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Dziekujemy za zakup programu PreSonus™ Studio One™ i witamy w Podreczniku uzytkownika
Studio One!

Studio One jest nowatorskim i kompleksowym programem przeznaczonym do tworzenia i
produkcji muzycznej pod Mac® OS X i Windows® pozwalajgcym na fatwa, efektywng i intuicyjna
prace poczawszy od nagrywania audio i pracy z sekwencjami MIDI, poprzez miksowanie,
mastering, az po dystrybucje. Wersja 2 dodaje szeroki zakres nowych funkgji, ulepszen i nowych
technologii.

Wszystkie informacje w tym podreczniku dotyczg polskojezycznej wersji, oprocz instalacji
programu i rejestracji konta, poniewaz to musi by¢ wykonane przed pobraniem i instalacja
polskiego pakietu jezykowego. Aby zainstalowac polski pakiet jezykowy nalezy na stronie
Song lub Project, otwartego programu Studio One wybra¢ karte “Files” z dolnego paska kart
panelu przegladarki Studio One, a potem karte “Servers” na gérnym pasku kart przegladarki.
Nastepnie dwa razy kliknij pozycje “Exchange”, ktdra pojawita sie w przegladarce, aby sie
zalogowac na serwer Exchange. Po automatycznym zalogowaniu nalezy rozwina¢ wezeto
nazwie “Extensions”, zaznaczy¢ pozycje “Studio One Polish Language Pack” i klikng¢ przycisk
“Install” widoczny w dolnej czesci przegladarki. Podczas procesu instalacji nalezy potwierdzic
instalacje, a po zakonczeniu instalacji trzeba zrestartowac Studio One, co wymagane jest przy
instalacji wszystkich rozszerzen Studio One. Po ponownym uruchomieniu programu (ktérego
interfejs wcigz jest w jezyku angielskim) nalezy przejs¢ do menu Studio One/Language, wybrac
jezyk polski i ponownie zrestartowac program, aby wprowadzi¢ zmiane jezyka interfejsu.

Mozna tez pobrac plik polskiego pakietu jezykowego poprzez zalogowanie sie na stronie
PreSonus Studio One w przegladarce internetowej, a nastepnie zainstalowa¢ go manualnie



poprzez podwdjne klikniecie pobranego pakietu. Szczegétowe informacje na temat instalacji
polskiego pakietu jezykowego sa zawarte w osobnym dokumencie PDF dostepnym u polskiego
dystrybutora Studio One lub poprzez forum PreSonusa. Wszystkie zapytania, prosby i raporty
bteddw dotyczace polskiej wersji jezykowej programu i podrecznika prosze kierowac na adres
janusz@grzybek.anet.pl.

Zachecamy Cie do przesytania nam wszelkich pytan i sugestii dotyczacych programu. Nasze
forum jest znakomitym zrédtem i miejscem do wymiany informacji o Studio One. Dla
uzytkownikéw z USA jestesmy takze osiggalni poprzez adres email
techsupport@presonus.com lub telefon +1-225-216-7887 pomiedzy godzing 9 i 17 czasu U.S.
Central Time (GMT o5:00). W celu uzyskania pomocy technicznej uzytkownicy z innych krajow
powinni sie kontaktowac sie ich lokalnymi dystrybutorami a. PreSonus zobowigzuje sie do
ciggtego ulepszania tego produktu i jestesmy wdzieczni za wszelkie sugestie. Wierzymy, ze
najlepsza metoda osiggniecia sukcesu jest stuchanie naszych prawdziwych ekspertow:
naszych cennych klientéw. Doceniamy to ze wspartes$ nas poprzez zakup tego programu.



1 Rozpoczynamy

1.1 Instalacja i aktywacja

|1.1.1 Instalacja

Studio One moze zostac zainstalowany z dysku lub z pobranego pakietu instalatora. Jezeli
posiadasz fizyczny pakiet z dyskami instalacyjnymi, to po prostu wtéz pierwsza ptyte do napedu
DVD w komputerze.

Jezeli zakupites Studio One online, to otrzymasz odnosniki do pobrania plikéw w emailu. Kliknij
na odnosnik odpowiedni dla Twojego systemu operacyjnego i pobierz plik instalatora. Po jego
pobraniu kliknij go dwa razy, a nastepnie postepujzgodnie z wyswietlanymi instrukcjami.
Wykonaj tg sama procedure dla pobranej wersji demo.

Zauwaz, ze dla Windows istniejg osobne instalatory dla wersji x86 (32-bity) i x64 (64-bity). Dla
Mac OS X jest dostepny tylko jeden instalator. Po instalacji mozesz wybra¢ w menu preferencji
programu czy uruchomi¢ Studio One jako program 32-bitowy lub 64-bitowy.

Najaktualniejsze instrukcje aktywacji sg dostepne na http://studioone.presonus.com/studio-

one-installation/.

Windows

Jezeli uruchomites instalator pod Windows, to kreator przeprowadzi Cie przez caty proces
instalacji. W trakcji instalacji musisz zaakceptowa¢ umowe licencyjna (PreSonus Studio One
End User License Agreement) klikajgc przycisk “I Agree”, wybrac lokalizacje instalacji Studio
One i kliknac¢ przycisk “Install”. Cata operacja nie powinna zajac wiecej niz kilka minut.

Mac OS X

Jezeli uruchomites instalator pod OS X, to zostanie zamontowany obraz dysku (dmg), a
nastepnie zostanie otwarte okno aplikacji Studio One. Przeciggnij aplikacje Studio One do
folderu aplikacji, a Studio One zostanie skopiowany i zainstalowany. Po tej operacji uzyskasz
dostep do Studio One w Twoim folderze aplikacji w podobny sposéb jak do innych aplikacji na
OS X. Zalecamy Ci przeciggniecie Studio One do Twojego panelu docka w celu uzyskania
szybkiego dostepu do programu.


http://studioone.presonus.com/studio-one-installation/
http://studioone.presonus.com/studio-one-installation/

1.1.2 Aktywacja
Gdy pierwszy raz uruchamiasz Studio One, to bedziesz mdgt wybrad jedna z trzech opcji:

e Runthe Free Version ("Uruchom darmowa wersje” w wersji polskiej)
e Trythe Demo Version (“"Wyprobuj wersje demo” w wersji polskiej)
e Activate or Upgrade (“"Aktywuj lub zaktualizuj” w wersji polskiej)

aAkt)macja Studio One IEI

studio O

Studio One! Wybierz wersje Studio One, ktor

lub zakiualizuj

1.1.2.1 Studio One Free

Studio One Free jest funkcjonalnie ograniczong wersja Studio One, ktdrg mozna uruchomi¢ bez
rejestracji i utworzenia konta uzytkownika. Kliknij “Run the free version” (lub *Uruchom
darmowa wersje” w wersji polskojezycznej), a Studio One zostanie natychmiast uruchomione.

Odwiedz http://studioone.presonus.com/what-are-the-versions/, aby poznac liste ograniczen
tej wersji i porownac z innymi wersjami.


http://studioone.presonus.com/what-are-the-versions/

21.1.2.2 Studio One Demo

Jezeli nigdy wczesniej nie pracowates z Studio One, to sugerujemy Ci uruchomienie wersji
demo. Demo jest zasadniczo identyczne z Studio One Professional. Daje Cito sposobnos¢
wyprobowania wszystkiego co oferuje Studio One i i mozliwos¢ sprawdzenia czy Twdj system
jest kompatybilny z Studio One.

Aby uruchomi¢ demo:

Kliknij “Try the demo version” ("Wyprdbuj wersje demo”) w dialogu aktywacji.
Kliknij “Create New Account” (*Utwodrz nowe konto”) i wprowadz Twoje dane.
Aktywuj konto kilknieciem odnosnika w emailu weryfikacyjnym.

S~ W oN R

Kliknij “Activate Online” (*Aktywacja online”), wprowadz Twojg nazwe uzytkownika i
hasto, a potem kliknij “Aktywuj” co uruchomi demo. Jezeli Twdj komputer nie jest
online, to przeczytaj sekcje Aktywacja offline.

Mozesz takze uruchomic¢ Studio One Free, albo aktywowad wersje Artist lub Producer i pozniej
wyprobowac wersje demo.

W przypadku gdy nie aktywowates licencji, to po zakonczeniu okresu prébnego Studio One
zostanie uruchomiony jako nieograniczona czasowo wersja Free. Jezeli przed uruchomieniem
wersji demo, aktywowates$ wersje Artist lub Producer, to Studio One wroci do tej aktywowane;j
wersji po zakonczeniu okresu prébnego.

1.1.2.3 Pierwsza aktywacja

Jezeli posiadasz klucz produktu Studio One Artist, Producer lub Professional, to mozesz
aktywowac Studio One z pomoca tego klucza.

1. Kliknij “Activate or Upgrade” (“Aktywuj lub zaktualizuj”) w dialogu aktywacji.

2. Jezelijeszcze nie masz konta, to kliknij "Create New Account” (*Utwdrz nowe konto”) i
wprowadz Twoje dane. Musisz potem aktywowac konto kliknieciem odnosnika w
emailu weryfikacyjnym.

3. Kliknij “Activate Online” (*Aktywacja online”), wprowadz Twojg nazwe uzytkownika,
hasto i klucz produktu, a potem kliknij “Aktywuj” co uruchomi wersje, ktdra
aktywowates (Studio One Artist, Producer lub Professional). Jezeli Twoj komputer nie
jest online, to przeczytaj sekcje Aktywacja offline.

1.1.2.4 Aktywacja zarejestrowanego produktu

Jezeli wczesniej aktywowates Studio One i potrzebujesz ponownie go aktywowac (z powodu
instalacji nowego OS, zmiany profilu sprzetowego itp.):

1. Kliknij “"Aktywuj lub zaktualizuj” w dialogu aktywacji.
2. Kliknij “Aktywacja online”, wprowadz Twojg nazwe uzytkownika, hasto i klucz
produktu, a potem kliknij “Aktywuj”. Po kliknieciu przycisku “Odswiez” pojawi sie lista z



zarejestrowanymi kluczami produktoéw, ktdrej mozesz wybrac klucz licencyjny. Jezeli
Twdj komputer nie jest online, to przeczytaj sekcje Aktywacja offline.

3. Studio One zostanie uruchomiony w wersji, ktora aktywowates (Studio One Artist,
Producer lub Professional).

1.1.2.5 Aktualizacja istniejgcej instalacji

Jezeli wczesniej aktywowate$ Studio One Artist lub Producer i posiadasz klucz aktualizacji
produktu z Studio One Artist na Producer, Artist na Professional lub Producer na Professional,
to mozesz zaktualizowac Twojg wersje z pomocg tego klucza.

1. Przejdz do menu Studio One/Aktywacja Studio One (OS X: Plik>Aktywacja Studio One .
2. Kliknij na odnosnik “Aktywuj lub zaktualizuj"”.
3. Kliknij na odnosnik “Aktywacja online” (lub przeczytaj sekcje Aktywacja offline, jezeli

komputer nie jest online), a potem wprowadz Twojg nazwe uzytkownika, hasto i klucz
produktu. Zaznacz opcje “Zakupitem uaktualnienie Studio One” i kliknij przycisk
“Aktywuj". Studio One uruchomi potem wersje, ktorg aktywowate$ (Studio One
Producer lub Professional).

1.1.2.6 Aktywacja offline
Utworzenie konta uzytkownika

Jezeli Twoj komputer nie jest podtaczony do Internetu, to przejdz na komputer podtgczony do
Internetu i otworz strone: http://studioone.presonus.com/registration/. Na stronie rejestracji

kliknij odnosnik “Create New Account”, wypetnij formularz i kliknij “Submit”.

Z PreSonus Registration zostanie automatycznie wystany email na adres, ktory podates w
zamowieniu celem weryfikacji adresu email. Upewnij sie czy podates poprawny adres email i
czy przypadkiem email od PreSonusa nie zostanie usuniety przez Twdj filtr antyspamowy lub
inne oprogramowanie. Kliknij na odnosnik zawarty w tym emailu, aby aktywowac konto. Jezeli
nie odebrates emaila w ciggu kilku minut po nacisnieciu przycisku “Submit”, to email
prawdopodobnie trafit do folderu spamu lub zostata automatycznie usuniety przez Twojego
klienta poczty. W takim przypadku skontaktuj sie z nami poprzez support@presonus.com, aby

manualnie aktywowac Twoje konto.
Aktywacja Studio One

Gdy juz utworzytes$ i aktywowates konto, to mozesz juz aktywowac Twoja kopie Studio One.
Jezelitego jeszcze nie zrobites, to uruchom Studio One i otwdrz Studio One/Aktywacja Studio
One (jezeli nie aktywowates jeszcze Studio One, to te okno zostanie otwarte automatycznie).

Kliknij na odnosnik “Aktywuj lub zaktualizuj”, a nastepnie kliknij odnosnik “Aktywacja offline” w
oknie Aktywacja Studio One i skopiuj kod aktywacyjne widoczny w 3 kroku instrukcji. Przejdz
potem na komputer potaczony z Internetem, otworz strone
http://www.presonus.com/registration i zaloguj sie na Twoje konto. Kliknij tutaj odnosnik



http://studioone.presonus.com/registration/
mailto:support@presonus.com
http://www.presonus.com/registration

“Software Registration” i wprowadz kod produktu wydrukowany na opakowaniu lud
dostarczony emailem do Ciebie. Kliknij na “"Submit”, co przeniesie Cie do Twojej listy z
oprogramowaniem, gdzie zobaczysz swojg wersje Studio One.

