vom
avea toate semnalele inregistrate la acelasi nivel si, prin urmare, cu aceleasi referinte.

U-PHORIA UMC204HD | o e M| LINE

= [INST PAD = INST PAD
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INPUT 1

Intrari de linie, instrumente si pot de gain

In unele cazuri, semnalul de intrare poate fi foarte ridicat in ciuda pozitiei butonului castig
la minim. Va fi posibil sa il atenuati prin intermediul butonului PAD de pe interfata audio.

® Monitorizare: va fi utilizat pentru a asculta semnalul provenit de la intrarea audio,
setata pe piesa respectiva;

e Reglati nivelul de ascultare al muzicianului in casti prin cresterea sau scaderea
volumului audio in mixer, fie in instrumentul ce urmeaza sa fie inregistrat, fie in cele
deja inregistrate;

* Activare inregistrare: asa cum s-a explicat anterior;
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e Record (inregistrare): apasarea Record (inregistrare) in bara de meniu porneste
captarea semnalului in pistele activate pentru inregistrare. Pentru a opri, apasati
Stop.

K D QA > o 0O

Record enable

Bara de meniu - RECORD

Sursa microfonului

Din nou, va trebui sa introducem o pista audio, mono sau stereo, in functie de natura
instrumentului conectat.

Pentru sursele inregistrate cu doua microfoane, este recomandat sa se utilizeze doua piste
mono, mai degraba decat o singura pista stereo, pentru a avea un control mai precis al
celor doua semnale si, de asemenea, al pozitiei lor relative (L R).

Conectam microfonul la conectorul de intrare MIC prin intermediul unui cablu XLR
echilibrat si activam alimentarea fantoma (indicata si cu 48V), in cazul in care microfonul
conectat are nevoie de aceasta (in special microfoanele cu condensator).

La fel ca inainte, daca avem nevoie si posibilitatea, putem avea doud sau mai multe piste
simultan cu instrumente diferite. Alte setari vor fi tratate in acelasi mod ca si cele utilizate
pentru intrarile inLine.

Functii in inregistrare

Dupa ce am facut inregistrarea, dacd ne multumeste, vom continua cu celelalte piste. in
cazul in care am facut greseli de executie sau de exprimare, putem decide daca o inlocuim
sau o suprapunem cu alte inregistrari (overdubbing), pentru ca apoi sa o putem alege pe
cea mai buna.
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Inregistrarea evenimentelor in piste poate fi pornita fie in modul manual prin apasarea
butonului Record (inregistrare), fie in modul automat prin activarea functiei Punch In si
Punch Out (Intrare si iesire). Aceasta este utilizata pentru a inregistra intre markerii de
inceput si de sfarsit. Ori de cate ori cursorul aluneca prin cele doua puncte, inregistrarea va
incepe automat.

O functie foarte utila este aceea de inregistrare in bucla (loop). Aceasta este configurata in
acelasi mod ca si inainte, dar, de data aceasta, atunci cand cursorul ajunge la marcajul de
sfarsit, se revine automat la marcajul de inceput prin repornirea si suprapunerea noii
inregistrari cu cea anterioara.

in general, operarea celor mai comune functii poate varia de la un DAW la altul. Este
suficient sa cititi manualul de operare pentru a intelege tipul de integrare si modul de
utilizare.

inregistrarea surselor acustice si tehnici de baza ale microfonului

Dupa enumerarea principalelor operatiuni ce trebuie efectuate pentru realizarea unei
inregistrari, vom detalia metodele de achizitie atunci cand sursa este de tip acustic, ceea ce
face indispensabila utilizarea unui microfon.

Un microfon este un traductor ce ,transforma” energia presiunii sonore intr-un semnal
electric. In functie de tipul de principiu electric utilizat, putem distinge trei categorii
principale de microfoane:

e Dinamic cu bobina mobila: are o sensibilitate scazuta, deci are nevoie de o presiune
sonora mai mare pentru a putea transmite semnalul. Va trebui sa fie plasat aproape
de sursa de sunet. Foarte potrivit pentru captarea instrumentelor cu presiune
sonora ridicata, cum ar fi instrumentele de percutie, amplificatoarele de chitara etc.,
nu necesita sursa de alimentare;

e Banda dinamica: la fel ca si cel dinamic cu bobina mobila, are o sensibilitate scazuta
si, prin urmare, nu este potrivita pentru inregistrarea surselor indepartate. Tipul
foarte delicat de constructie nu permite presiuni acustice mari, ce ar putea genera
distorsiuni sau chiar ruperea benzii. Cu toate acestea, se bucura de un raspuns
tranzitoriu foarte bun si, prin urmare, este foarte potrivit pentru preluarea vocilor,
chitarelor etc. in general, nu are nevoie de sursa de alimentare, cu exceptia unor
modele ce incorporeaza un preamplificator in interior;

e Condensator electrostatic: foarte sensibil la presiunile acustice, care, daca sunt
ridicate, il pot si deteriora. Convenabil pentru captarea surselor indepartate, are un
raspuns in frecventa mai larg decat cele dinamice. Necesita sa fie alimentat pentru
ca circuitul electronic intern sa functioneze. Datorita calitatii sale de a capta detalii
(are o gama dinamica ridicatd), este foarte potrivit pentru captarea instrumentelor
acustice, cum ar fi chitara, coardele, percutia, pianul si mai ales vocea. Nu este
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recomandat atunci cand il utilizati in medii ,zgomotoase” din cauza sensibilitatii
sale ridicate. De fapt, impreuna cu sursa de sunet ar fi imaginat orice zgomot
ambiental.

Directionalitatea este o altd caracteristica distinctiva a unui microfon si va fi indicata de
diagrama polard, un grafic circular ce afiseaza nivelul de atenuare a sensibilitatii in functie
de unghiul de incidenta al sursei sonore.

Putem distinge trei categorii:

e Unidirectional: sensibil la sunetele ce vin din partea din fatd a capsulei
microfonului. Sensibilitate puternic atenuata in partea din spate.

Din aceasta categorie fac parte microfoanele ce au diagrame polare la: cardioid, cu
atenuare totala pe partea din spate; supercardioid, ce atenueaza mai mult pe laterale, dar
recupereaza sensibilitatea posterior; hipercardioid, care, fata de cel precedent creste
sensibilitatea pe spate si 0 atenueaza lateral.
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e Bidirectional sau in forma de opt: sensibil la sunetele provenite atat din partea din
fata, cat si din partea din spate a capsulei. Sensibilitate atenuatd in partile laterale
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Omnidirectional: sensibil la sunete din toate directiile.

Alegerea unuia sau a mai multor microfoane si a diagramei acestora va fi dictatda de
contextul ambiental, de tipul de instrument ce urmeaza sa fie inregistrat si, de asemenea,
de tehnica de microfonare ce este sa fie utilizata.

Tehnici de baza pentru microfon

Inregistrarea cu succes a microfonului va fi posibila daca tinem cont de tipul de instrument
ce urmeaza sa fie inregistrat, de mediul in care se afla si de calitatea sunetului pe care
dorim sa o obtinem. In functie de acestea va trebui sa alegem microfoanele si tehnica de
pozitionare a acestora.