Nastepnie kliknij odnosnik “Activate” widoczny obok Twojej wersji Studio One i wprowadz kod
aktywacyjny podany w oknie aktywacji offline. Zobaczysz tutaj takze liste z nazwami
komputeréw, pozwalajaca Ci na sledzenie Twoich pieciu dostepnych aktywacji.

Po aktywacji mozesz pobrac tutaj swoj plik licencji uzytkownika. Zapisz ten plik na
zewnetrznym nosniku (CD, pamiec¢ USB itp.), a nastepnie przenies go na komputer z
zainstalowanym Studio One. Potem wybierz w oknie Aktywacji offline $ciezke do pliku licencji
lub po prostu przeciggnij go do tego okna, aby aktywowac Studio One.

1.1.3 Instalacja zawartosci

Wraz z Studio One otrzymujesz mndstwo petli audio i instrumentdw, ktdre sg zorganizowane w
Sound Sety, a takze przyktadowe utwory i samouczki wideo. Liczba Sound Setéw dostepnych
doinstalacji zalezy od zainstalowanej wersji Studio One (Artist, Producer lub Professional). Aby
zainstalowac Sound Sety i przyktadowe utwory/samouczki, uruchom Studio One i otworz menu
Studio One/Instalacja Studio One.

2 Instalacja Studio One

=]

5tudio O

Mozesz zainstalowac zawartos¢ albo z DVD, albo bezposrednio z konta uzytkownika, jezeli
jestes potaczony z Internetem. Oczywiscie, mozesz zainstalowac tg zawartos¢ wtedy kiedy
bedziesz chciat, poprzez menu Studio One.

Domyslnie, kazdy pakiet dotaczony do Twojej wersji Studio One bedzie zaznaczony do
instalacji. Mozesz je zainstalowac¢ w dowolnej, pozadanej lokalizacji na Twoim komputerze
(wiele osob wybiera do przechowywania plikow audio dysk bez zainstalowanego systemu
operacyjnego). Jezeli instalujesz zawartosc z dyskdw, to zostaniesz poproszony podczas
instalacji o wtozenie wymaganego DVD.

Po instalacji, znajdziesz te zawartos¢ w karcie “Brzmienia” przegladarki dostepnej na stronie
Utwor. Przyktady i samouczki bedg dostepne poprzez strone Start. Zestawy ustawien
instrumentow bedg widoczne w przegladarce w karcie Instrumenty pod ich instrumentami.



Instalacja dotgczonych produktéw innych producentow

Jestesmy partnerami innych producentéw oprogramowania, to jest Toontrack, Native
Instruments i Celemony dzieki czemu masz mozliwos¢ uzywania znakomitych wtyczek
instrumentow i efektdw. Ponizszy krétki opis przeprowadzi Cie przez proces instalacji i
aktywacji kazdego pakietu.

Instalacja tego oprogramowania jest relatywnie prosta. Otwérz menu Studio One/Instalacja
Studio One i kliknij na karte “Inni producenci”. W zaleznosci od posiadanej aktywowanej wersji
Studio One powinienes zobaczyc¢:

e Native Instruments Komplete Players (Artist) lub Komplete Elements (Producer i
Professional)
e (Celemony Melodyne Trial (Artist i Producer) lub Melodyne Essential (Professional)

Zauwaz, ze obok kazdego pakietu znajduje sie numer seryjny i przycisk Kopiuj, a numery te s
wymagane do autoryzacji zainstalowanych wtyczek.

Aby zainstalowac wtyczki, kliknij przycisk strzatki widoczny z lewej strony nazwy wtyczki.
Uruchomi to instalatora wtyczki. Wykonaj uwaznie wszystkie instrukcje wyswietlane przez
program instalatora.

Po zakonczeniu instalacji wtyczek, zrestartuj Studio One, aby mdgt on znalez¢ wtyczki. Przy
pierwszym otwarciu wtyczek, musisz je autoryzowac.

Autoryzacja

Native Instruments Komplete Elements/Players:

Do autoryzacji uzyj NI Service Center instalowanego wraz z tym pakietem. NI Service Center
powinien otworzyc sie automatycznie przy pierwszej probie otwarcia dowolnej wtyczki z
pakietu, ale moze byc¢ uruchomiony takze jako samodzielny program. Musisz utworzy¢ konto
uzytkownika NI, jezeli go jeszcze nie posiadasz. Nastepnie wprowadz numery seryjne dla kazde;
wtyczki. Twoj numer seryjny jest widoczny w dialogu instalacyjnym Studio One obok pakietu
Native Instruments.

Celemony Melodyne Trial/Essential:

Aby autoryzowad Melodyne, wczytaj wtyczke do kanatu na stronie Utwér, co powinno
otworzyc¢ okno Melodyne Licensor.

Jezeli uzywasz Studio One Artist lub Producer, to kliknij “Activate Trial Mode”, aby aktywowac
online Twoja wersje probng. Podczas okresu probnego musisz by¢ potaczony z Internetem za
kazdym razem gdy uruchamiasz Melodyne. Jezeli uzywasz Studio One Professional, kliknij
“Enter Serial Number” i podazaj za instrukcjami, aby aktywowa¢ Melodyne Essential.



1.2

O tym podreczniku

1.2.1 Wersje

Dostepne s3 trzy wersje Studio One 2: Artist, Producer i Professional. Studio One uzywa

pojedynczego instalatora dla wszystkich wersji i klucz produktu, ktérym aktywujesz Studio One

determinuje jaka wersja zostanie uruchomiona. Ponizej opisane s3 podstawowe rdznice

pomiedzy tymi trzema wersjami. Ten podrecznik moze odnosic sie do funkcji niedostepnych w

Twojej wersji, wiec prosimy Cie o zapoznanie sie z mozliwosciami posiadanej wersji.

Studio One Artist

Nieograniczona liczba sciezek audio i MIDI oraz jednoczesnych wejs¢ nagrywania
Przegladarka zawartosci z kartami uzytkownika i funkcja wyszukiwania

Zaawansowane funkcje edycyjne, w tym sktadanie uje¢ (comping), wykrywanie i edycja
transjentow, korekta wysokosci dzwieku (wersja prébna Melodyne) itd..

25 wiasnych efektdw i 4 wirtualne instrumenty
Native Instruments Komplete Players

Integracja funkcji PreSonus Exchange z przegladarka

Studio One Producer

Posiada wszystkie funkcje i zawartos¢ wersji Artist
Dodaje obstuge ReWire oraz VST i AU innych producentow

Native Instruments Komplete Elements

Studio One Professional

Posiada wszystkie funkcje i zawartosc wersji Artist oraz Producer

Dodaje strone Projekt z zintegrowanymi funkcjami masteringu

Dodaje w peni licencjonowana wersje Melodyne Essential (korekta wysokosci)
Dodaje obstuge SoundCloud™

Dodaje odtwarzanie i synchronizacje wideo

Dodaje efekty Groove Delay, Multiband Dynamics, OpenAlR, Pipeline i IR Maker

Wszystkie zrzuty ekranowe w tym podreczniku sg wykonane w wersji pod Windows.



1.2.2 Panel informacyjny

Panel informacji dostepny poprzez ikone pytajnika na gérnym pasku narzedzi stron Utwor i
Projekt wyswietla wszelkie mozliwe dziatania dla wybranego narzedzia myszki, a takze mozliwe
modyfikatory z ich dziataniami. Pomoze Ci to odkry¢ funkcje programu i dostarcza
kontekstowg pomoc.

Jezeli najedziesz myszkag na dowolne narzedzie, przycisk lub okno w Studio One, to po kilku
sekundach to pojawi sie dymek z podpowiedziag zawierajacg nazwe funkgji, przycisku lub okna.

1.2.3 Klawisze skrotow

Wiele operacji w Studio One ma przypisane klawisze skrotow, ktorych mozna uzywac zamiast
poruszania sie poprzez menu z pomocg myszki. Niektore polecenia uzywaja takze klawiszy
modyfikatorow, ktore moga sie roznic w zaleznosci od systemu operacyjnego.

W tym podreczniku klawisze skrotdw uzywajace modyfikatordw systemu Windows beda
wyswietlane przed modyfikatorami dla OSX, to jest: [klawisz modyfikatora Windows]/[klawisz
modyfikatora]+[klawisz]. Na przyktad: [Ctrl]/[Cmd]-[C] oznacza “nacisnij [Ctrl]+C" w Windows i
“nacisnij [Cmd]+C"” w Mac OS X.”

Tam gdzie nie ma réznicy pomiedzy klawiszami w wersjach pod Windows, to pokazany
zostanie tylko jeden klawisz. Na przykfad: [F3].

Opcje programu w wersji pod Windows znajduja sie w menu Studio One podczas gdy dla wers;ji
pod Mac OS X znajduja sie w menu Preferencje. W takich przypadkach lokalizacja w Windows
bedzie podana jako pierwsza, a pod Maca jako druga w [nawiasach kwadratowych].

Petna lista klawiszy skrotdw jest zawsze dostepna poprzez menu Studio One/Klawisze skrétow i
moze zostac wyswietlona w postaci dokumentu HTML, ktdry zostanie otwarty w przegladarce.

1.2.4 Klawisze skréotow innych programoéw DAW

Jezeli przechodzisz do Studio One z innego programu DAW, to by¢ moze uzywanie skrotow do
ktdrych sie juz przyzwyczaite$ pozwoli Ci na tatwiejsze przejscie z innego oprogramowania.

W oknie Studio One/Klawisze skrétow znajdziesz rozwijane menu nazywajace sie “Schemat
mapowania klawiatury”. S tutaj dostepne mapy klawiatur kilku znanych programéw DAW, a
po wybraniu jednego z nich, Studio One uzyje podstawowych skrétow z tego programu DAW.
Oczywiscie mozesz pozniej dostosowac skroty do Twoich potrzeb.

Poprzez to menu mozesz takze wyeksportowac skroty do kilku typow plikdw, celem
przegladania w zewnetrznym programach.
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1.2.5 Mapowanie wtasnych klawiszy skréotow

Poprzez menu Studio One/Klawisze skrétow mozesz modyfikowac istniejgce klawisze skrétow,
a takze dodawac skroéty do funkcji, ktore ich domysinie nie maja.

Aby zmienic istniejacy klawisz skrotu powinienes:

e Znalezc funkcje, dla ktdrej chcesz zmienic klawisz skrotu , poprzez wpisanie jej
nazwy w polu wyszukiwania.

e Po znalezieniu funkcji, zaznacz ja na liscie widocznej z lewej strony.

e Kliknij na pole “Wprowadz klawisz” i nacisnij klawisz lub ich kombinacje na
klawiaturze komputera, a zostanie one wyswietlone w tym polu.

e  Kliknij “Przypisz”, aby przypisac skrét do wybranej funkcji.

o Jezeli klawisz skrétu, ktory prébujesz przypisad jest juz w uzyciu, to jego biezace
przypisanie zostanie wyswietlone ponizej pola “Wprowadz klawisz” wraz z
odnosnikiem do tej funkcji, wiec mozesz tatwo zmienic skrét dla tej funkgji.

e Kliknij na pole “Schemat mapowania klawiatury”, aby wybrac jedna z ponizszych
opcji:
Importuj: Wybierz, aby zaimportowac schemat mapowania klawiatury.
Eksportuj: Wybierz, aby wyeksportowaé schemat mapowania klawiatury.
Eksportuj jako tekst: Wybierz, aby wyeksportowac schemat mapowania klawiatury
do pliku tekstowego w celu stworzenia krotkiego przewodnika po Twoich skrotach..

Kompletna lista klawiszy jest dostepna przez polecenie Pomoc/Klawisze skrétow, ktdore
generuje dokument HTML z biezgco skonfigurowanymi skrotami i otworzy go w przegladarce
internetowej.

1.2.6 Funkcje menu

Wiele funkcji jest dostepnych poprzez hierarchiczne menu. W przypadku gdy nawigacja
poprzez menu znajduje sie w tym podreczniku, to pojawia sie ona w nastepujacy sposdb:
menu/wpis menul/.../funkcja.
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Studio One jest kompletnym srodowiskiem do produkcji muzycznej, sktadajgcym sie z trzech
gtéwnych stron: Start, Utwor i Projekt (tylko Studio One Professional). Kazda strona jest tak
zaprojektowana, aby pomac Ci wykonywac okreslone zadania i sg one wszystkie dostepne
przez caty czas.

W tym rozdziale przedyskutujemy ogdlny uktad interfejsu kazdej ze stron. Aby uzyskac
szczegotowe informacje o rzeczach wspomnianych tutaj skorzystaj z indeksu.

2.1 Start

Po uruchomieniu Studio One, domysinie jest otwierana strona Start.

2 Studio One [E=NEE )

Plik_ Widok _Studio One Pomoc

willly 2 start | Utwer | | Projekt

JI— StudioOne

sssss lorane piiki Utwory y Nowsy

& Best AW Pol

indows Audio

45 PreSonus

Na tej stronie mozesz zarzadza¢ dokumentami, skonfigurowac urzadzenia, a takze sg dostepne
informacje profilu artysty, newsy oraz przyktady i samouczki. Nastepujaca sekcja zawiera krétki
opis strony Start.