Cele mai des inregistrate instrumente sunt:

Pian: adesea se realizeaza cu cel putin doua microfoane cu condensator, unul pe
corzile grave si celalalt pe corzile inalte;

Instrumente de suflat: pozitionarea se schimba in functie de tipul de instrument. De
exemplu, la trompetd si trombon, microfonul trebuie indreptat spre clopot nu
direct, ci usor in afara axei, la o distanta medie de 40-50 cm. Pentru clarinet sau
saxofon, un microfon indreptat in directia clapelor sau intre clape si clopot
(saxofon) sau doud, care sa preia si sunetul din clopot - intotdeauna in afara axei.
Un microfon cu condensator este cea mai buna alegere;

Coarde: poseda o dinamica si o anvelopa similare. De obicei, se realizeaza cu un
microfon cu condensator plasat la o distanta de 50-60 cm de cutia sonora, intre
coarde si gurg;

Chitare: cu un microfon cu condensator la aproximativ 30 cm in directia celei de-a
douasprezecea taste, nu spre gaura de sunet pentru a evita un sunet prea plin de
bas rezonant. Un al doilea microfon poate fi folosit si pe claviatura, sub pod, pentru
a obtine un sunet mai plin de frecvente;

Amplificatoare: din cauza presiunii sonore ridicate produse, se recomanda sa se
utilizeze microfoane dinamice cu bobina mobilad plasate perpendicular sau in afara
axei pe centrul sau raza difuzorului;

Tobe: este evident ca va fi nevoie de un mediu si un echipament adecvat pentru
inregistrarea acestui instrument. Cel mai frecvent se foloseste microfonul pentru
fiecare toba in parte, dar si pentru intregul set de tobe, cu tot cu tambale, prin
intermediul a doua suprafete. Captarea tobelor se face, in general, cu un dinamic cu
bobina mobila cu o incidenta de 45 de grade spre interiorul pielii care bate, la o
inaltime de aproximativ 5/10 cm. Pe de alta parte, la toba mare, vor exista doua
solutii legate de prezenta sau absenta gaurii de pe pielea de rezonanta: in primul
caz, microfonul va fi plasat in interiorul gdurii la o distanta de aproximativ 40 cm de
centrul pielii de bataie; in al doilea caz, la aproximativ 20 cm de centrul pielii de

101



rezonantd. Hi-hat-ul va avea un microfon condensator plasat pe raza centrala a
cimbalului intr-o pozitie de incidenta verticala sau de 45 de grade.

in schimb, suprafetele sunt plasate deasupra tobelor si vor trebui sa fie echidistante
de toba pentru a asigura un bun echilibru intre volum si panorama stereo.
Microfoanele utilizate sunt microfoane cu condensator. Un tip de captare pe cat de
simplu, pe atat de eficient presupune utilizarea versiunii simplificate, si anume, cu
patru microfoane: toba mare, toba mica si doua suprafete;

e Voce: un microfon cu condensator (pentru a capta mai multe detalii vocale si daca
ne aflam intr-un mediu protejat de zgomot) sau dinamic (cel mai recomandat, de
exemplu, in inregistrarile la domiciliu), plasat la aproximativ 10/15 cm (5 cm daca
este dinamic) de gura, pe axa sau in afara axei (ascultati efectul obtinut), de
deasupra sau de sub cap, folosind un filtru anti-pop intre ele.

Cele descrise mai sus sunt cateva dintre modurile utilizate pentru microfonarea celor mai
comune instrumente. Desigur, ele trebuie considerate doar ca fiind orientative: intr-adevar,
va fi important sa experimentati si sa personalizati cadrele in functie de context.

in general, putem spune c&, avand un bun dinamic si un condensator cu diafragma larga,
vom putea face majoritatea inregistrarilor instrumentale si vocale.

inregistrarile stereofonice sunt folosite pentru a emula tipul de ascultare binauralg, adica
cea pe care o percepe sistemul nostru auditiv format din doua urechi. Acest tip ne permite
sa dam un spatiu de preluare datorat in parte mediului si reflexiilor din acesta. Este adesea
utilizat pentru a inregistra tobe, sectiuni de suflatori, coarde sau coruri, ca dubla sau in plus
fata de dubla, pentru a capta atat detalii (microfonul pe instrument), cat si o imagine de
ansamblu.

Ar fi excelent sa se utilizeze in acest scop microfoane pereche, care sa fie nu numai identice
ca model, ci si cu diferente electrice minime intre ele, astfel incat sa aiba acelasi
comportament si raspuns la presiunile acustice.

Existd multe tehnici de fotografiere stereo. Cele mai importante care trebuie luate in
considerare sunt:

e XY: o tehnica care utilizeaza doua microfoane cardioide cu condensator cu capsule
coincidente la un unghi de 90/110 grade intre ele;

o ORTF: Aceasta metoda utilizeaza, de asemenea, doua microfoane cardioide cu
condensator. Capsulele, in schimb, sunt la o distanta de 17 cm si au un unghi de
90/110 grade;

e NOS: folosind doua microfoane cardioide cu condensator, cu capsulele pozitionate
perpendicular pe sursa de sunet si la o distanta de aproximativ 30 cm;

e AB: Aceasta tehnica implica microfoane omnidirectionale cu condensator plasate la
o distanta minima de 60 cm. Distanta variaza in functie de marimea sursei;
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e Decca Tree: similar cu cel precedent, foloseste trei microfoane omnidirectionale cu
condensator. Cele doua laterale sunt la o distanta de aproximativ doi metri, iar cel
din mijloc la 1,5 metri de axa centrala a celor doua, formand astfel un 7.

Editarea pieselor inregistrate

Dupa strangerea tuturor pieselor ce fac parte din aranjament, vom trece la faza de editare,
adica la setul de operatiuni ce ne vor permite sa aranjam si sa curatam toate materialele
audio si MIDI inregistrate.

Pentru a accelera fluxul de lucru, este indicat sa incepeti prin a grupa si a colora piesele in
functie de tipul de instrument, de exemplu, toate piesele de chitara in portocaliu, cele de
percutie in rosu, clapele in verde, instrumentele de suflat in galben, vocea in albastru etc.
Daca este posibil, am putea, de asemenea, sa le plasam in cadrul unui dosar de piese, ceea
ce este util pentru a face editarea grupurilor.

Instrumente de editare

Cele mai frecvent utilizate instrumente in acest scop sunt taierea, copierea si lipirea; le
gasim sub forma unor butoane cu simbolurile lor corespunzatoare, pe bara de instrumente
- pozitionate in partea de sus sau de jos, in functie de DAW-ul utilizat.

Datorita acestor instrumente vom putea, de exemplu, sa tdiem sau sa copiem o parte sau o
proba pentru a le muta sau lipi cu precizie in alta parte a melodiei. In acest fel, va fi posibil
sa experimentam si aranjamente alternative. Singura limitare va fi propria noastra
creativitate.

Prs7orsxauwr oy

Exemplu de bara de instrumente
Fades

O operatiune esentiala pentru curatarea evenimentelor inregistrate, in special atunci cand
se fac taieturi la inceput, la mijloc sau la sfarsit. Procedand astfel, vom evita generarea de
clipuri din cauza tdierii bruste a formei de unda.

Acestea sunt impartite in:
¢ Fade-in: generat la inceputul evenimentului;

e Fade-out: generat la sfarsitul evenimentului;
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e (Crossfade: util pentru a uni doua evenimente si pentru a nu face simtit punctul de
jonctiune.

Cuantificare

Aceasta este o operatiune foarte importantd pentru a sincroniza partile intre ele, folosind
ca referinta grila de tempo a melodiei, bpm. Prin aceasta operatiune vom putea, de
exemplu, sa punem in timp (sau in grild) partile imprecise ale fiecarui instrument.

Pana acum cativa ani era o functie legata doar de evenimentele MIDI, insa, odata cu
evolutia DAW-urilor din ultima vreme, si evenimentele audio vor putea profita de ea.

Intonatie

Intonatia este o functie utilizata pentru a corecta unele erori de intonatie sau pentru a
schimba o nota in melodia unui instrument sau a unei voci. Este recomandat sa nu se
intervina prea sensibil pentru a pastra naturaletea interpretarii. De asemenea, poate fi
utilizata pentru a crea artefacte pe pista si pentru a obtine efecte speciale.

fade in fade out
Vox01_14 (Vox01-01)

crossfade
Vox01_14 (Vox01-01)
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Edlitor pentru acordarea vocii sau a instrumentelor

Reducerea zgomotului

Aceasta este o operatiune importanta pentru a curata toate zgomotele, in special in
momentele de liniste, cand nu exista parti cantate, pentru a evita ca acestea sa se adauge
la sunetele din mixaj. Se poate face prin tdieri manuale de probe (fara a uita eventualele
fade in/out) sau, daca este cazul, in mod automat, folosind plug-in-uri de dinamica precum
gate sau expander.

in cazul unui zgomot foarte persistent, adunat la partile redate, putem folosi plug-in-uri
speciale care esantioneaza zgomotul, ii inverseaza faza si il aduna la semnal, reusind astfel
sa il elimine.

De-essing, De-popping, De-breatheing

Acestea sunt trei operatii de editare utilizate in principal la voce.

De-essing este atenuarea acelor frecvente generate de pronuntarea literelor
sibilante, cum ar fi ,S", ,Z" si ,F". Aceasta se poate face fie manual, selectand partea
pistei ce o contine si atenuand volumul acesteia, fie automat, prin utilizarea de-
esserului (descris anterior).

De-popping, pe de alta parte, atenueaza problemele generate de litere precum T
.B” si ,P” Pronuntarea acestora genereaza ,pops’, din cauza miscarii puternice a
aerului spre microfon. Acestea sunt atenuate la recuperare cu un filtru anti-pop
plasat intre gura si microfon, sau prin utilizarea unui filtru trece inalt pe aproximativ
80 Hz.

Pe de alta parte, de-breatheing este o operatiune optionald; de fapt, este folositad
pentru a atenua sau elimina respiratiile dintr-o parte cantata sau vorbitd. Exista
adesea o tendinta de a le lasa inauntru, deoarece acestea dau un aspect mai natural
vocilor principale, in cazul in care vor fi eliminate cu totul pentru vocile secundare si
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pentru coruri in general. Acest lucru se va face fie manual, cu instrumentele de
editare si de estompare, fie automat, cu plug-in-uri special destinate acestui scop.

Mixarea

A venit momentul sa punem totul cap la cap. Etapa de mixare consta in a face ca toate
partile inregistrate sa sune bine, imbunatatindu-le pentru ceea ce va fi linia directoare
dictata de artist, acordand pozitia corecta si prioritatea corecta fiecarui eveniment.

Pentru a face acest lucru, nu exista o linie directoare buna pentru toate: strategia de mixare
va depinde de foarte multi factori, cum ar fi genul, instrumentatia folosita, gustul personal
al artistului, tendinta momentului, calitatea aranjamentului s.a. Prin urmare, putem
intelege ca rezultatul final va depinde de atat de multe variabile si astfel va avea mai multe
solutii finale ce pot fi toate valabile, alegerea finala va apartine cel mai probabil
producatorului sau artistului — care de multe ori coincid.

O precizare ce trebuie facuta este ca, in mod sigur, realizarea unui mixaj bun va necesita
timp si experienta; ne va invata sa ascultam si sa evaluam bine materialul audio pe care il
avem si sa alegem din cand in cand strategiile si tehnicile cele mai potrivite pentru
rezultatul pe care dorim sa-1 obtinem. Un sfat foarte util este acela de a experimenta cat
mai mult cu sunete, pentru a dobandi mai multa maiestrie si a intelege potentialul
mijloacelor pe care le detinem.

Ei bine, dupa ce am inregistrat, editat si aranjat piesele noastre, acum putem trece la faza
de mixare, prin operatiunile ce trebuie efectuate pe piesele inregistrate:

e Etapizarea castigului;

e Aplicarea proceselor timbrale;

e Aplicarea proceselor dinamice;

e Aplicarea proceselor de spatializare;
e Aplicarea proceselor de reverberatie;
e Gruparea;

e Automatizari.

Desigur, nu va trebui neaparat sa procesam toate semnalele inregistrate, ci doar atunci
cand va fi necesar: de exemplu, pentru a adapta si a face sa coexiste doua sunete in mixaj,
pentru a corecta sau a schimba dinamica sau pur si simplu pentru utilizare creativa.
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Etapizarea castigului

Aceasta operatiune este utilizata pentru a nivela toate semnalele pistelor ce vor intra pe
canalele mixerului; vom avea nevoie de acest lucru pentru a avea aceeasi referinta de
volum pentru fiecare canal.

Practic, toate canalele vor suna la acelasi volum atunci cand faderele lor se afla in aceeasi
pozitie 0dB. Procedand astfel, vom avea un semnal ce nu este foarte amplificat, astfel incat
sd genereze distorsiuni si nici prea scazut incat sa predomine zgomotul de fond.

Avand in vedere ca fiecare piesa va fi adaugata tuturor celorlalte, va fi necesar sa nu se
lucreze la niveluri de montaj de castig foarte mari. O valoare optima este intre -18 si -12
dBfs. Desigur, cu cat trebuie sa insumam mai multe piese, cu atat vom fi de acord sa
ramanem mai aproape de -18dBfs.

Acest lucru se poate face prin intermediul potentiometrului de castig de la intrarea
canalului mixerului, ce nu trebuie confundat cu faderu/ de volum, care regleaza doar
volumul de iesire al pistei. O alta solutie este utilizarea unor plug-in-uri plasate la inceputul
lantului de insertie, ce vor nivela automat semnalul de intrare.

Procese timbrale

Procesele timbrale constau in utilizarea acelor procesoare ce pot corecta sau modifica
spectrul de frecvente al unui sunet si, prin urmare, timbrul acestuia. In spectrul de
frecvente, un sunet ocupa intr-adevar un anumit spatiu pe care, adesea, va trebui sa-|
imparta cu alte sunete de la alte instrumente.

Spre exemplu, chitarele, clapele, toba si vocea au in comun multe frecvente ce se vor
aduna si se vor masca reciproc; sarcina acestor procese este de a le plasa si de a le face
inteligibile una fata de cealalta, folosind o ordine ierarhica sau prioritara.

Metoda cea mai frecvent utilizata este aceea de a tdia frecventele inutile pentru a elibera
spatiu pentru instrumentele ce le vor folosi cel mai mult. De exemplu, spectrul tobei va
oscila in cea mai mare parte sub 120 Hz; in acest fel (in principiu) putem atenua tot ce se
afla deasupra acestei frecvente.

Tn schimb, vocea sau chitara nu vor cobori niciodata sub aceste frecvente si, prin urmare, le
putem filtra pentru a le impiedica sa adauge zgomotul de fond mentionat mai sus. Filtrele
high-pass si low-pass sunt ideale in acest scop. In schimb, putem folosi egalizatoarele
pentru a defini sunetul, ludnd doar partile de care avem nevoie, atenuand unele frecvente
si accentuand altele.

Pe de alta parte, in cazul instrumentelor ce impart acelasi spectru, pentru a evita ca unul sa
il mascheze pe celdlalt, se alege cel cu prioritatea cea mai mare, adica cel mai functional
pentru aranjament, si se accentueaza pe frecventele principale, facandu-l mai prezent, in
timp ce celalalt se estompeaza.
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O operatiune efectuata adesea la chitara bas este de a crea o atenuare cu un factor Q
ingust pe frecventa comuna cu cea a tobei, de obicei pe 70/100 Hz, astfel incat cele doua
sunete sa poata fi mai bine distinse.