2.1.1 Zadania

W gornej czesci strony Start dostepne sg trzy opcje: Utworz nowy utwor, Utwadrz nowy
projekt i Otwdrz istniejgcy dokument. Utwor jest miejscem gdzie mozesz nagrywac,
edytowac, aranzowad i miksowac muzyke. Projekt jest miejscem gdzie wykonuje sie
mastering, czyli aranzuje sie i miksuje wiele utwordéw w osi czasu. Utwory sg dostepne na
stronie Utwor, a projekty na stronie Projekt.
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2.1.2 Ostatnio otwierane pliki, Utwory, Projekty

Karta ostatnio otwieranych plikéw zawiera odnosniki do ostatnio otwieranych dokumentow.
Kliknij jeden z tych odnosnikow, aby szybko otworzy¢ powigzany z nim utwor lub projekt.
Najechanie myszka na lewa strone dowolnego dokumentu z listy spowoduje pojawienie sie
ikony przypinania, ktdrej klikniecie spowoduje przypiecie dokumentu do listy ostatnio
otwieranych plikéw, az do momentu jego odpiecia. Menu podreczne [klikniecie prawym
przyciskiem/Control] daje dostep zapisanych wersji dokumentu lub usuniecia go z listy.

Listy utwordw i projektow pokazujg wszystkie utwory i projekty dostepne w lokalizacji zapisu
uzytkownika.

2.1.3 Konfiguracja

Ta sekcja wyswietla nazwe uzywanego urzadzenia audio i zawiera odnosniki do okien
konfiguracji urzadzenia audio oraz urzadzen zewnetrznych, a takze do sprawdzania aktualizac;ji
i informacji dotyczacych Studio One.

2.1.4 Skonfiguruj urzadzenie audio

Studio One automatycznie wybiera urzadzenie audio (np. interfejs audio) uzywane dla wejs¢ i
wyjs¢ audio z listy urzadzen zainstalowanych na Twoim komputerze. Aby wybrac inne
urzadzenie, kliknij na odnosnik “Skonfiguruj urzadzenie audio” otwierajacy karte konfiguracji
audio w oknie dialogowym opcji. Szczegotowe informacje dotyczace ustawien urzadzenia audio
znajdziesz w sekcji Konfiguracja urzadzenia audio rozdziatu “Konfiguracja”.

2.1.5 Urzadzenia zdalne: klawiatury, instrument i kontrolery DAW

Studio One moze wysytac i odbiera¢ muzyczne dane do i z dowolnych urzadzen MIDI
podfaczonych do komputera. Aby uzywac urzadzenia MIDI, Studio One wymaga podania tylko
kilku rzeczy dotyczacych tego urzadzenia. Wiecej szczegotow dotyczacych tego zagadnienia
znajdziesz w sekcji Konfiguracja urzadzen MIDI w rozdziale “Konfiguracja.

2.1.6 Sprawdz aktualizacje

Od czasu do czasu PreSonus publikuje aktualizacje Studio One zawierajace poprawki i nowe
funkcje. Aby manualnie sprawdzic aktualizacje, kliknij na odnosnik “Sprawdz aktualizacje”.
Zostanie wtedy wyswietlony numer Twojej wersji, jak rowniez numer ostatniej dostepnej
wersji. Jezeli dostepna jest nowsza wersja Studio One, to zostanie wyswietlony takze odnosnik
pobierania.
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2.1.7 O Studio One

Kliknij na odnosnik “O Studio One”, aby zobaczyc¢ informacje o licencji i wersji, a takze
informacje o autorach Studio One.

2.1.8 Profil artysty

Tutaj mozesz okresli¢ meta-dane uzywane w tagach Twoich utwordw, wtaczajac w to obraz,
nazwe artysty, gatunek i adres strony internetowej. Aby dodac obraz do informacji o artyscie,
wystarczy go przeciggna¢ go z dowolnej lokalizacji na komputerze do ikony obrazu.
Dodatkowo, wprowadzenie tutaj tych danych, zaoszczedzi Ci wysitku przy wypetnianiu tych
samych danych w kazdym utworze.

2.1.9 Newsy

Wyswietlane w Studio One aktualnosci s dostarczane bezposrednio z PreSonusa. Ten kanat
newsow zawiera uzyteczne informacje dotyczace Studio One i jest automatyczne
aktualizowany gdy komputer jest podtaczony do Internetu.

2.1.10 Przyktady i samouczki

Zainstalowane przyktadowe utwory i samouczki sg widoczne sa na liscie karty Przyktadow i
moga zostac uruchamiane poprzez klikniecie nazwy na liscie. Uzycie tych utworéw
demonstracyjnych pozwoli ci sprawdzic¢ rédzne aspekty pracy z Studio One.

2.2 Utwor

Przy tworzeniu nowego utworu lub przy otwieraniu istniejgcego, zostaniesz przeniesiony na
strone Utwor. Ta strona zawiera wszystkie niezbedne narzedzia potrzebne do nagrywania,
edycji, aranzowania i miksowania wielu sciezek audio.

J 0001.01
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2.2.1 Praca ze strong Utwor

Strona utworu jest kompletnym, wielosladowym srodowiskiem produkcji audio opartym na
jednym oknie interfejsu. Mozesz tutaj nagrywac, edytowac i aranzowac dowolng liczbe sciezek
audio oraz instrumentow, a takze uzywac dowolnej liczby wewnetrznych i zewnetrznych
efektow oraz instrumentdw, a praktycznie kazdy parametr moze zostac zautomatyzowany.

Zintegrowana przegladarka pozwala na szybki import audio, plikéw z danymi muzycznymi,
wtyczek efektow i wirtualnych instrumentéw VST/AU. Pliki audio moga zostac automatycznie
rozciaggniete w czasie, aby je dopasowac do uzywanego tempa. Wirtualne instrumenty moga
zostac przeciggniete z przegladarki do utworu z natychmiastowym ustawieniem wszystkich
parametrow pozwalajac na szybka prace w przyptywie inspiracji.

2.3 Projekt (Studio One Professional)
Przy tworzeniu nowego projektu lub przy otwieraniu istniejgcego zostaniesz przeniesiony na

strone Projekt. Ta strona zawiera wszystkie niezbedne narzedzia do masteringu i publikacji
audio.

2 Studio One - Nowy projekt3) == |
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2.3.1 Praca ze strona Projekt

Strona Projekt zawiera rozwigzania masteringowe zintegrowane z Studio One Professional.
Tutaj mozesz nagrac¢ materiat w standardzie Red Book jako CD Audio, utworzy¢ wysokiej
jakosci albumy MP3, dyski i obrazy w standardzie DDP. Utwory i pliki audio sg zaaranzowane
jako sekwencja utworow w ciagtej linii czasu.

Mozesz uzy¢ efektdw na pojedynczych utworach, jak rowniez na Sciezce sumy, aby osiggnac
dzwiekowa spojnosc projektu. Zintegrowana przegladarka pozwala szybki i tatwy import
utworow, plikow audio i efektow.
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Wysokiej jakosci mierniki, w tym mierniki spektrum, Peak/RMS, i fazy sg widoczne przez caty
czas, co pozwala Ci kontrolowad z precyzyjnie co dzieje sie w Twoim projekcie.

Jak juz wspominalismy, utwory moga by¢ importowane bezposrednio do projektu bez potrzeby
eksportu miksu. Po imporcie utworu do projektu, mozesz zawsze wrdcic i zmieni¢ miks utworu,
przy czym projekt zostanie automatycznie zaktualizowany.

Wiecej informacji o stronie Projekt znajdziesz w rozdziale Mastering.
2.4 Szybkie przetaczanie

W Studio One Professional mozesz jednoczesnie miec otwartych wiele utworéw i projektow i
szybko je przetaczad. Najszybszym sposobem przetaczenia sie pomiedzy otwartym utworem i
projektem jest nacisniecie [Ctrl]+[Tab] i przytrzymanie [Ctrl] na klawiaturze. Wyswietli to liste
wszystkich otwartych dokumentow.

Podczas przytrzymania [Ctrl] nacisnij [Tab], aby przewijac otwarte dokumenty. Aby zobaczy¢
pozadany dokument zwolnij [Ctrl] gdy zostanie on wybrany.
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3. Podstawy

W ponizszym rozdziale przedstawione sa najwazniejsze, fundamentalne aspekty na bazie
ktorych zaprojektowano Studio One. Zaznajomienie sie z tymi zagadnieniami pomoze Ci lepiej
zrozumiec¢ dziatanie Studio One.

3.1 Niedestruktywna edycja oraz Cofnij/Powtorz

Prawie wszystkie dziatania edycyjne moga zostac cofniete i powtoérzone. Funkcja ta nie ma
zadnych ograniczen dotyczacych liczby cofnietych lub ponowionych dziatan, nawet jezeli te
byty juz cofniete. Dla kazdego dziatania, ktore nie moze zostac cofniete lub powtdrzone,
wyswietlane s3 odpowiednie komunikaty weryfikujgce wykonywane dziatanie. Nawet zmiany
dotyczace konsolety i wtyczek moga zostad skutecznie cofniete z pomoca kosza konsolety.

Mozesz wiec o swobodnie eksperymentowac nie obawiajac sie utraty czegokolwiek. Tak
naprawde, to naciskanie przyciskow moze by¢ najszybszym sposobem uczenia sie i moze
roéwniez przynies¢ wyniki nieosiggalne w inny sposéb!

3.2 Silnik miksujacy wysokiej precyzji

Studio One jest wyposazony w nowatorski silnik miksujgcy wysokiej precyzji. Silnik miksujacy
jest “maszyna liczaca” potrafigcg matematycznie sumowacd wiele zrédet cyfrowego audio.
Studio One postuguje sie zmiennoprzecinkowym a 32/64-bitowym silnikiem dziatajacym w
trybie mieszanym. Oznacza to, ze silnik audio moze w locie, automatycznie sie przetaczyc z 32-
bitowe]j pojedynczej precyzji do 64-bitowej podwdjnej precyzji, co zalezy od mozliwosci
wtyczek (efekty VST/AU itp.) wstawionych do taricucha sygnatu.

W menu Studio One/Opcje/Konfiguracja audio (Mac OS X: Preferencje/Opcje/Konfiguracja
audio) ustaw precyzje operacji na podwojna (64-bity), aby wtaczyd 64-bitowe przetwarzanie.
Inaczej wszystkie operacje bedg wykonywane w pojedynczej precyzji (32-bity).

Studio One przetwarza tak audio, jak na to pozwala wspotczesna technologia, co zapewni Ci
najwyzszg mozliwg jakos¢ audio.

3.3 Automatyczna kompensacja opdznienia

Studio One automatycznie kompensuje czas opoznienia powstajacego podczas przetwarzania
wtyczek VST i AU. Oszczedzi Ci to dodatkowej pracy przy manualnym wyréwnywaniu sciezek w
celu usuniecia opdznienia, a wszystkie sciezki bedg perfekcyjnie zsynchronizowane, bez
wzgledu na liczbe uruchomionych wtyczek efektéw. Jezeli nie chcesz, aby Studio One
automatycznie kompensowato opdznienie, to musisz zaznaczy¢ opcje “Ignoruj latencje
wtyczek” w menu Transport. Wiecej informacji na ten temat znajdziesz w sekcji Automatyczna
kompensacja opdznienia wtyczek rozdziatu “Miksowanie”.
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3.4 Patrz mamo, bez MIDI!

Specyfikacja Musical Instrument Digital Interface (MIDI) powstata 1983. Mimo ze wspomaga
ona muzykoéw od ponad 25 lat, to jednak ma wiele ograniczen. Jak na ironig, elastyczna i fatwa
w uzyciu integracja obstugi urzagdzen MIDI w Studio One jest w dla wiekszosci funkcji
zaimplementowana bez uzycia MIDI.

Na przyktad, rozdzielczo$¢ automatyki parametrow wirtualnych instrumentéw w Studio One
jest z requty znacznie wyzsza od wartosci rozdzielczosci dozwolonej przez specyfikacje MIDI dla
automatyki komunikatow kontrolnych (128 krokéw). System Control Link dziata takze na
wyodrebnieniu MIDI z naszych wewnetrznych procesdw. MIDI ewoluuje i s rozwijane nowe
standardy, a Studio One pozostaje otwarte na wszystkie potencjalne innowacje w przysztosci.

3.5 Przeciggnij i upusc

Wiele funkcji Studio One ma zintegrowang obstuge przeciagnij i upus¢. Oznacza to, ze obiekty
moga byc przeciggniete do réznych lokalizacji i na inne obiekty w celu wykonania pewnych
zadan. Na przyktad, po znalezieniu odpowiedniego efektu w przegladarce, mozesz go stamtad
przeciggnac na sciezke, aby zastosowac go jako efekt insertowy dla tej sciezki. Mozesz pdzniej
skopiowac ten efekt z wszystkimi ustawieniami na inng Sciezke, przeciggajac go po prostu na tg
Sciezke.

Mozesz przeciggnac wirtualny instrument z przegladarki do pustego miejsca w widoku
aranzacji, aby utworzy¢ nowa sciezke dla tego wirtualnego instrumentu. Mozesz takze
przeciggnad wirtualny instrument na istniejaca Sciezke, aby zastagpic istniejacy instrument.

Te i wiele innych funkcji z obstuga przeciagnij i upusc pozwolg Ci pracowac bardzo szybko, bez
zatrzymywania sie na przechodzenie poprzez wielostopniowe menu lub innych rozpraszajgcych
operacji. Niech twdj umyst zostanie uwolniony od takich rzeczy i zajmie sie twdrczym
dziataniem!

3.6 Control Link

Uzywanie sprzetowych urzadzen MIDI do kontrolowania parametrow oprogramowania
wymaga gtebokiej wiedzy na temat architektury MIDI — i mndstwo cierpliwosci. Studio One
zmienit to wszystko dzieki systemowi Control Link, najbardziej intuicyjnemu z dostepnych
systemow mapowania MIDI. Z pomocg niewielkiej liczby ustawien konfiguracyjnych, mozesz
0siggna¢ petna kontrole nad oprogramowaniem i zewnetrznym wyposazeniem. Wystarczy
poruszyc¢ sprzetowym i programowym kontrolerem (np. gatka lub suwakiem), aby je z soba
powigzad, a nastepnie ustalic to potgczenie jednym kliknieciem i wykonac w kilka sekund to co
kiedy$ wymagato catego popotudnia. Ponadto dwa tryby mapowania (globalny i urzadzenia)
dodaja do systemu Control Link wyjatkowa elastycznos¢.