Egalizatoarele pot fi utilizate si pentru corectia sunetului, de exemplu, pentru a elimina o
rezonanta foarte puternica a unei tobe, a unui sintetizator, a unei chitare acustice etc. Cea
mai potrivita plasare este intotdeauna in lantul de insertie.

Procese dinamice

Acestea sunt acele procese ce actioneaza asupra dinamicii semnalului si controleaza atat
nivelul, cat si anvelopa acestuia. Principalele procesoare ce se ocupa de acest lucru sunt
compresoarele, limitatoarele, expansoarele si portile. Cum functioneaza acestea am
discutat anterior, rezumand am putea spune:

e Compresoarele sunt utilizate pentru a controla varfurile de semnal prin atenuarea
celor ce depasesc un prag stabilit. Utilizate pe gama larga la toate instrumentele cu
o dinamica ridicata, dar care este contraproductiva in scopuri de mixare. Cu
ajutorul compresorului diminuam dinamica prin aducerea varfurilor superioare mai
aproape de cele inferioare. Utilizat la toate instrumentele cu dinamica larga, si mai
ales la voce pentru o nivelare corespunzatoare;

¢ Un limitator este un compresor cu un raport de compresie foarte mare; tot ceea ce
depaseste pragul va avea acelasi nivel. Se utilizeaza pentru a impiedica semnalul sa
depaseasca anumite valori;

e Expansorul si poarta au acelasi principiu de functionare, adica ,inversul”
compresorului. Poarta elimina tot ceea ce se afla sub prag, in timp ce expanderul
atenueaza. Aceste procesoare sunt utilizate, de exemplu, pentru a curata zgomotul
de fond dintr-o voce sau pentru a atenua sustinerea unei tobe etc.

Procesoarele dinamice vor fi, de asemenea, utilizate in principal in insertie.

Procese de spatializare

Aceste procese se ocupa de gestionarea sunetelor in spatiul de mixare. Intr-un mixaj
stereofonic, semnalele audio sunt distribuite de-a lungul unui arc de 180 de grade, in
centrul caruia vom avea semnalul ce ajunge la cele doua canale L (stanga) si R (dreapta) cu
acelasi nivel. Prin conventie, vom pune aici semnalele purtatoare, cum ar fi toba, basul,
vocea principald, in timp ce tot restul poate fi distribuit intre stdnga si dreapta, incercand
sa pastram echilibrul intre cele doua canale, nu numai cu nivelurile, ci si cu distributia
instrumentelor, a frecventelor si a invelisului.

De exemplu, daca plasdm un sintetizator in extrema stanga, ar fi convenabil sa
compensdam in extrema dreapta cu un instrument ce are o gama de frecvente similara,
cum ar fi un alt sintetizator sau o chitara. Acelasi principiu se va aplica si in cazul
instrumentelor de percutie (cum ar fi maracas sau tambale), plasate la ambele capete
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pentru a compensa tipul de invelis. Putem, de asemenea, sa spatializam un semnal in
profunzime, de exemplu, prin inserarea de reverberatii, indepartand astfel sursa de
ascultator sau prin utilizarea volumului, atenuarea frecventelor inalte etc.

Un aspect important al mixajului trebuie luat in considerare este cel al compatibilitatii
mono. Acest lucru va fi posibil numai daca nu ar trebui sa existe un defazaj prea mare intre
canalele stanga si dreapta.

De fapt, in sistemele monofonice de difuzare a muzicii, semnalele celor doua canale sunt
insumate, prin urmare, partile ce vor fi defazate (foarte frumos in difuzarea stereo) vor fi
anulate.

Procese de reverberatie

Acestea sunt acele operatii folosite pentru a plasa sunetul intr-un context de mediu pentru
a face ca acesta sa fie natural de ascultat. Acest proces este realizat in mod natural de
creierul nostru, care este capabil sa perceapa mediul in care este plasat un sunet (unele
dintre aceste concepte au fost explicate cu ajutorul psihoacusticii). In practica, pentru a da
ambianta sunetului, va trebui sa analizam cu atentie contextul in care dorim sa-I plasam in
raport cu celelalte instrumente.

Cele mai frecvent utilizate procesoare sunt reverberatiile si intarzierile. De obicei,
acestea sunt inserate intr-un canal auxiliar sau intr-un canal FX dedicat (daca DAW-ul
dispune de acestea). In acest fel, o singura reverberatie poate fi utilizatd de mai multe piste
in acelasi timp; trebuie doar sa ii trimitem semnalul de la trimiterea canalelor pe care
dorim sa le procesam.

Gruparea

O operatiune foarte utila in scopul compactarii si al unui control mai bun al mixajului este
crearea de subgrupuri audio cu instrumente. Acest lucru ne va permite sa nivelam
simultan instrumentele unei sectiuni care trec prin acel grup, facilitdnd astfel faza de
echilibrare a diferitelor sectiuni. De exemplu:

¢ Grupul de tobe: unde converg pistele de tobe mari, tobe mici, tomuri, tambur etc;
e Grupul de chitare acustice: cu chitara acustica L si R;

e Grup de chitare electrice: cu chitara arpeggio L si R sau distorsionata L si R;

e Grup de trompete: cu trompetd, trombon, saxofon, etc;

e Grup de backing vocals: cu vocea 1, 2, 3, etc;

e Grupul de voce principala: cu voce de strofa, voce de refren, voce de punte etc.

Pistele din grup pot fi la randul lor procesate si/sau grupate pe alte grupuri, creand astfel
mixaje mai complexe.
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ﬁ

to group

ﬁ

to master out

Stereo Out

Exemplu de flux de semnal atribuit unui grup

Automatizari

Acestea sunt utilizate pentru a varia automat majoritatea parametrilor controlabili ai unui
DAW, cum ar fi volumul, pan, activarea efectelor in insert sau send etc., facand mixajul mult
mai precis si mai dinamic. Curba de automatizare in mod inevitabil va trebui sa o trasam
noi finsine prin ,scrierea” miscarii faderului sau a butonului programului, sau prin
intermediul unui controler DAW extern.

in acest fel, vom putea gestiona mixajul pentru a imbunatati, sau pur si simplu, pentru a
atenua sunetul intr-un anumit punct; de exemplu, pentru a accentua chitara in timpul unei
fraze sau solo, pentru a cobori o voce in prezenta catorva instrumente, pentru a muta un
instrument la dreapta si unul la stanga prin intermediul panoramei, pentru a activa un
efect in timpul refrenului si a-I dezactiva in strofa, etc.

Urmariti cu evenimente de automatizare a volumului

110



Finalizare si ascultare

Dupa ce am aplicat toate procesele necesare pentru a corecta si a obtine sunetele dorite,
vom trece la finalizarea mixajului. Aceasta va servi la lipirea si nivelarea semnalelor,
facandu-le mai echilibrate intre ele. Apoi va fi important sa le aducem la un nivel dinamic
optim pentru ascultare si pentru etapele ulterioare ale post-productiei.

Pentru a realiza acest lucru, ar putea fi necesar sa controlam toate grupurile create cu un
limitator in autobuz, dar nu prea agresiv pentru a evita sa zdrobim prea mult dinamica;
grupurile procesate in continuare le putem apoi egaliza intre ele si le putem trimite la un
grup Master, pe care sa inseram un compresor de autobuz (si acesta va trebui sa aiba setari
care sa nu fie foarte agresive) pentru a amesteca grupurile intre ele.

in acest stadiu, nivelul de iesire de la master in dB RMS va fi indicat sa fie mentinut la o
valoare intre -14 si -8 dBfs. Acest lucru este pentru a ne asigura ca avem un un spatiu de
lucru bun si astfel, sa putem lucra in post-productie.

in acest moment, dacid suntem multumiti de rezultat, putem exporta melodia prin
efectuarea mixajului sau a transferului intr-un fisier stereo necomprimat si putem asculta
cantecul pe diferite sisteme de redare (notebook-uri, tablete, smartphone-uri, casetofoane
de masind etc.) pentru a evalua orice deficiente de mixaj ce trebuie corectate ulterior.
Acest lucru poate fi realizat si cu ajutorul unor persoane ce nu au ascultat niciodata
melodia pe parcursul fazei de productie, avand astfel o ureche mai critica si mai putin
conditionata. Cand mixajul este gata, putem crea fisierul, pe care il vom folosi in
urmatoarea etapa: masterizarea.