Wiecej informacji o tym systemie znajdziesz w rozdziale “Control Link".

18



4. Konfiguracja

Ten rozdziat zawiera informacje o wymaganiach systemowych oraz o konfiguracji sprzetu i
oprogramowania. Wiedza wynikajaca z tych informacji moze by¢ przydatna przy rozpoczeciu
pracy z Studio One.

4.1 Wymagania systemowe

Ponizej znajdujg wymagania systemowe potrzebne do uruchomienia Studio One.
MAC® OS X 10.6.8 lub wyzszy
Minimalne wymagania

e Procesor Intel® Core™ Duo
e 2 GBRAM

Zalecane wymagania

e ProcesorIntel Core 2 Duo, Intel Xeon lub lepszy
e 4 GBRAM

WINDOWS® XP, VISTA™, 7 (32- lub 64-bity)
Minimalne wymagania

e Procesor Intel Core Duo lub AMD Athlon™ X2
e 2 GBRAM

Zalecane wymagania

e Procesor Intel Core 2 Quad, AMD Athlon X4 lub lepszy
e 4GBRAM

POZOSTALE WYMAGANIA

e Pofaczenie internetowe (Nie jest wymagane do pracy, ale jest wymagane do aktywacji)
¢ Naped DVD-ROM

e Monitor o rozdzielczosci nie mniejszej niz 1280x768 pikseli

e 20 GB dostepnego miejsca na dysku twardym
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4.2

Konfiguracja urzadzenia audio

Studio One automatycznie wybiera urzadzenie audio z listy urzgdzen zainstalowanych na

komputerze do obstugi wejs¢ i wyjs¢. Aby wybrad inne urzgdzenie przejdz do Studio przejdz do
One/Opcje/Konfiguracja audio (Mac OS X: Preferencje/Opcje/Konfiguracja audio).

=1 Opcje
s

0géine

)

[ | ® ©

Lokalizacje Konflgracia  rzqazenia zdaine - Zaawansowane

mLAN Al anei kontroiny

128 sampli

128 sampli ¥ Zablokuj

[ o [ ]

Musisz wykonac nastepujace kroki, aby skonfigurowad Twoje urzadzenie audio do uzycia z
Studio One:
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Wybierz urzadzenie audio z rozwijanego menu w menu Studio One/Opcje/Konfiguracja
audio (Mac OS X: Preferencje//Opcje/Konfiguracja audio).

Jezeli chcesz zmienic ustawienia wybranego urzadzenia, kliknij na przycisk Panel
kontrolny za polem listy wyboru urzadzenia i wprowadz zmiany w panelu kontrolnym
urzadzenia.

Jezeli uzywasz urzadzenia Core Audio, to zobaczysz ustawienie rozmiaru buforu
urzadzenia, ktdre ma bezposredni wptyw na wydajnos¢ urzadzenia audio. Mozesz
zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ rozmiar buforu za pomoca poziomego suwaka. Witasciwe
ustawienie urzadzenia zalezy od tego w jaki sposob uzywasz Studio One. Wiecej

informacji na ten temat mozesz znalez¢ w sekcji Maksymalizacja wydajnosci
komputera rozdziatu *“Miksowanie”.

W wersji pod Windows, bufor wewnetrzny moze zostad ustawiony na wartos¢ buforu
urzadzenia i zablokowany poprzez zaznaczenie opcji “Zablokuj” (jest domysinie
zaznaczona). Bufor wewnetrzny jest buforem programu, a jego rozmiar ma
bezposredni wptyw na wydajnos¢ urzadzenia audio. Wiecej informacji na ten temat
mozesz znalez¢ w sekcji Maksymalizacja wydajnosci komputera rozdziatu

“Miksowanie”.

Po odznaczeniu w/w opcji, mozesz wybrac rozmiar buforu wewnetrznego z pomocg
rozwijanego menu. Jezeli nie jeste$ pewny co do najlepszych ustawien, to pozostaw
zablokowany bufor wewnetrzny.



e W przypadku sprzetowych platform efektow i wirtualnych instrumentéw takich jak TC
Electronic PowerCore albo kart Universal Audio UAD, zablokowanie buforu
wewnetrznego ma krytyczne znaczenie.

5 Domyslnie Studio One uzywa pojedynczej precyzji (32-bity) przetwarzania. Mozesz
takze wybra¢ podwajng precyzje (64-bity) z rozwijanego menu precyzji operacji.

6 Jezelitwdj komputer posiada wiele procesoréw lub rdzeni, to opcja “Tryb
wieloprocesorowy” jest domyslnie zaznaczona. Zalecamy pozostawienie ustawienia
domyslinego, chyba ze napotkates problemy z wydajnoscia.

7 Poustawieniu powyzszych opcji, w dolnej czesci okna konfiguracji audio zobaczysz
informacje dotyczace wejsciowej i wyjsciowej latencji, czestotliwosci probkowania i
rozdzielczosci.

4.2.1 Obstugiwane urzadzenia

Studio One obstuguje praktycznie wszystkie urzadzenia audio, w tym ASIO, Core Audio (Mac
0OS X), Direct Sound (Windows XP) i WASAPI (Windows Vista/7).

Urzadzenia WASAPI na Windows Vista/7 moga pracowac w trybie wspotdzielonym i trybie
wytacznosci. W trybie wytacznosci mozesz uzyskac nizsza latencje, ale inne aplikacje (takie jak
Windows Media Player) nie moga w tym samym czasie uzywac urzadzenia audio. Mozesz
skonfigurowac Twoje urzadzenie audio poprzez Menadzera urzadzen i Dzwieki w Panelu
sterowania.

4.2.2 Monitor wydajnosci

Podczas konfigurowania urzadzenia audio — a w szczegolnosci przy okreslaniu buforu
wewnetrznego i buforu urzadzenia oraz przy wyborze precyzji operacji — powinienes wzig¢ pod
uwage wydajnos¢ Twojego komputera.

Otworz “Monitor wydajnosci” poprzez menu Widok, lub klikajac na stowo “Wydajnosé” w
panelu transportu. Ten monitor wyswietla ogdlne, biezace uzycie CPU i dysku, a takze
wykorzystanie CPU przez poszczegdlne instrumenty oraz automatyke.

Gdy wartosci zawieraja sie w gornych zakresach miernikéw, to by¢ moze powinienes$ zmienic¢
ustawienia urzadzenia audio lub wprowadzic¢ zmiany w utworze albo projekcie, aby unikna¢
znieksztatcen dzwieku lub mozliwej niestabilnosci. Czesto obniza sie wielkos¢ buforu
wewnetrznego lub urzadzenia, aby uzyskac niska latencje monitoringu, a potem przy
miksowaniu zwieksza sie te wartos¢, aby dac jak wiecej mocy CPU wtyczkom efektow.

Jezeli napotkates problemy podczas uzywania wtyczek instrumentow lub efektow z wiasna
obstuga wielu procesorow (np. NI Kontakt, FL Studio), to zalecamy wytaczenie tej obstugi we
wtyczkach. W tym przypadku Studio One bedzie zarzadzato uzyciem procesorow.
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4.3 Konfiguracja wejs¢/wyjsc¢ audio

4.3.1 Czym sg programowe kanaty wejsc¢/wyjsc¢?

W wiekszosci programow nagrywajacych, sciezki audio uzywaja bezposrednio kanatéw
sprzetowych urzadzen audio. Studio One posiada programowa warstwe kanatdw wejs¢/wy;jsc
pomiedzy kanatami twojego interfejsu audio, a sciezkami. Ta konfiguracja ma wiele zalet w
stosunku do tradycyjnej metody.

Na przyktad, powiedzmy, ze nagrate$ utwdr w Twoim studio uzywajac wielokanatowego
interfejsu, a potem zaniostes go do studia przyjaciela z innym interfejsem audio. Aby
skorygowac kanaty wejsciowe/wyjsciowe wystarczy podtaczyc interfejs. Gdy wrécisz do
Twojego studia, to automatycznie zostanie przywrocona oryginalna konfiguracja wejs¢/wyjsc.
Mozesz zrobic to samo, jezeli masz utwdr na Twoim laptopie z wbudowanym urzadzeniem
audio.

Jest to mozliwe, poniewaz Studio One zapisuje konfiguracje wejs¢/wyjs¢ w utworze, dzieki
czemu Twaj utwor jest naprawde przenosny i nie “padnie” po zmianie urzadzen audio.

4.3.2 Dialog konfiguracji wejs¢/wyjsc audio

Kazda $ciezka w utworze odbiera sygnat ze zrédtowego wejscia i jest potgczona z wyjsciem. Te
wejscia i wyjscia kazdej sciezki sa zdeterminowane przez konfiguracje programowych kanatow
wejsciowych/wyjsciowych ustawionych w oknie konfiguracji wejs¢/wyjs¢ audio. Aby zobaczy¢
to okno i ustawi¢ domysing konfiguracje dla wszystkich nowych utworow, kliknij *“Utwdrz nowy
utwor” na stronie startowej i przejdz do Utwor/Konfiguracja utworu/Wejscia i Wyjscia audio.

=)
(G, E ® wykonywana dla kazdego utworu, wiec

o

Konfiguracja wejsc i wyjs¢ audio jest

=i Konfiguragja utworu

ogéine imformacie | WERCEMISS kazdy utwdr moze uzywac odrebnej
konfiguracji wejs¢ i wyjsc audio . Mozesz
jednakze utworzy¢ domyslng konfiguracje

PGS

f“F f f ﬁ fﬁ‘“‘;‘:fﬁi‘?"iﬁﬁg‘:ﬁ.‘: co zostato opisane w sekcji Domysina

konfiguracja wejsc i wyjsc¢ audio.

uzywang we wszystkich nowych utworach

W oknie “Wejscia i Wyjscia” audio znajdziesz
dwie karty: jedna dla konfiguracji wejs¢ i
jedna dla konfiguracji wyjs¢. W kazdej z kart
—— : matryca potaczen pokazuje biezaca
konfiguracje, z pionowymi kolumnami
fizycznych kanatdw urzadzenia audio i poziomymi wierszami utworzonych programowych
kanatow wejsc i wyjs¢. Programowe kanaty sg dostepne w poszczegolnych $ciezkach Studio

Opcje

One jako wejscia i wyjscia sygnatu.
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4.3.3 Dodawanie i usuwanie kanatow wejsé¢/wyjsc

Kliknij przycisk “Dodaj (Mono)” lub "Dodaj (Stereo)”, aby dodac kanat wejsciowy lub wyjsciowy,
w zaleznosci od tego ktdra przegladasz karte. Gdy dodawany jest nowy kanat, to domysinie
nastepne sprzetowe wejscie lub wyjscie zostanie przypisane do nowego kanatu.

Aby usunac kanat, kliknij na kanat aby go zaznaczy¢, a nastepnie kliknij przycisk Usun. Aby
zmieni¢ nazwe kanatu, kliknij dwa razy nazwe kanatu, wprowadz nowa nazwe i nacisnij Enter. W
celu wprowadzenia zmian nacisnij przycisk “Zastosuj” przed zamknieciem okna konfiguracji.

4.3.4 Przypisywanie sprzetowych wejs¢/wyjs¢ do kanatdw programowych

Sprzetowe wejscia i wyjscia sg przypisywane do kanatdw programowych wejsc¢/wyjsé w
matrycy potaczen, ktéra w wizualny sposob przedstawia potaczenia. Kanaty programowe
(mono i stereo) sg widoczne w poziomym wierszu, a sprzetowe wejscia i wyjscia s widoczne w
pionowych kolumnach. Punkty, w ktdrych przecinajg sie wiersze i kolumny reprezentuja
potencjalne pofgczenia pomiedzy sprzetowymi i programowymi wejsciami/wyjsciami.

Domyslnie, Studio One tworzy trzy kanaty wejsciowe: jeden stereo i dwa mono. Te kanaty sg
nazwane “Wejscie L+R (stereo)”, “Wejscie L (mono)” i “Wejscie R (mono)”. Domyslinie, kanat
wejsciowy stereo potgczony jest z pierwszg parg wejs¢ stereo wybranego urzadzenia audio.

Dwa kanaty mono sg pofgczone z tg sama para wejsc urzadzenia audio.

Kanat wyjsciowy to “"Suma" i jest potaczony pierwszg para wyjs¢ stereo wybranego urzadzenia
audio.

Aby potaczyc programowe kanaty wejscia/wyjscia z programowymi wejsciami/wyjsciami, kliknij
kwadracik w punkcie przeciecia pozadanego sprzetowego wejscia/wyjscia z programowym
kanatem wejscia/wyjscia. Pojawi sie tam kolorowy kwadrat z etykietg M, L lub R, w zaleznosci
czy pofaczenie jest mono (M), prawym albo lewym kanatem stereo (L lub R).

Potaczenia wejs¢/wyjs¢ audio moga zosta¢ w dowolnej chwili zmienione, ale raczej rzadko
wystepuje potrzeba takich zmian podczas pracy nad utworem. Jednakze, w takim wypadku
trzeba pamietac, ze zmiany potaczen wptyna na wszystkie przypisane sciezki, moga przetaczyc
wejscia Sciezek audio, zmienic sprzetowe wyjscie sumy itp.

Po lewej stronie kanatéw wejs¢/wyjs¢ widoczne sg mate mierniki poziomu sygnatu, co moze
pomoc Ci sprawdzi¢, czy wykonate$ wiasciwe potaczenia.

4.3.5 Domyslina konfiguracja wejsc i wyjs¢ audio

Zalecamy utworzenie domysinej konfiguracji wejsc¢/wyjsc¢ uzywanej jako punkt startowy we
wszystkich nowych utworach. Pozwoli Ci to na natychmiastowa prace przy minimalne;j
wstepnej konfiguracji.
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Aby to zrobi¢, utwdrz i odpowiednio ponazywaj programowe kanaty wejs¢/wyjs¢ dla wszystkich
najczesciej uzywanych wejs¢ i wyjs¢ urzadzenia. Potem kliknij przycisk “Jako domysine” i
potwierdz ustawienie biezgcej konfiguracji jako domysinej dla wszystkich nowych utwordéw.

4.3.6 Kanat odtwarzacza

Odtwarzacz w przegladarce i oknie importu uzywa osobnego kanatu do odstuchiwania audio.
Mozesz uzy¢ dowolnego wyjsciowego kanatu stereo zamiast gtdwnego wyjscia, czyli sumy, do
odstuchiwania dzwiekdw.

JAWA Konfiguracja urzadzen MIDI

Wszystkie sprzetowe urzadzenia MIDI sg okreslane w Studio One jako urzadzenia zdalne.
Urzadzenia te sg podzielone na trzy typy, to jest klawiatury, instrumenty i kontrolery DAW.
Kazdy typ urzadzen funkcjonuje w podobny sposéb i mozna je dodac poprzez jedno okno
dialogowe. Mozesz je otworzy¢ poprzez menu Studio One/Opcje/Urzadzenia zdalne/Dodaj
urzadzenie (Mac OS X: Preferencje/Opcje/Urzadzenia zdalne/Dodaj urzadzenie).

4.4.1 Konfiguracja klawiatur MIDI

Klawiatura MIDI to sprzetowe urzadzenie MIDI uzywane przede wszystkim do grania na innych
urzadzeniach MIDI, wirtualnych, programowych instrumentach, ich kontrolowania, a takze
zmiany parametrow oprogramowania. W Studio One te urzadzenia sg okreslone jako
klawiatury. Aby uzywac klawiatury, sprzet najpierw musi zostac skonfigurowany. Gdy to
zrobisz, klawiatura bedzie zawsze dostepna do uzycia w Studio One.

1 Opcje ==

Odbieraj z Ck Tc We
Kawai KS000W 2 mLANMIDIOut(2. any] mLANMIDIIn(2)[.any]
Klawiatura K5000W 2 CH56.789.10.516
BCR2000 Niepodtaczano Niepodtaczono
Behringer BCR2000
Querty Keyboard
PreSonus Quierty Keyboard

Contro mLANMIDIOut(5..any]  mLANMIDIIn(5)]..any]
Mackie Control

% Nowa klawiatura mLANMIDIOutle. any] mLANMIDlinfem. any]
Nowa klawiatura CH: Wazystide
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Aby skonfigurowac klawiature, otwdrz menu Studio One/Opcje/Urzadzenia zdalne (Mac OS X:
Preferencje/Opcje/Urzadzenia zdalne) i wykonaj nastepujace kroki:
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1.

W oknie Opcje/Urzadzenia zdalne kliknij przycisk “Dodaj".

W oknie “Dodaj urzadzenie” wybierz Twoje urzadzenie z listy predefiniowanych
urzadzen lub wybierz pozycje “Nowa klawiatura”, jesli Twoje urzadzenie nie znajduje
sie na liscie.

Jezeli wybrates pozycje “Nowa klawiatura”, to mozesz réwniez wprowadzi¢ nazwe
urzadzenia i producenta w stosownych polach, co moze utatwic Ci prace z Twoja
klawiatura.

Okresl kanat MIDI, ktory bedzie uzywany do komunikacji z klawiaturg. Domysinie
zaznaczone s3 wszystkie kanaty.

Jezelinie jeste$ pewien jaki wybrac kanat, to pozostaw domysine ustawienie.

Zaznacz opcje “Podziel na kanaty MIDI”, jezeli chcesz utworzy¢ oddzielne sciezki
wejsciowe dla kazdego kanatu MIDI klawiatury.

Okresl urzadzenia, przez ktdre klawiatura bedzie wysytata i odbierata dane do/z Studio
One. Aby to zrobi¢ wybierz nazwe sterownika urzadzenia z rozwijanych menu
“Odbieraj z" i "“Wysytaj do”.

Mozesz tez ustawic tg klawiature jako domysine wejscie wirtualnych instrumentéw
poprzez zaznaczenie stosownej opcji w oknie konfiguracji. Jezeli uzywasz tylko jednej
klawiatury z Studio One, to powinienes$ zaznaczy<¢ ta opcje.

Twoja klawiatura jest juz gotowa do uzycia w Studio One.

Kliknij “Dodaj urzadzenie zdalne” w panelu urzadzen zdalnych miksera, aby szybko
skonfigurowad nowa klawiature lub inne urzadzenie zdalne.



4.4.2 Konfiguracja zdalnych instrumentdéw sprzetowych

Zdalny instrument w Studio One, to zewnetrzny, sprzetowy syntezator MIDI, stacja robocza

audio lub inne zewnetrzne urzadzenie, ktore potrafi generowac lub manipulowac dzwiekiem.

Zewnetrzne instrumenty sg skonfigurowane globalnie, wiec s dostepne we wszystkich
utworach.

m Dodaj urzadzenie

[ £2 |

!_L! MNowa klawiatura

(@ Mowy instrument
. Mowry kontroler DAW
(Nieznany dostawca)
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CME

Doepfer
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Aby skonfigurowac instrument, otworz Studio One/Opcje/Urzadzenia zdalne (Mac OS X:
Preferencje/Opcje/Urzadzenia zdalne) i wykonaj nastepujace kroki:

1. W oknie Opcje/Urzadzenia zdalne kliknij przycisk “Dodaj".

2. W przegladarce z lewej strony wybierz Twoje urzadzenie z predefiniowanej listy
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urzadzen. Wybierz pozycje "Nowy instrument”, jesli Twoje urzadzenie nie znajduje sie
na liscie. Jezeli wybrates pozycje “"Nowy instrument”, to mozesz réwniez wprowadzic
nazwe urzadzenia i producenta w stosownych polach, co moze utatwi¢ Ci prace z
Twoim instrumentem.

Okresl kanat MIDI, ktory bedzie uzywany do komunikacji z klawiaturg. Domyslnie
wybrany jest 1. Jezeli nie jestes pewien jaki wybrac kanat, to pozostaw domysine
ustawienie.

Okresl urzadzenia, przez ktdre Studio One bedzie wysytat i odbierat dane MIDI. Aby to
zrobi¢, wybierz nazwe urzadzenia z rozwijanych menu “Odbieraj z” (opcjonalnie) i
“Wysytaj do”. Najprawdopodobniej Twdj instrument nie jest potaczony bezposrednio z
komputerem. W takim przypadku instrument musi byc¢ fizycznie potaczony do Twojego
komputera poprzez inne urzgdzenie MIDI (takie jak interfejs MIDI), a w menu
wspomnianych powyzej wybierasz nazwe jego sterownika.



5. Mozesz wybrac, czy wysyta¢ komunikaty MIDI Clock do instrumentu i/lub uzy¢ MIDI
Clock Start, poprzez zaznaczenie stosownych opcji. Powinienes wysyta¢ MIDI Clock do
Twojego Instrumentu, jezeli ten ma wbudowany sekwencer lub komponenty (takie jak
LFO) wymagajace synchronizacji z Studio One. Wtaczenie opcji MIDI Clock Start
spowoduje wysytania komunikatéw MIDI Clock Start do instrumentu.

6. Mozesz takze wybrac, czy wysyta komunikaty MIDI Time Code do tego instrumentu, a
w oknie Utwdr/Konfiguracja utworu/Ogdlne skorygowac réznice czasowe i
zsynchronizowac Studio One z zewnetrznymi urzgdzeniami.

Teraz Twdj zewnetrzny instrument jest dostepny do uzycia w dowolnym utworze. Przed
uzyciem sprawdz czy sciezka instrumentu jest potaczona z tym instrumentem, a wtasciwe
Sciezki audio zostaty dodane i skonfigurowane. Przeczytaj Monitoring zewnetrznych

instrumentow, aby dowiedziec sie wiecej na ten temat.

Jezeli Twoj zewnetrzny instrument jest takze kontrolerem (stacja robocza), to musisz go
skonfigurowac dwa razy. Najpierw ustawiasz go jako zewnetrzny instrument bez ustawiania
opcji “"Odbieraj z”, a potem jako klawiature bez ustawiania opcji "Wysytaj do”. Pozwala to na
uzycie sekcji klawiatury-kontrolera stacji roboczej jako zrddta (wejscia) Sciezek instrumentdw, a
sekcji syntezatora jako zewnetrznego instrumentu.

4.4.3 Konfiguracja kontroleréw DAW

Kontroler DAW (control surface) w Studio One jest sprzetem pozwalajgcym kontrolowac
funkcje transportu, ttumiki i inne wyspecjalizowane kontrolki. Kontrolery DAW moga
bezposrednio uzywac MIDI lub specjalnych protokotéw kontrolnych np. Mackie Control.

a Dodaj urzadzenie @

!_L' Nowa klawiatura
@i MNowy instrument Mackie Control
. Nowy kontroler DAW ro e
(Nieznany dostawca)
Access Control
Acorn Instruments
AKA
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i . .
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& Control Extender
& HUI
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Aby skonfigurowac kontroler DAW, wykonaj nastepujace kroki:
1. W oknie Opcje/Urzadzenia zdalne kliknij przycisk “Dodaj".

2. Wybierz Twoje urzadzenie z listy predefiniowanych urzadzen lub wybierz pozycje
“Nowy kontroler DAW”, jezeli Twoje urzadzenie nie znajduje sie na liscie. Jezeli
wybrates pozycje “"Nowy kontroler DAW”, to mozesz réwniez wprowadzi¢ nazwe
urzadzenia i producenta w stosownych polach, co moze utatwic Ci prace z Twoim
kontrolerem.

3. Okreslurzadzenia, przez ktdre kontroler DAW bedzie wysytati odbierat dane do/z
Studio One. Aby to zrobic¢ wybierz nazwe sterownika urzadzenia z z rozwijanych menu
“Odbieraj” z i “Wysytaj do”.

4. Nie potrzebujesz ustawiac kanatow MIDI, jezeli kontroler DAW uzywa alternatywnych
protokotow, takich jak Mackie Control do komunikacji z Studio One.

5. Twdj kontroler DAW jest juz gotowy do uzycia w Studio One.

4.4.4 Grupowanie kontroleréw DAW

Jezeli uzywasz wielu kontroleréw DAW ze zmotoryzowanymi ttumikami, to mozesz
pogrupowac banki ttumikdw, w taki sposdb, ze kanaty konsolety Studio One beda
rozmieszczone w kontrolerach w odpowiednim porzadku.

a Lokalizacja kontrolera DAW 2 |

Przeciagnij urz o grupami, aby zmieni& ich lokalizacje.

Aby dostosowad rozmieszczenie, to po dodaniu kontroleréw kliknij przycisk “*Grupa” w oknie
Studio One/Opcje/Urzadzenia zdalne. Wszystkie niepogrupowane kontrolery beda widoczne w
karcie o nazwie “Bez grupy”. Aby umiescic¢ kontroler w grupie, wybierz karte grupy, a nastepnie
przeciagnij tam kontroler. Aby dostosowac porzadek zgrupowanych kontrolerdw, przeciggaj je
w prawo lub lewo. Kanaty w konsolecie zostang uporzadkowane z lewej do prawej zgodnie z
uktadem kontroleréw.
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Mozna utworzy¢ do czterech grup, co pozwala na sklonowanie kanatéw w wielu kontrolerach.
Moze to by¢ uzyteczne, jezeli masz kilka pomieszczen w studio, w ktorych uzywasz
kontrolerow DAW (np. room A, room B lub control room i live room).

Tylko predefiniowane i obstugiwane kontrolery DAW beda dostepne tutaj. Urzadzen
zdefiniowanych przez uzytkownika nie mozna pogrupowac.

4.4.5 Uzycie klawiatury komputerowej jako klawiatury MIDI

Mozesz uzy¢ zwyktej klawiatury komputerowej QWERTY jako klawiatury MIDI do grania na
wirtualnych instrumentach i nagrywania muzyki w Studio One. Jednakze, musisz najpierw
dodac jg jako nowe urzadzenie wybierajac “Qwerty Keyboard” z folderu PreSonus w oknie
Studio One/Opcje/Urzadzenia zdalne/Dodaj urzadzenie.

2 - Qwerty Keyboard [

DEEoERDD

e

Gdy juz dodates klawiature QWERTY jako klawiature MIDI, to mozesz otworzy¢ jej interfejs
klikajac dwa razy na jej nazwie w panelu “Zdalne” konsolety. Kazda sciezka instrumentu z
wigczonym nagrywaniem odbiera sygnat z klawiatury QWERTY. Twoja klawiatura wysyta dane
do sciezek instrumentdw, tylko wtedy gdy urzadzenie klawiatury QWERTY jest otwarte.

4.4.6 Uzycie PreSonus FaderPort

Jezeli podtaczysz PreSonus FaderPort do komputera z zainstalowanym Mac OS X, Microsoft
Windows Vista lub 7, to Studio One rozpozna go automatycznie i skonfiguruje do pracy. Po
prostu otworz jakis utwor lub projekt i mozesz natychmiast uzywac FaderPorta.