Pentru a evita pierderea calitatii si a informatiilor, este recomandat sa exportati cu acelasi
format de productie ca si proiectul, de exemplu, daca am inregistrat la 48 KHz si 24 de biti,
va trebui sa avem aceleasi setari in mixaj.

Note despre masterizare

Am ajuns la a treia si ultima etapa a productiei muzicale: masterizarea.

Aceasta operatiune ne permite sa ne finalizam productia pentru a ne conforma
standardelor tehnice cerute de industria muzicald. Pentru a face acest lucru, se vor folosi
instrumente utile pentru a corecta orice erori din mixa;j.

O precizare ce trebuie facuta este ca masterizarea va actiona asupra produsului ce a fost
deja mixat, astfel incat interventiile facute in aceasta etapa vor avea un impact asupra
sunetului general al melodiei.

Cele mai reusite interventii vor fi:

e Corectarea erorilor, cum ar fi: eliminarea zgomotului, refacerea spectrului sau a
dinamicii, echilibrarea canalelor, spatializarea stereo, corectia de faza etc;
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® Procese privind intensitatea sonora: pentru a alinia produsul nostru la standardele
comerciale, il vom trata cu procesoare de dinamicd, precum compresoare,
compresoare multibanda si limitatoare, incercand sa obtinem o intensitate sonora
adecvata pentru tipul de platforma care va trebui sa il reproduca, cum ar fi, de
exemplu, diferitele site-uri de streaming, contexte de inregistrare si suporturi fizice,
precum CD-audio. Exista liste ce descriu intensitatea sonord, varful maxim si gama
dinamica ce trebuie obtinute in functie de platforma utilizata;

e Adaptare la diferite sisteme de ascultare, utila pentru a mentine cat mai mult
posibil echilibrul mixului pe orice tip de platformad, de la Hi-Fi la laptop si pana la
telefon;

¢ Inserarea metadatelor: acestea sunt informatii adaugate in fisierul piesei cu privire
la titlul piesei si al albumului, autor, coduri ISRC etc. In cazul masterizarii unui intreg
album pe CD, va trebui sa ne ocupam de crearea proiectului DDP, un fisier care
contine toate informatiile audio, lista de melodii si metadatele suportului (un fel de
imagine ISO), care va fi trimis celui ce va efectua duplicarea.

Cele mai comune tipuri de masterizare sunt:

e Masterizarea stereo: se face direct pe semnalul mixat stereo, aceasta este cea mai
frecventa tehnica si se face mai ales pe mixaje cu putine erori, deoarece orice
corectie pe care o putem face va fi mai limitats;

e Masterizare stem: o tehnica ce lucreaza direct pe ,tulpini’}, adica pe mixajul
grupurilor instrumentale individuale. In acest fel, inginerul de sunet poate actiona
separat asupra fiecarui grup (tobe, bas, chitare, voce etc.), creand un echilibru mai
corect si impiedicand ca eventualele erori de pe fiecare grup sa se adauge la
mixajul final.
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DREPTURI DE AUTOR

Introducere

Tuturor li se va fi intamplat sa se uite la orice logo apartinand unei marci importante si sa
realizeze ca langa el, cu litere mici, se distinge un C ©incercuit, un £ ®sau chiar 7M ™ Ei
bine, pentru cei care nu stiu, astfel de mentiuni se regasesc in codul international,
depozitele pe care o companie, un autor sau un simplu particular le fac pentru ca
proprietatea asupra operei pe care au produs-o sa le fie recunoscuta.

Recunoasterea proprietatii intelectuale nu inseamna, desigur, sa spui pur si simplu: ,Stiti
ca logo-ul unei marci a fost creat de o anume marca?”. Proprietatea intelectuala a unui
lucru, cunoscuta si sub denumirea precisa de ,drepturi de autor”, este o recunoastere
monetara ce se plateste creatorului acelei lucrdri specifice ori de cate ori cineva o foloseste
in cel mai divers context.

Daca un restaurant muta mesele pentru a organiza o seara de dansuri usoare pe notele lui
Raul Casadei - si ca si copii, de cate ori ni s-a intamplat sa ne aflam in anumite contexte -
va trebui apoi sa completeze un formular specific, pe care sa raporteze ce melodii ale lui
Raul Casadei au fost folosite.

Pentru fiecare dintre aceste melodii, agentia responsabila — al carei nume il stim cu totii,
dar preferam sa o luam pas cu pas - va plati artistului partea sa. Dar, bineinteles, acesta a
fost un exemplu uneori ironic; sa ludm unul ceva mai complex: achizitionarea unui album
este un proces ce implica mai multe personalitati, deoarece acesta va fi produs in mod
inevitabil de o casa de discuri sau de o companie afiliata.

Ori de cate ori cumparam un album al unui artist preferat, banii pe care i-am cheltuit
platind pretul de coperta vor fi impartiti intre comerciantul ce ni I-a vandut, casa de discuri
care l-a produs si artist, plus orice taxe pentru distribuitor atunci cand il transmite
agentiilor externe.

Sa luam un caz limita: Thriller, capodopera lui Michael Jackson lansata in 1982 si care s-a
vandut — se crede - in peste o suta de milioane de exemplare in acesti patruzeci de ani.
Compania producatoare este Epic si, dupa ce a incasat banii de la diversi comercianti cu
amanuntul de unde oamenii au cumparat cele 33 RPM, trebuie sa le distribuie in felul
urmator: distributia europeana este incredintata unei alte case de discuri, Columbia, astfel
incat aceasta sa primeasca o suma frumusica de bani; producatorul este Quincy Jones, un
nume in elita muzicii de culoare, premiat si recunoscut ca fiind unul dintre cei mai buni
oameni din bransa, astfel incat contractul sau nu va fi unul oarecare, ergo, va valora o
gramada de bani; comerciantii trebuie sa fie platiti; toti muzicienii care au colaborat - si nu
sunt muzicieni ce inca mai studiaza gamele majore - trebuie sa fie platiti; cei care au lucrat
la birourile de presa, la departamentul de grafica si toti cei care fac parte din marele aparat
al unei case de discuri atat de faimoase trebuie sa fie platiti; iar Michael Jackson?
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Aici, cand Michael Jackson a inregistrat 7hriller, era deja un artist de succes. incepuse sa-si
facd un nume pe cand avea 13 ani si era un copil minune, alaturi de fratii sdi din trupa
Jackson 5, siinregistrase primul sdau single, Ben, cand nu avea nici macar 15 ani. Asadar, nu
poti sa-i dai lui Michael Jackson o suma de nimic, in parte pentru cd, daca faci asta, tipul isi
schimba casa de discuri, nu mai scoate discul in turneu, iar tu, £pfc, iesi in pierdere. Prin
urmare, drepturile de autor, in cazul lui Michael Jackson, nu mai sunt o simpla
recunoastere a faptului ca ,tu ai facut asta”, ci devin un fel de ,cu ceea ce ai facut, o
multitudine de oameni in seara asta vor manca pe saturate”.

A fost un caz la limita a ceea ce se poate face. Companiile de productie mai mici din ziua
de azi nu-si permit sa plateasca sume disproportionate tinerilor artisti, semnand contracte
in care procentul de angajare este mai mare de - si vrem sa exageram - 20%. Daca ne
gandim ca pentru Harry Potter si blestemul mostenitorului, in 2016, J.K. Rowling a incasat
42% doar pentru ca si-a dat acordul de utilizare a proprietatii sale intelectuale, atunci
intelegem cum drepturile de autor sunt ceva strict ,de autor”; un autor necunoscut nu va
putea pleca acasa cu buzunarele pline ochi: va trebui sa se multumeasca sa ia un procent
destul de modest, sa-si acopere ochii cu vise si sa spere ca va ajunge la acele niveluri dupa
anumite eforturi si sacrificii.

Cum se obtin drepturile de autor

Dar se cuvine o intrebare: drepturile de autor se obtin prin intermediul unui producator?
Evident ca nu. Se poate face in acest fel, dar este putin probabil sa se intample. Un artist ce
isi publica intotdeauna opera cu acelasi producator sau editor va semna poate contracte
speciale ce ii vor permite sa delege etapa de depunere altcuiva; Umberto Eco si-a publicat
majoritatea scrierilor la Bompiani si, fara indoiald, nu s-a temut deloc ca cineva ii va fura
opera, pentru ca stia ca nimeni intreg la minte nu ar scrie o caramida precum Pendulul lui
Foucault ca autor necunoscut si, prin urmare, sunand la editor, i-a explicat pe scurt cat
timp i va lua sa o termine etc. Pe scurt, ne intoarcem mereu acolo.

Cu toate acestea, se poate intampla si ca un tanar muzician sa-si trimita propriul demo

unei case de discuri si sa primeasca o propunere de publicare; in acest caz, prin incheierea

contractului, el cedeaza proprietatea sa intelectuala productiei pentru o anumita perioada

de timp — de obicei incepand de la doi ani. Pe de alta parte, este destul de complex sa

strapungi orbeste asa, si este nevoie de timp pentru a-ti acoperi spatele, nu in ultimul rand
<

pentru ca, desi ni se va spune mereu ca nimeni nu are intentia sa-ti ,jefuiasca” munca,
atentie. Dupa cum stim, nu este niciodata prea mult.

Michael Jackson, mentionat mai sus, daca nu ar fi avut norocul de a face parte dintr-o
familie deja consacratd pe scena muzicald - sau ghinionul, avand in vedere neintelegerile
din cadrul acesteia - atunci cand, la varsta de 14 ani, a decis sa il prezinte pe Ben unei case
de discuri, aceasta din urma s-ar fi gandit poate chiar sa il incredinteze unui autor deja
consacrat si cu asta basta cu copilul minune. Drepturile de autor au rolul de a se proteja si,
teoretic, protectia este echivalenta cu depunerea operei la Societatea Autorilor,

114 , ‘
AN

U\



Compozitorilor si Editorilor de Muzica (SACEM).

SACEM

SACEM national este principalul — la un moment dat unic - si, intr-adevar, un organism
responsabil pentru protejarea proprietatii intelectuale a fiecdrui autor. Eu scriu o carte, o
trimit la o editura, iar acea editura o publica in mod surprinzator cu o semnatura diferita de
a mea; in cazul in care cartea mea este depusa la SACEM si, prin urmare, are deja propriul
sau drept de autor — care are o data oficiala de depunere ce poate fi comparata la nevoie -
si rascolind pe internet gasesc acel titlu cu semnatura unei alte persoane, pot actiona in
instantd, dovedind ca proprietatea mea intelectuala a fost incalcata.

Spus astfel, desigur, suna ca si cum am trdi in Utopialui Thomas More: ne facem noi insine
criminalii si 1i pedepsim. Dar, citand intelepciunea antica, ,a facut legea, a gasit
inselaciunea”. O carte este alcatuita dintr-un anumit numar de cuvinte, iar unele pot suferi
modificari chiar cu o zi inainte de asa-numitele ,stampile de viza”. Modificandu-le cat de
cat, proprietatea noastra intelectuala va fi la fel de mult incdlcatd ca si cum nu ar fi
incalcata legal.

Dar in muzica? Daca o carte este alcatuita dintr-un anumit numar de cuvinte, un cantec
este alcatuit dintr-un anumit numar de note si acelasi lucru este valabil. E suficient sa
schimbati putin o secventd de note si veti crea ceva diferit, ceea ce va eluda legile privind
drepturile de autor.

Sa luam un exemplu practic. In 1993, ca parte a coloanei sonore a filmului Free Willy,
Michael Jackson - din nou el - a lansat cel de-al optulea single de pe albumul sau
Dangerous, aparut cu doi ani mai devreme, Will You Be There. La acea vreme, regele
muzicii pop era o masina de single-uri si niciunul dintre cantecele pe care le lansa nu
putea fi numit ,rau”.

Cu ceva timp in urma, insa, cantautorul italian Albano Carrisi |-a dat in judecata pe artistul
american pentru plagiat, deoarece melodia mentionatd mai sus era foarte asemdanatoare
cu un cantec al sau din 1987, / cigni di Balaka, cuprins in albumul Lberta/ Procesul a
implicat tribunalul civil din Roma, ce a dispus sechestrarea albumului Dangerous in
decembrie 1994; ordinul a fost ridicat atunci cand Michael Jackson a acceptat sa raspunda
la acuzatii. Procesul a avut loc la Roma in 1997, iar martorii experti au stabilit ca exista chiar
o secventa de 37 de note identice consecutive in refren, dandu-i dreptate lui Albano.

Cu toate acestea, in apel, tribunalul civil din Milano a revizuit hotdrarea, deoarece s-a
dovedit ca ambele melodii plagiau un cantec, Bless You for Being an Angel, al trupei The
Ink Spots din 1939 - pentru cei care nu-i cunosc, ei sunt acum amintiti pentru foarte
celebrul inceput al filmului 7he Shawshank Redemption, care avea, de asemenea,
intamplator, o melodie apartinand compozitorului Serghei Prokofiev, desi era inspirata
dintr-un cantec al nativilor americani si, cel mai important, nu era protejata de drepturi de
autor.
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O adevdrata harababurd, nu-i asa? Albano a negat ca ar fi fost inspirat de Ink Spots sau de
Prokofiev, dar cum melodia nu fusese niciodata depusa, iar cantecul compozitorului rus
era oricum diferita cu exceptia unor pasaje, cantautorul din Salento a primit o pedeapsa
destul de usoara, si anume plata cheltuielilor de judecata.

Cum se poate spune cine are dreptate si cine este de vina in aceasta poveste? Exista un
raspuns ce nu va fi pe placul sustinatorilor corectitudinii politice, dar care poate fi cel mai
plauzibil. Multi au calificat cazul drept o ,facatura”, afirmand ca ,Michael Jackson nici
macar nu stia ca Albano exista”, insa nu putem sa nu observdam cum melodia
predominanta este mult prea asemanatoare in ambele cantece pentru a nu nutri unele
suspiciuni.

Este pragmatic si plauzibil sa ne gandim ca Michael Jackson, aflat in turneu in Italia, a auzit
/ cigni di Balaka si, crezand ca Albano este un cantautor local, unul dintre cei care, in anii
'60, au facut un single celebru si au trdit din asta — personaje despre care Woody Allen ne
vorbeste cu bucurie in Broadway-ul sau Danny Rose -, a vrut sa-si insuseasca melodia fara
sa se gandeasca la consecinte. Poate pdrea o prostie, dar in trecut era o practica destul de
raspandita. Era dificil ca un disc inregistrat in Italia sa devina imediat celebru in strainatate,
mai ales ca italiana nu este o limba comparabila nici macar cu engleza din punct de vedere
al numarului de vorbitori. Cel mult, anumite titluri puteau fi pronuntate gresit.