Jezeli masz Windows XP, to wybierz FaderPorta z listy urzadzen w oknie Urzadzenia
zdalne/Dodaj urzadzenie, a nastepnie postepuj zgodnie z instrukcjg dotyczaca kontroleréw
DAW, aby ustawi¢ Twdj FaderPort.

4.4.7 Potacz ponownie urzadzenia

W wiekszosci programow, gdy urzadzenie MIDI zostanie roztgczone podczas pracy programu,
to trzeba zrestartowac program lub przestanie on dziata¢. W odroéznieniu od tego, przy
uruchomionym Studio One z otwartym utworem lub projektem, urzadzenie MIDI moze zosta¢
odtgczone bez restartu Studio One.

W takim przypadku otworz Studio One/Opcje/Urzadzenia zdalne (Mac OS X:
Preferencje/Opcje/Urzadzenia zdalne) i kliknij przycisk “Potacz ponownie”, widoczny w dolnej
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czesci okna. Potem podtgcz Twoje urzadzenie i kliknij OK, a urzadzenie powinno zaczac¢
poprawnie pracowac w Studio One.

Jezeli urzadzenie zewnetrzne nie jest obecne przy starcie Studio One — na przyktad, gdy jestes
w trasie i nie zabrates ze soba catego sprzetu — program bedzie wciaz dziatat normalnie. Jednak
zobaczysz ostrzezenie dotyczace tej sytuacji. Jezeli czesto zmieniasz konfiguracje sprzetu, to
by¢ moze wygodne bedzie wytaczenie tego komunikatu poprzez odznaczenie opcji “"Powiadom
mnie, jezeli przy uruchamianiu Studio One urzadzenia nie beda dostepne”.

Pdzniej, jezeli uruchomisz Studio One gdy urzadzenie jest podtgczone do komputera, Studio
One rozpozna automatycznie to urzadzenie i moze byc¢ uzywane tak jak przedtem, bez
dodatkowej konfiguracji.

4.5  Zarzadzanie zawartoscia

Zarzadzanie zawartoscig i plikami moze stac sie nieporeczne w przypadku oprogramowania
DAW ze wzgledu na duzg liczbe typdw zawartosci, np. petli, koncepcji utworow,
indywidualnych Sciezek itd. W Studio One musisz tylko wskazac raz lokalizacje, po czym
wszystkie lokalizacje zostang zapamietane. Dowolna zawartos¢, ktorg utworzytes z Studio One
bedzie zarzadzana w podobny sposoéb. Zawartos¢ w Studio One jest przechowywana w
wyraznie okreslonych kategoriach.

Ponizsze sekcje opisujg metody zarzadzania Twoja zawartoscig poprzez dialog Studio
One/Opcje/Lokalizacje (Mac OS X: Preferencje/Opcje/Lokalizacje).

4.5.1 Dane uzytkownika

Dowolna zawartos¢, ktorg utworzytes w Studio One jest automatycznie zapisywana w
okreslonej przez ciebie lokalizacji. Dotyczy to utwordw, projektow, zestawdw (presetow)
efektow i wszystkich plikdw zawierajacych sie w tych kategoriach. Dane sg zorganizowane w
logiczny sposdb i s3 zapisywane w jednym miejscu, co utatwia np. tworzenie kopii zapasowych.

Podczas tworzenia nowego utworu lub projektu domysina lokalizacja zapisu jest folder danych
uzytkownika (User Data). Generalnie zalecamy uzywanie tej lokalizacji, jednak mozesz okresli¢
takze inng lokalizacje utworu lub projektu.

Mozna takze zaznaczy¢ opcje auto-zapisu, co spowoduje automatyczne zapisywanie otwartego
dokumentu w okreslonym czasie.

W przypadku gdy zapisywany utwor uzywa plikow spoza folderu medidw utworu, to zostaniesz
zapytany o skopiowanie tych zewnetrznych plikow do folderu Media.

4.5.2 Typy plikow

Wszystkie obstugiwane rozszerzenia plikow sg widoczne na liscie w oknie Studio
One/Opcje/Lokalizacje/Typy plikow. Tylko te typy plikdw bedg widoczne w przegladarce.
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Mozesz dodac nowe rozszerzenie klikajac przycisk "Dodaj”, a w nowo otwartym oknie mozesz
wybrac ikone, wprowadzi¢ nazwe rozszerzenia i opis typu pliku. Nowe rozszerzenie bedzie
widoczne jako kategoria “Pliki uzytkownika” i moze zostac usuniete z pomoca przycisku
“Usun”.

4.5.3 Sound Sety

Wstepnie skonfigurowane pakiety petlii sampli sa dotagczone do Studio One. Karta przegladarki
o nazwie Sound Sety pozwoli Ci szybko i tatwo znalezc¢ tg zawartos¢. Pakiety te zawieraja
informacje o dostawcy, wyswietlane po zaznaczeniu pakietu w przegladarce. Kliknij w
przegladarce na odnosnik strony dostawcy, aby uzyskac wiecej informacji.

4.5.4 Biblioteka instrumentow

Do Studio One jest dotgczony wirtualny instrument o nazwie Presence wykorzystujgcy wiasne
brzmienia i soundfonty (SF2 i SFZ). Soundfonty zawierajg sample (probki), ktére mogg zostad
resyntezowane z roznymi poziomami wysokosci i dynamiki. Dzieki bibliotece instrumentow
mozesz w przegladac brzmienia w Presence, ktore beda widoczne jako zestawy (presets).

Aby dodac soundfonty do biblioteki, kliknij w Studio One/Opcje/Lokalizacje/Biblioteka
instrumentow [Mac OS X: Preferencje/Opcje/Lokalizacje/Biblioteka instrumentow] przycisk
“Dodaj” i okresl lokalizacje plikdw, a potem kliknij OK. Mozesz okredli¢ wiele lokalizacji.

Wiecej informacji o instrumencie Presence znajdziesz w sekcji Presence rozdziatu “Wbudowane
instrumenty wirtualne”.

4.5.5 Lokalizacja wtyczek

Przy pierwszym uruchomieniu Studio One wiekszos¢ wtyczek zostanie automatycznie wykryta i
bedzie natychmiast gotowa do uzycia. Jezeli Studio One nie potrafi znalez¢ pewnych wtyczek,
to mozesz tatwo je dodac.

Aby dodac brakujgce wtyczki VST do Studio One, otwdrz Studio
One/Opcje/Lokalizacje/Wtyczki VST (Mac OS X: Preferencje/Opcje/Lokalizacje/Wtyczki VST) i
kliknij przycisk “Dodaj”, a potem okresl lokalizacje i kliknij OK. Mozesz takze przeciggnac tutaj
dowolny folder z Eksploratora/Szukacza. Studio One przeskanuje te lokalizacje przy starcie w
poszukiwaniu nowych wtyczek. Jezeli jest taka potrzeba, to mozesz dodac wiecej lokalizacji.

Wtyczki AU, VST 3 i programy z obstugg ReWire maja swoje wtasne Sciezki w OS, ktore nie
moga zostac ustawione manualnie.

4.5.6 Niedziatajgce wtyczki

Jezeli nie udato sie poprawnie uruchomic¢ wtyczki podczas skanowania przy starcie Studio One,
to pojawi sie informacja o tym na liscie komunikatow uruchamiania oraz komunikat z
ostrzezeniem. Jezeli sie to powtdrzy — na przyktad, wtyczka nie zostata poprawnie
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autoryzowana lub nie ma klucza iLok — to Studio One umiesci wtyczke na czarnej liscie i bedzie
ja ignorowat.

Aby zresetowac czarna liste i wymusic na Studio One ponowne przeskanowanie brakujacych
wtyczek, przejdz do Studio One/Opcje/Lokalizacje/Wtyczki VST (Mac OS X:
Preferencje/Opcje/Lokalizacje/Wtyczki VST) i kliknij “Resetuj czarna liste”. Jezeli problem
powodujacy niezadziatanie wtyczki podczas skanowania zostat rozwigzany, to wtyczka bedzie
od tego momentu dostepna.

4.5.7 Obstuga VST

Studio One Producer i Professional obstuguje VST 2.4 (w tym hierarchiczna strukture
parametréw VSTXML) i VST 3.

4.6 Tworzenie nowego utworu

Utwor jest miejscem gdzie nagrywasz, edytujesz, aranzujesz i miksujesz muzyke. Mozesz
utworzy¢ nowy utwor w nastepujacy sposob:

* Nastronie Start kliknij odnosnik Nowy utwér.

* Przejdz do menu Plik i kliknij Nowy utwor.

* Nacisnij [Ctrl]/[Cmd]+[N] na klawiaturze.

» Kliknij przycisk Utwor jezeli jestes$ na stronie Projekt, a nie jest otwarty zaden utwor.

Nazwa nowego utworu zostanie nadana na bazie daty (rok-miesig¢-dzien) i nazwy dostepnej w
profilu artysty.

4.6.1 Szablony utworow

Z lewej strony okna wyswietlanego podczas inicjacji nowego utworu znajdziesz predefiniowane
szablony utwordw, stworzone aby pomac Ci szybko zaczac¢ prace z réznymi zadaniami
nagrywania.

o Mixed b
¥ zious insruments and 2064

’( Multitrack Recording

Simple multitrack recording s

4&»&9—1

Rock Band recorfing sessi

’, Vocal + Guitr

Use for 8 Viocal snd Guitar sol

Szablony moga zawierac konkretne konfiguracje wejs¢/wyjsc i Sciezek, efekty i wirtualne
instrumenty oraz inne ustawienia. Domyslnie zaznaczony jest szablon Pusty utwor, ktory

32



utworzy catkowicie pusty utwor bez Sciezek i konfiguracja wejs¢/wyjs¢ tylko z wejsciami i
wyjsciami stereo.

4.6.2 Tworzenie nowych szablonow

Jezeli czesto uzywasz takiej samej konfiguracji utworu, to przydatne bytoby utworzenie z niej
nowego szablonu. Aby to zrobic¢ utwdrz nowy, pusty utwor. Nastepnie skonfiguruj wejscia,
wyjscia, wszystkie Sciezki, efekty, instrumenty itd. wymagane w twoim szablonie. Potem w
menu Plik wybierz Zapisz jako szablon.

Wprowadz tytut, opis i jezeli chcesz, to wybierz ikone dla szablonu, a potem kliknij OK. Mozesz
takze przeciggnac obraz na obraz ikony z Eksploratora/Szukacza, aby uzy¢ tego obrazu.
Doktadny stan zapisanego utworu bedzie dostepny teraz jako szablon w dialogu tworzenia
nowego utworu.

4.6.3 Tytuti lokalizacja

Tytut utworu bedzie rowniez nazwa pliku (Tytut.song) i nazwa domyslnego folderu
zawierajacego dane uzywane w utworze. Domyslnie, wszystkie nowe utwory i ich dane beda
zapisywane w lokalizacji danych uzytkownika, ktorg mozesz ustawi¢ w Studio
One/Opcje/Lokalizacje/Dane uzytkownika (Mac OS X: Preferencje/Opcje/Lokalizacje/Dane
uzytkownika ). Jezeli chcesz, to mozesz wybrac inng lokalizacje utworu klikajac przycisk ™...".

4.6.4 Czestotliwos¢

“Czestotliwosc” okresla czestotliwosc z ktdrg probkowany jest analogowy sygnat audio podczas
konwersji na sygnat cyfrowy. Najpowszechniejszym ustawieniem jest standard CD audio: 44.1
kHz, co oznacza 44,100 sampli (probek) na sekunde.

Czestotliwosc¢ probkowania w Studio One powinna sie zgadzac z biezacg czestotliwoscia
Twojego interfejsu audio, a zmiana tego ustawienia powinna spowodowac zmiane
czestotliwosci Twojego urzadzenia. Jezeli czestotliwos¢ nie bedzie sie zgadzata, to Studio One
przebrobkuje wszystkie pliki audio, aby byty zgodne z czestotliwoscig interfejsu, ale moze
spowodowac to problemy z wydajnoscia i z tego powodu powinno sie tego unika¢. Studio One
moze nagrywac z dowolng czestotliwoscig oferowana przez interfejsy audio.

Nie wszystkie urzadzenia pozwalajg na zmiane czestotliwosci sprzetu przez oprogramowanie
innych producentow. Wtasciwa czestotliwos¢ powinna by¢ ustawiona przed utworzeniem
nowego utworu.

Rozmiar pliku zalezy od czestotliwosci i rozdzielczosci. Im wieksza czestotliwosc i rozdzielczosc,
tym wiekszy rozmiar wyjsciowego pliku audio.
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4.6.5 Rozdzielczos¢

“Rozdzielczos¢” okresla gtebokosc bitdw cyfrowego audio i ma wptyw na zakres dynamiki
audio. Standard CD audio ma 16 bitowg rozdzielczos$¢, ktdra daje dynamike w zakresie okoto 96
dB. Oznacza to, ze w audio o jakosci CD, réznica pomiedzy najcichszym i najgtosniejszym
dzwiekiem wynosi 96 dB. Najpopularniejsze ustawienie rozdzielczosci w profesjonalnym
nagrywaniu to 24 bity, co w przyblizeniu daje 144 dB.

Studio One moze nagrywac audio z 16, 24 lub 32 bitowg (zmiannoprzecinkowa) rozdzielczoscia.
Jaka wybierzesz rozdzielczos¢, jest sprawa Twoich preferencji. Jezeli nie jestes obeznany z tg
tematyka, to sprobuj poeksperymentowacd z nagrywaniem w kazdej rozdzielczosci i porownaj
wyniki.