De fapt, in 1956, Domenico Modugno a inregistrat cel mai faimos hit al sau, intitulat NVe/
blu dipinto di blu. Faptul ca majoritatea cititorilor vor fi crezut imediat ca titlul original era
Volare este o buna marturie ce ajuta la fluidizarea acestui discurs. Cantecul a fost clasat
sub acest titlu, dar cum mai multi interpreti, pe documentul ca urma sa fie livrat la SACEM,
au scris Volare, a decis sa il claseze si asa, pentru a evita sa nu primeasca nici macar un pic
din aceasta gresealda colectiva. Dean Martin, celebrul cantaret american, a inregistrat
propria versiune a melodiei Ne/ blu dipinto di bluin 1960, sub titlul Volare. Pe de alta
parte, acesta era singurul cuvant in italiana din versurile sale, toate celelalte fiind traduse si
interpretate in engleza.

Asadar, chichitele tehnice ce ne impiedica sa obtinem ceea ce credem ca ni se cuvine
pentru proprietatea intelectuala a unui lucru exista, din pacate, si nu sunt putine. Apoi, la
fel cum muzicienii ar dori sa trdiasca din arta lor, avocatii incearca sa faca acest lucru, iar
arta lor consta in chichite. Suntem cu totii artisti si cu totii filosofi, ar fi spus Platon.

Cunoasterea legii

Deci, cum putem evita sa cadem in plasa lacunelor? Cunoscand reglementarile in favoarea
noastra. Verificati reglementdrile nationale privind proprietatea intelectuala, precum si
ultimele actualizari pe care acestea le-au avut.

La fel ca toate legile ce guverneaza tara noastra, aceasta poate fi consultata la arhive etc.,
sau, datorita in parte noii noastre devize, poate fi usor de gasit pe internet, fie pe site-ul
SACEM, fie cautand-o in mod special.
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Nu vom sta aici sd enumeram fiecare articol din aceasta; totusi, intrucat este corect sa
facem putina lumina asupra regulamentelor, o clarificare importanta se referd la valoarea
acordata contractelor: daca un contract nu specifica ceva, atunci, in caz de litigiu, trebuie
sa se faca trimitere la requlamente.

Un exemplu? Cel mai celebru duet de compozitori din istoria muzicii este universal amintit
ca fiind Lennon-McCartney; daca John Lennon ar fi inregistrat un cantec solo, dar in
contract era indicat ca paternitatea ii apartinea si lui Paul McCartney - acesta este un
exemplu sdritor, de neconceput in lumea majora, dar sa lucram cu putind imaginatie —
atunci bunul Paul ar fi primit jumatate din venituri, chiar si fara sa fi facut nimic. De ce?
Pentru ca daca articolul mentioneaza ca, in cazul unui autor partajat, ,partile sunt
prezumate a fi de valoare egald, daca nu se dovedeste in scris contrariul”.

Un exemplu mai piperat este cel al angajatilor: autorul unui desen sau model industrial,
daca este angajat al unei companii, nu este considerat proprietar al lucrarii, ci beneficiul
revine angajatorului — cu exceptia cazului in care se prevede altfel in scris. Cine a proiectat
logo-ul marului pentru Apple? Poate ca multa lume va sti raspunsul la aceasta intrebare,
insa, atunci cand un serial TV decide sa puna in scena un plasament de produs prin
imaginea unui laptop cu acel logo pe spate, compensatia va fi datorata companiei si nu
creatorului original - cdruia poate i se va cuveni o mica taxa, daca este stipulat.

Evident, acesta este un exemplu ce nu se potriveste intru totul cu realitatea, deoarece este
mai plauzibil ca Apple sd fie cea care propune sponsorizarea, astfel incat sa aiba propriul
produs si logo-ul sau la televizor in timpul unui serial, iar apoi, probabil, sa plateasca o taxa
companiei de productie.

Legea morala

Un alt aspect ce ne poate interesa in ceea ce priveste protectia proprietatii noastre
intelectuale in caz de tentative de disputa, este cel al dreptului moral. Dreptul moral este
capacitatea autorului de a revendica autorul in cazul in care exploatarea operei nu il
satisface, etc. Acest drept este important pentru ca, in principiu, este cel asupra caruia este
cel mai usor de contestat.

Semnez un contract cu o mare casa de discuri pentru a-mi lansa albumul; poate ca
trimisesem doar demo-uri inregistrate la pian si voce si ma gandeam sa fac un album de
muzica acusticd, desi casa de discuri s-a echipat deja cu instrumentisti, ingineri de sunet si
tot ce mai este necesar pentru a face un aloum EDM. Am obiectat, iar casa de discuri a
obiectat la randul ei la obiectile mele. Dacd nu-mi convine, pot solicita rezilierea
contractului, desi trebuie sa fiu constient de clauzele acestuia. Dacd, odata cu cesiunea
drepturilor, am renuntat si la posibilitatea de a sindicaliza anumite optiuni editoriale,
atunci voi sti ca tot acest joc se va rezolva cu cel mai bogat avocat al meu si gata. Dar as
putea oricand sa incerc sa apelez la dreptul moral si sa sper sa imi recuperez produsul.
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Un exemplu ar putea fi scenaristul Alan Moore. Autorul unor lucrari de benzi desenate
precum V for Vendetta, From Hel| The Legend of the Extraordinary Gentlemen si
Watchmen, a renuntat intotdeauna la drepturile sale deoarece era foarte critic cu privire la
modul in care erau comercializate operele sale. Nu s-a aratat niciodata incantat de
transpunerile discografice ale benzilor sale desenate, deoarece era convins ca acestea nu
impadrtaseau deloc spiritul original - si, de asemenea, din cauza unei anumite reticente pe
care o are fata de cinematografie. In esenta, a renuntat la dreptul moral, nu in ultimul rand
pentru ca actele cu marile case de productie ocolesc adesea aceasta clauza ca pe o lepra.

Vladimir Nabokov si-a vazut romanul Lolita transpus de Stanley Kubrick in 1962. De
lucrarea finala nu a fost multumit, desi colaborase la acest subiect. Kubrick si echipa sa au
modificat mai multe aspecte ale intrigii originale, incercand sa se incadreze in standardele
de la Hollywood cu o poveste ce era si prea dura pentru acea vreme. Cu toate acestea,
odata semnat gentleman's agreement-ul (intelegerea intre domni), scriitorul rus nu a
putut spune mare lucru, deoarece am putea compara scenaristii, directorii de imagine etc.,
ca fiind cei mai importanti angajati ai unei companii ce oricum isi are patronul in regizor
sau producator — astazi, mai des cel din urma, ieri, mai des primul - si, asa cum am spus, in
ceea ce priveste o companie, referinta este cine este la conducere.

Teoretic, drepturile morale nu ar trebui sa fie renuntabile, insa in realitate nu este atat de
simplu. Altfel, diferitii Mike Oldfield, Lou Reed etc., n-ar fi inregistrat niciodata discuri cu
cuvinte pline de gust impotriva fostilor lor producatori — precum Oldfield - sau o elipsa de
patruzeci de minute facuta doar din zgomote de razbunare - precum Reed. intotdeauna
trebuie sa arunci o privire la ceea ce este scris inainte de linia de semnatura, altfel risti sa
ajungi cu lacrimi in ochi si cu urechile pline de batjocura celor care te dezonoreaza.

Cat dureaza drepturile de autor?