4.6.6 Format czasu i dtugosc utworu

Format czasu nowego utworu okresla sposéb wyswietlania linii czasu. Format czasu moze
zostac¢ zmieniony w dowolnej chwili. Masz do wyboru nastepujace mozliwosci:

* Sekundy: Linia czasu jest wyrazona w godzinach: minutach :sekundach: milisekundach.
» Sample: Linia czasu jest wyrazona w samplach.
* Takty: Linia czasu jest wyrazona w taktach i bitach.

» Kilatki: Linia czasu jest wyrazona w klatkach.

4.6.7 Rozcigganie

Przy tworzeniu nowego utworu mozesz wybra¢, czy uzywad automatycznego rozciggania w
czasie importowanego pliku audio zawierajgcego informacje o tempie, aby dopasowac audio
do biezacego tempa utworu. Jest to zalecane, aby unikna¢ pdzniejszego manualnego
rozciggania lub ustawiania sciezek w trybie rozciggania.

Jednakze, jezeli nie chcesz pracowac z funkcjg rozciggania w czasie i nie chcesz aby cokolwiek
przypadkowo zostato rozciggniete w Twoim utworze, to wytacz tg opcje.

Tylko sciezki z zakodowang informacja o tempie beda rozciggane automatycznie z t3 opcja.
Studio One zapamietuje informacje o tempie ustawione w inspektorze pliku audio.

4.6.8 DomyslIny utwor lub projekt

W dialogu Studio One/Opcje/Ogdlne mozesz wybrac, czy Studio One bedzie po uruchomieniu
otwierat domyslny utwor lub projekt. Aby ustawic jaki utwor lub projekt bedzie otwierany w
takim przypadku, zapisz go pod nazwg “default,” w folderach Songs lub Projects znajdujacych
sie w lokalizacji danych uzytkownikach ustawionej w Opcje/Lokalizacje.
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4.7 Opcje zaawansowane

Studio One oferuje wiele mozliwosci dostosowania srodowiska pracy. Ponizej opisane opcje s3
dostepne poprzez poszczegodlne karty w Studio One/Opcje/Zaawansowane.

4.7.1 Edycja

Kliknij karte “Edycja”, aby uzyskac dostep do ponizej opisanych opcji.

24.7.1.1 Narzedzia

Opcja “Naktadaj kursor na okno edytora” jest domysInie zaznaczona. Opcja ta zapobiega
migotaniu kursora linii czasu w systemach Windows Vista and 7, ale moze powodowa¢
problemy w zarzgdzaniu oknami. Jezeli napotkates takie problemy, to wytgcz ta opcje.

Opcja "Wyswietlaj linie wspotrzednych kursora dla narzedzi” jest domysinie zaznaczona.
Wiaczenie powoduje wyswietlanie duzych, przecinajacych sie pionowych i poziomych linii
wspotrzednych kursora w widoku aranzacji, co moze by¢ pomocne przy okresleniu doktadnej
pozycji roznych narzedzi myszki.

Opcja "Przenos kursor po kliknieciu w puste miejsca” domyslnie nie jest zaznaczona.
Zaznaczenie, powoduje przenoszenie kursora linii czasu do miejsca klikniecia, nawet gdy to
miejsce jest puste lub nie ma w nim obiektow.

4.7.1.2 Wyglad obiektu

Opcja "Nie pokazuj nazw obiektdw” usuwa etykiety nazw z obiektéw w widoku aranzacji. Opcja
ma charakter tylko estetyczny i nie zmienia zadnych funkgji.

Opcja “"Potprzezroczyste obiekty (z widoczna siatkg)” domyslinie nie jest zaznaczona. Po
zaznaczeniu, siatki linii czasu w widoku aranzacji i edytorze bedzie widoczna w tle poprzez
obiekty. Widoczna siatka moze by¢ pomocna w réznych zadaniach edyc;ji.

Opcja "Wyrdéwnaj linie obwiedni automatyki” dodaje obstuge anti-aliasingu (usuwanie
znieksztatcen) z grafik linii obwiedni automatyki, wygtadzajac i upraszczajac ich wyglad. Opcja
ta ma tylko wptyw na wyglad obwiedni i nie wptywa na zachowanie obwiedni.

4.7.2 Automatyka
Kliknij karte “Automatyka, aby uzyskac dostep do ponizej opisanych opcji.

Opcja “"Automatyka jest przypisana do obiektow” jest domyslnie zaznaczona. Oznacza to, ze
obwiednie automatyki sg przypiete do obiektow i kiedy przeniesiesz obiekt, to przeniesiona
zostanie rowniez automatyka.
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Opcja “"Wytacz edycje obiektdw pod obwiedniami automatyki” jest domyslnie zaznaczona. Po
zaznaczeniu obiekty stajg sie niedostepne dla narzedzi myszki podczas przegladania obwiedni
automatyki, co moze zapobiec przypadkowej edycji obiektéw podczas edytowania automatyki.

Opcja “Automatycznie dodawaj obwiednie dla wszystkich poruszonych parametrow”
domyslnie nie jest zaznaczona. Zaznacz tg opcje, jezeli chcesz automatycznie dodawac
obwiednie automatyki dla dowolnego parametru poruszonego przez kontroler (oznacza to, ze
parametr powinien by¢ w trybie “Touch” i sprzetowa kontrolka powinna by¢ przypisana do tego
parametru poprzez Control Link).

Opcja "Domysline obwiednie dla nowych Sciezek audio” pozwala Ci okresli¢ czy obwiednie dla
gtosnosci, panoramy i wyciszenia bedg automatycznie dodawane do wszystkich nowych
Sciezek. Gtosnosc¢ i panorama sg domysinie zaznaczone, a wyciszenie nie.

7 4.7.3 Audio
Kliknij karte “Audio”, aby uzyskac dostep do ponizej opisanych opcji

Opcja “"Odtwarzaj naktadajace sie obiekty” domysinie nie jest zaznaczona. Po zaznaczeniu
ustyszysz miks obiektow, w przypadku gdy te sie naktadajg. Jezeli preferujesz odstuchiwanie
pojedynczych obiektow z wyciszonymi pozostatymi naktadajacymi sie obiektami, to pozostaw
t3 opcje niezaznaczona.

Opcja “"Uzyj niebuforowanego dostepu do plikéw audio” domyslinie nie jest zaznaczona. Opcja
ta wytacza buforowanie wykonywane przez system operacyjny podczas odczytu z pliku. System
operacyjny przy buforowaniu z reguty odczytuje wiecej danych niz jest to wymagane przez
program, co moze mie¢ negatywny wptyw na wydajnosc odtwarzania, szczegélnie na
wolniejszych komputerach. Zalecamy jednak pozostawienie tej opcji niezaznaczonej, chyba ze
natknates sie na problemy techniczne.

Opcja “"Uzyj pamieci podrecznej dla rozcigganych plikdw audio” jest domysinie zaznaczona.
Opcja ta jest szczegotowo opisana w sekcji Uzycie pamieci podrecznej przy rozcigganiu
rozdziatu “Rozcigganie”.

Opcja “Zapisuj informacje o tempie do plikéw audio” jest domysInie zaznaczona. Po
zaznaczeniu, opcja ta dotacza znaczniki czasu do plikéw audio nagrywanych w Studio One.
Tempo utworu w pozycji nagrywania bedzie zapisywane z plikiem, co utatwi automatyczne
rozcigganie w czasie. Jezeli inna aplikacja ma problemy z odczytem plikéw audio z Studio One,
to sprébuj wytaczyd ta opcje.

Opcja “Uzyj ditheringu dla urzadzen audio i eksportu plikow audio” jest domysinie zaznaczona,
co oznacza, ze do sygnatu audio zostanie zastosowany trojkatny dithering (bez ksztattowania
szumu) gdy rozdzielczo$¢ sygnatu audio jest redukowana do nizszej rozdzielczosci przez
urzadzenie lub podczas eksportu. Wytacz ta opcje, jezeli chcesz uzywac rozwigzan innych
producentow, takich jak insertowy efekt limitera z preferowana charakterystyka ditheringu na
sumie.
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Zaznacz opcje “Aktualizuj pliki masteringu w czasie rzeczywistym”, aby mie¢ pewnos¢, ze plik
masteringu jest przetwarzany w czasie rzeczywistym podczas aktualizacji okreslonego utworu.
Jest to niezbedne gdy utworze sg uzywane pewne urzadzenia takie jak zewnetrzne
instrumenty, co jest wymagane by znalazty sie one w miksie.

Opcja “Zatrzymuj odtwarzanie po otwarciu opcji” jest domyslnie zaznaczona. Zatrzymuje ona
odtwarzanie utworu lub projektu gdy zostanie otwarte okno Studio One/Opcje (Mac OS X:
Preferencje/Opcje). Zapobiega to natychmiastowym wptywowi zmienionych opcji na
odtwarzane dzwigki.

Opcja “"Udostepnij urzadzenie audio w tle” domyslnie nie jest zaznaczona. Po zaznaczeniu
biezgco uzywane urzadzenie audio bedzie dostepne dla innych programdw po minimalizacji
Studio One.

Opcja “"Przetwarzaj audio w trybie bezpiecznym” domyslnie nie jest zaznaczona. Po
zaznaczeniu zadania audio otrzymuja wieksze pasmo przetwarzania, ale zwieksza to latencje.
Opcja ta moze byc uzyteczna przy komputerach o niskiej mocy lub gdy wystepuja problemy z
wydajnoscia.

Opcja “Ignoruj sygnatury czasu urzadzenia audio” domyslnie nie jest zaznaczona. Po
zaznaczeniu, do generowania sygnatur czasu uzywany jest zegar systemowy, a sygnatury czasu
urzadzenia audio sg ignorowane. Opcja ta moze byc uzyteczna gdy wystepuja problemy z
timingiem urzadzenia audio.

4.7.4 MIDI

Opcje “Filtruj komunikaty AftertouchFilter Aftertouch” i “Filtruj komunikaty Program Change”
domyslnie nie sg zaznaczone. Mogg by¢ uzywane do filtrowania lub usuwania tych
komunikatéw przychodzacych z urzadzenia MIDI.

Opcja “Synchronizuj MIDI Timecode z aktywng petl3” jest domyslnie zaznaczona i utrzymuje
synchronizacje MIDI Time Code z aktywng petla w utworze lub projekcie. Po odznaczeniu, MIDI
Time Code bedzie dziatat linearnie gdy ustawiona jest petla w transporcie Studio One.

Opcja "Odtwarzaj dtugie, trwajace juz nuty” jest domyslnie zaznaczona. Po zaznaczeniu, nuty
trwajace juz w punkcie startu odtwarzania na linii czasu, ale rozpoczynajace sie przed nim beda
rowniez odtwarzane. Na przyktad, jezeli nuta syntezatora rozpoczyna sie w 1 takcie, koriczy w
8, a odtwarzanie rozpoczyna sie w takcie 4, to nuta bedzie odtwarzana od taktu 4 tak jakby
odtwarzanie rozpoczynato sie w 1 takcie. Po odznaczeniu opcji, nuta nie bedzie odtwarzana.

Opcja “Przytnij dtugie nuty na koncu partii” domysinie nie jest zaznaczona. Oznacza to, ze nuty
bedga przyciete na koncu partii, w innym przypadku nuty beda przekraczaty koniec partii. Opcja
ta skutecznie umieszcza note-off na koncu partii.

“Przesuniecie nagrywania” pozwala na wprowadzenie w milisekundach czasu przesuniecia
nagrywania w aranzacji, aby skompensowac latencje sterownika/urzadzenia.
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Windows MIDI (te opcje pojawiaja sie w Studio One uruchomionym pod Windowsem):

e Opcja "Ukryj emulowane porty DirectMusic” jest domyslnie zaznaczona i eliminuje
potencjalnie zbedne porty MIDI w Studio One

e Opcja "Uzyj starszej wersji MIDI zamiast DirectMusic” domyslnie nie jest zaznaczona.
Po zaznaczeniu Studio One bedzie ignorowat urzadzenia MIDI DirectMusic, a dostep do
urzadzen MIDI bedzie odbywat sie poprzez starszg implementacje MIDI.

e Opcja “Ignoruj sygnatury czasu MIDI MTS (uzyj zegara systemowego)” domyslnie nie
jest zaznaczona, ale moze by¢ pomocna przy problemach timingiem, np. przy
nietrzymaniu tempa lub ogélnym przesunieciem.

4.7.5 Urzadzenia

Opcja "Synchronizuj edytor urzadzenia z wybranym kanatem” i jest domyslnie zaznaczona i
powoduje automatyczna zmiane widocznych urzadzen, takich jak wirtualne efekty lub
instrumenty, po wybraniu innego kanatu.

Jezeli chcesz automatycznie wigcza¢ monitoring sciezki audio lub instrumentu po wigczeniu
nagrywania na tej sciezce, to zaznacz opcje “Automatyczny monitoring po wigczeniu
nagrywania na sciezce audio” i “*Automatyczny monitoring po wigczeniu nagrywania na sciezce
instrumentu”.

Jezeli chcesz wyciszy¢ odtwarzanie po wtgczeniu monitoringu Sciezki audio, to zaznacz opcje
“Monitoring sciezek audio wycisza odtwarzanie (styl tasmy)”.

Opcja “Tryb ttumikow” jest domysinie ustawiona na tryb “Dotyk”, co oznacza, ze musisz kliknac
kontrolke ttumika, aby poruszy¢ ttumikiem w konsolecie. Wybierz tryb “Skok”, jezeli chcesz
aby klikniecie dowolnego punktu w panelu ttumika powodowato skok ttumika do tej pozycji.