Aceasta este o intrebare buna. Exista un raspuns foarte simplu, dar, ca de obicei, trebuie
argumentat. In primul rand, prin Decretul legislativ nr. 22 din 21.02.2014, de punere in
aplicare a Directivei 2011/77/UE, care a modificat Directiva 2006/116/CE, legea a intervenit
pentru a schimba o instanta anterioara ce punea diferente privind tipul de opera, dar, pe
scurt, rezuma totul la celebrii cincizeci de ani de la moartea autorului.

in Italia, incepand cu 2014, putem spune ca drepturile de autor expira la saptezeci de ani
de la moartea autorului. Acest lucru nu inseamna ca toate inregistrarile, cartile sau filmele
publicate in urma cu saptezeci de ani sunt acum in domeniul public. Fiecare autor poate
avea mostenitori, care vor deconta in functie de ceea ce se prevede in legislatia
mentionata mai sus. Practicile pentru succesiunea drepturilor de autor, in sine, sunt
similare celor pentru succesiunea proprietatii private, cum ar putea fi un teren, o casa etc.

Legea prevede ca mostenitorii se bucura de veniturile dreptului, cu exceptia cazului in
care exista un litigiu util pentru a apela la lege. In absenta unor clarificari privind viitorul
proprietatii, SACEM preia si devine proprietar — sa spunem, isi asuma rolul de comisar.
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Acest lucru se intampla in cazul in care mostenitorii nu au reusit sa se puna de acord sau
au neglijat tocmai alegerea unui administrator atunci cand au fost initiate actele de
succesiune.

in lipsa unui acord sau in cazul in care mostenitorii nu mai beneficiaza de drepturile
mostenitorilor, opera poate fi predata oricui o solicitd, ca si cum proprietatea privata
respectiva ar fi ajuns la o licitatie de faliment. Puterea discretionara va apartine, desigur,
SACEM. Se poate intampla, totusi, ca, din cauza lipsei de interes din partea unuia sau altuia
dintre terti, lucrarea sa ramana fara administrare si, prin urmare, sa intre in domeniul
public.

Astfel, daca se intampla sa vedeti pe internet liste de filme ce pot fi vizionate gratuit, ati fi
inclinat sa spuneti: este din cauza ca nu a existat un acord privind proprietatea intelectuala
intre mostenitori sau nu a existat cerere. De fapt, lumea divertismentului in urma cu cateva
decenii era foarte diferita de ceea ce este astazi. Odata cu transformarea televiziunii in
adevaratul partener de aventura al individului obisnuit, cererea de produse, atat in scopul
difuzarii, cat si pentru nevoia de replicare continua, a dus la o crestere exponentiala a
nevoii de a se proteja.

Ganditi-va la asta astfel: in anii 1960, asa cum am mentionat cand am vorbit despre
Albano, era plauzibil ca un cantaret sa inregistreze un disc de 45 RPM si cu acesta sa si
poata intretine familia pentru cine stie cat timp. In zilele noastre, si datorita difuzarii cu
care internetul a impus un ritm frenetic productiilor, este plauzibil ca un artist sa poata
supravietui un sezon.

Sa luam un exemplu. Ce artist s-a clasat pe locul doi la editia din 2014 a Sanremo? Poate
ca, daca am fi fost in 1972 si am fi intrebat cine s-a clasat pe locul al doilea la editia din
1964, cineva ar fi putut raspunde - nu in ultimul rand pentru ca si-ar fi amintit de victoria
lui Gigliola Cinquetti, pe atunci in varsta de 16 ani. Aceasta nu este o critica; este vorba, de
fapt, de un mod diferit de a concepe arta in general: astazi, fructificarea este ceva ce alegi
instantaneu, fara niciun fel de scrupule; pe atunci trebuia sa te ridici de pe canapea, sa
mergi la magazin si sa alegi cu intelepciune discul pe care il doreai. Daca un disc nu reusea
sa supravietuiasca altora dintre contemporanii sdi, iar drepturile mureau odata cu el din
lipsa de venituri si de interes, sau din succesiune directa, lucrarea devenea curand la mila
tuturor.

Domeniul public

Prin urmare, mai multe opere din domeniul public pe care le gasim pe internet, cum ar fi
filmele sau anumite carti, sunt libere pentru cd, in mai multe cazuri, nu a existat niciun
mostenitor sau pentru cad mostenitorul nu a reusit sa incredinteze opera cuiva, fie din
cauza propriilor sale defecte, fie din cauza dezinteresului altora.

Sau, pur si simplu, unele opere au fost create inainte de nasterea dreptului de autor si pot
fi reproduse la discretie. Cand auziti muzicieni interpretand o interpretare a Flautului
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fermecat de Mozart, sa stiti ca, inarmat cu la fel de multi instrumentisti priceputi, si voi ati
putea oferi propria versiune. Sau, mergand la teatrul grecesc din Siracuza si observand
punerea in scena a spectacolului Medeea, nu veti crede ca producatorii ii platesc pe
mostenitorii lui Euripide; ca si ei, si voi puteti reproduce acea operd, modificand-o cat de
mult si cum doriti.

Traducerea unei carti clasice aparute inainte de inventarea drepturilor de autor este la
discretia traducatorului, de exemplu. S-a intamplat in trecut prin dispozitii de stat; in epoca
fascista, regimul cerea ca toate textele din Anglia, Franta, Statele Unite si Uniunea
Sovietica, sa fie ,corectate” sau ,interpretate” conform dorintelor sale; in special, este
posibil si astazi sa se gaseasca romane de Agatha Christie cu adaugiri arbitrare facute in
acei ani.

Acest lucru ar presupune ca, deschizand Razboi si pace, un editor ar putea decide sa
introduca dragoni in locul armatei lui Napoleon ca inamic. Bineinteles, nu totul este atat
de roz precum pare, deoarece exista organisme ce sunt preocupate si de conservare, daca
operele se incadreaza in registrele lor. Un individ ce nu cunoaste limba latina nu ar putea
sd se apuce sa comercializeze foarte complicata £thica more geometrico demonstrata a lui
Baruch Spinoza cu propriile sale traduceri, intrucat lucrarea este oricum pastrata. Copii ale
acesteia exista in bibliotecile nationale, disponibile gratuit pentru consultare, si se poate
chiar fi dat in judecatd daca cineva, cumparator al acelei traduceri, s-ar plange de ea. In
cazul fascismului amintit mai sus, nu putea exista niciun organism care sa impiedice
guvernul sa isi impuna propria cenzurd, din moment ce guvernul insusi era cel care se
ocupa de ea, iar libertatile, se stie, nu erau chiar atat de multe.

Concluzii

Asadar, in concluzie, trebuie sa fim atenti si sa ne reamintim un lucru: arta apartine tuturor,
dar nu ar exista arta fara un artist. Daca ar fi fost asa, am fi putut scrie si acest capitol fara sa
mentionam niciun nume, ocupandu-ne doar de opere. Si in cazul in care, cu toate lacunele
pe care le poate avea legea, putem totusi sa ne bucuram de protectie pentru ceea ce este
al nostru, de ce nu am face-o? La urma urmei, noi nu suntem ca Alessandro Manzoni. Nu
ne putem permite ca ilustratile lui Gustave Doré sa ateste ca reproducerile din
.Logodnicii’, care circula de treisprezece ani, sunt necuviincioase, intr-un moment in care
nu exista o lege care sa le reglementeze.

Consultati reglementarile, cititi intotdeauna cu atentie contractele si veti fi in sigurantd. Nu
putem spune ca veti fi 100% in siguranta pentru cd, asa cum am anticipat, exista unii care
fac din dispute o arta, asa cum si voi veti face din muzica, picturile, cartile sau logo-urile
voastre o arta.

A crea ceva din nimic este forma suprema de exprimare, precum si una dintre principalele
necesitati ale naturii noastre si, din acest motiv, creatorul merita intotdeauna sa fie
protejat.
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