74.7.6 Ustugi

Mozesz w Studio One wigczy¢ lub wytgczyc okreslone ustugi lub moduty uruchamiajace pewne
funkcje. Czasami wytgczenie ustug moze by¢ pomocne przy rozwigzywaniu problemow, np.
jezeli przypuszczamy, ze urzadzenie ReWire generuje problemy, to mozesz wytgczy¢ ustuge
ReWire i sprawdzi¢ czy to rozwigzato problem. Moze to pomdc naszemu teamowi pomocy
technicznej szybko znalez¢ i rozwigzac specyficzny problem wystepujacy na Twoim
komputerze i zidentyfikowac potencjalne btedy w programie.

Wszystkie ustugi sg domysinie wtgczone. Aby wytaczyc okreslona ustuge, kliknij karte “Ustugi”
w oknie Studio One/Opcje/Zaawansowane, a potem przycisk potwierdzenia z uwaga
nakazujacg ostroznosc. Nastepnie wybierz ustuge z listy i kliknij przycisk “Wytacz". Aby
wprowadzi¢ zmiany musisz zrestartowac Studio One.

Jezeli chcesz wiaczy¢ wytaczong ustuge, to postepuj z podana powyzej instrukejq i kliknij
przycisk “Wiacz”. Aby wprowadzi¢ zmiany musisz zrestartowac Studio One.
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5 Nagrywanie

Ten rozdziat zawiera informacje o nagrywaniu w Studio One, w tym o nagrywaniu sciezek audio
i instrumentdw, trybach i formatach nagrywania, a takze porady dotyczace nagrywania.

5.1 Sciezki audio

Zanim rozpoczniesz nagrywanie musisz dodac co najmniej jedng sciezke, na ktorej bedziesz
nagrywac. Studio One ma dwa podstawowe typy sciezek do nagrywania: sciezki audio i Sciezki
instrumentow.

5.1.1 Tworzenie Sciezki audio

W celu utworzenia sciezki audio nalezy otworzyc okno dodawania sciezek poprzez menu
Sciezka/Dodaj $ciezki lub nacisna¢ [T].

W tym oknie dostepne s3 nastepujace opcje:
* Nazwa: Kliknij tutaj i wprowadz nazwe nowej sciezki.
* Liczba: Wybierz liczbe tworzonych sciezek.
* Format: Wybierz tryb mono lub stereo sciezki audio.
* Zestaw: Wybierz wstepnie dodany do $ciezki tancuch FX.
* Kolor: Wybierz kolor.
* Auto-Kolor: Zaznacz, jezeli chcesz wybrac automatycznie kolory dla sciezek.
Po skonfigurowaniu tych opcji kliknij OK, a $ciezki pojawia sie w widoku aranzacji.
Kliknij Sciezka/Dodaj sciezke audio (mono lub stereo), aby szybko dodaé éciezke bez tego okna.

Kliknij [prawym przyciskiem]/[Control] w puste miejsce kolumny $ciezek i wybierz “Dodaj
Sciezki dla wszystkich wejs¢”, aby szybko dodac sciezki dla wszystkich wejs¢ audio.

Alternatywnie, kliknij [prawym przyciskiem]/[Control] w puste miejsce kolumny Sciezek i
wybierz “Dodaj Sciezke audio (mono)” lub “"Dodaj Sciezke audio (stereo)”, aby szybko doda¢
Sciezke.
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5.1.2 Uzywanie i tworzenie zestawow

W Studio One mozesz zapisac ustawienia tancucha wtyczek efektowych jako tancuch FX, co
umozliwia szybkie przywotanie kompleksowej konfiguracji efektow na wybrang sciezke. Przy
tworzeniu sciezki mozesz wybra¢ dowolny zestaw (preset) taricucha FX, zaréwno fabryczny jak i
utworzony przez uzytkownika. Wiecej informacji znajdziesz w sekcji taricuchy FX rozdziatu
“*Miksowanie”.

5.1.3 Konfiguracja sciezki audio

Ta sekcja opisuje edytowalne parametry Sciezki audio.

5.1.3.1 Wybor wejsc/wyjsc

Kanaty wejscia/wyjscia Sciezki audio moga by¢ wybrane w trzech réznych miejscach: kolumnie
Sciezek, konsolecie i inspektorze sciezki.

Wybdr kanatu wejsciowego w kolumnie Sciezek:

* Ustaw rozmiar sciezki w widoku aranzacji na sredni lub wiekszy, aby uzyskac dostep do
pola listy wyboru kanatu wejsciowego sciezki.

» Kliknij pole ponizej poziomego ttumika Sciezki, aby wybra¢ jeden z skonfigurowanych
kanatdéw wejsciowych.

Wybdr kanatu wejsciowego i wyjsciowego w konsolecie:

* Otworz okno konsolety, klikajac przycisk Mikser lub naciskajac [F3] na klawiaturze i
sprawdz czy zaznaczone s3 wszystkie kanaty i audio w panelu bankow.

* Kliknij na pole powyzej ttumika i kontrolek panoramy, aby wybrac wejscie i/lub kanat
wyjsciowy. Pole listy wyboru kanatu wejsciowego jest u gory, a wyjsciowego ponizej.

Wybdr kanatu wejsciowego i wyjsciowego w inspektorze:

* Otworz okno inspektora, klikajac przycisk inspektora w kolumnie sciezek lub naciskajac
[F4] na klawiaturze.

* W obszarze kanatéw okna inspektora znajdziesz pola list wyboru trybu kanatu (mono
lub stereo) oraz kanatéw wejscia i wyjscia.

» kliknij na pole wejscia lub wyjscia, aby wybrac kanat.

Dla sciezek stereo mozesz wybrac zaréwno kanaty wejsciowe mono jak i stereo, podczas gdy
dla sciezek mono mozesz wybrac kanaty wejsciowe mono.
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5.1.3.2 Tryb tempa

Ustawienie trybu tempa, dostepne w inspektorze, ma wptyw na to w jaki sposob sg
obstugiwane obiekty audio na Sciezce.

Scieika 1 Ay

Temgo
Rozsigganie
111 Grups
Warstwy
opsznerie |[IIEKTETENN
Edycja wptyws ns warstwy  [_]
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-

Dostepne sg trzy tryby tempa:
* Ignoruj. Tempo utworu nie ma wptywu na obiekty audio.

* Tempo utworu. Pozycje startowe obiektow audio na wybranej Sciezce audio beda
dopasowane do tempa utworu, wiec obiekty pozostang zsynchronizowane z pozycja
taktow (taktow i bitdw). Dtugosc obiektu nie ulega zmianie.

* Rozcigganie. Jezeli plik utworu zawiera informacje o tempie, to zmiany tempa
spowoduja dynamiczne rozciggniecie obiektow audio i poczatek oraz koniec obiektu
pozostang w synchronizacji do taktow (taktow i bitow). Natomiast dtugosc i
wewnetrzny timing obiektu zostang zmienione w trakcie operacji rozciagania, ale
wysokos¢ audio pozostanie niezmieniona.

Jezeli podczas tworzenia nowego utworu zostanie zaznaczona opcja “Rozciagaj pliki audio do
tempa utworu”, to rozcigganie bedzie domysinym trybem tempa dla wszystkich nowych

sciezek audio.

5.1.2 Wtaczenie gotowosci do nagrywania na $ciezce audio

Aby nagrac sciezke audio, musisz najpierw wtaczy¢ gotowos¢ nagrywania. Aby to zrobic,
powinienes klikna¢ przycisk “"Nagrywaj” w kolumnie sciezek lub wybrac sciezke i nacisng¢ [R] na
klawiaturze. Mozesz takze zaznaczy¢ wiele Sciezek i wkyczy¢ nagrywanie dla nich wszystkich.
Przycisk “"Nagrywaj” zmieni kolor na czerwony po uaktywnieniu, a miernik poziomu zacznie sie
poruszac¢ w gore i dot, jezeli na wybranym kanale wejsciowym pojawi sie sygnat audio.

[m | s | Scieika 1
H « o,
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41



Jezeli nacisniesz i przytrzymasz [Alt]/[Option] na klawiaturze, a potem klikniesz przycisk
“Nagrywaj”, to wigczysz gotowosc nagrywania dla zaznaczonej sciezki i wytaczysz dla
wszystkich pozostatych.

W oknie opcji znajdziesz ustawienie “Wtacz nagrywanie i monitoring po zaznaczeniu sciezki
audio”. Zaznaczenie tej opcji automatycznie wigcza gotowos¢ nagrywania i monitoring
ostatnio zaznaczonej sciezki w widoku aranzacji.

Po wtaczeniu gotowosci nagrywania na mierniku poziomu sygnatu wyjsciowego sciezki audio w
widoku aranzacji pojawi sie wskaznik przesteru. Jezeli na wejsciu pojawi sie przester, to
powinienes dostosowac¢ wzmocnienie/poziom sygnatu na Twoim interfejsie audio, poniewaz
jezeli przy nagrywaniu pojawia sie znieksztatcenia, to nie bedziesz juz ich mogt pozniej
skorygowac.

Po wtaczeniu gotowosci nagrywania mozesz juz rozpoczac nagrywanie. Wiecej informacji na

ten temat znajdziesz w sekcji Aktywacja nagrywania.

5.1.3 Monitoring programowy

Aby monitorowac (odstuchiwac) na zywo wejscie audio sciezki audio w Studio One, kliknij
przycisk “Monitor”. Przycisk zmieni kolor na niebieski i powinienes$ ustysze¢ dzwieki z wejscia
audio oraz zobaczy¢ ich poziom na mierniku sciezki. Mozesz takze nacisnac i przytrzymac
[Alt]/[Option] na klawiaturze, a potem klikna¢ przycisk *Monitor”, co wigcza monitoring
wybranej sciezki i jednoczesnie wytgcza go dla wszystkich pozostatych Sciezek.

Czasami pomocne mogtoby by¢ wyobrazenie sobie drogi sygnatu, aby zrozumiec co sie dzieje.
Na przyktad, jezeli stuchasz gitary podfaczonej do 1 kanatu interfejsu audio, to wtedy Studio
One odbiera sygnat gitary na 1 sprzetowym wejsciu.

Przy konfigurowaniu wejs¢/wyjs¢ audio utworzytes monofoniczny kanat wejsciowy z 1 wejsciem
sprzetowym jako zrodtem, a Twoja Sciezka ma ten kanat ustawiony jako wejscie. Wyjsciem tej
Sciezki audio najprawdopodobniej bedzie suma, ktora jest kanatem stereo. Kanat wyjsciowy
wysyta wyznaczong pare wyjs¢ do Twojego interfejsu audio, ktory przypuszczalnie jest
potaczony z gtosnikami monitoréw lub stuchawkami.

Przy odstuchiwaniu audio pochodzacego z mikrofonu, unikaj ustawienia gtosnikéw w poblizu
mikrofonu. Inaczej, mozesz doprowadzic do sprzezenia, ktére moze szybko wygenerowad
bardzo gtosny poziom audio i spowodowac uszkodzenie stuchu oraz gtosnikow.

5.1.4 Monitoring sprzetowy

Niektore interfejsy audio maja mozliwos¢ bezposredniego monitoringu sprzetowych wejsc¢ i
wyjs¢, a funkcja ta jest okreslana czesto “hardware monitoring” lub “zero-latency monitoring.”
Jezeli uzywamy interfejsu takiego typu, to zalecamy Ci monitorowac wejscia audio z pomoca
sprzetu zamiast przez oprogramowanie. Pozwoli Ci to oming¢ problemy bedace wynikiem
latencji, takich jak styszalne opdznienie podczas nagrywania lub problemy z rytmem.
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5.1.5 Ustawienia poziomow wejsciowych

Ustawienie dobrego poziomu sygnatu wejsciowego ma decydujace znaczenie dla dobrego
nagrania. Zaczyna sie to od interfejsu audio. Jezeli poziom wejs¢ interfejsu audio jest za niski, to
pdzniejsze zwiekszenie poziomu w Studio One, aby to zrekompensowac, moze spowodowac
zwiekszenie poziomu szumu w sygnale. Jezeli z kolei poziom jest za wysoki, moze to
spowodowac powstanie znieksztatcen (przesterow), ktérych pozniej nie bedzie mozna juz
skorygowac. Dlatego powinienes ustawi¢ wzmocnienie sygnatu wejsciowego tak wysoko jak to
jest mozliwe, bez przecigzenia wejscia. Zazwyczaj interfejsy audio majg wskazniki przesteréw
dla kazdego z wejs¢, co moze Ci pomdc w wykrywaniu przesterow.

Tak dtugo jak sygnaty wejsciowe na interfejsie audio lub sciezce nagranej w Studio One nie s3
przesterowane, mozesz dopasowac poziomy nagranego materiatu po wykonaniu nagrania.
Najlepszym sposobem wizualnego monitorowania poziomoéw wejsciowych w Studio One, jest
widok kanatéw wejsciowych w konsolecie, dostepny po kliknieciu karty “Wejscia” w konsolecie.

5.2  Sciezki instrumentow

Na Sciezkach instrumentdw nagrywane sg, rysowane i edytowane dane muzyczne wykonania.
Dane te zazwyczaj pochodzg z klawiatury uzywanej do grania na wirtualnych instrumentach lub
sprzetowych modutach brzmieniowych. Dane wykonania nie sg danymi audio, a zrédtami audio
sg wirtualne instrumenty lub sprzetowe moduty brzmieniowe.

W Studio One kontrolery MIDI okreslane s3 jako klawiatury. Jezeli jeszcze nie skonfigurowates
klawiatury, to przeczytaj sekcje Konfiguracja urzadzen MIDI rozdziatu “Konfiguracja”.

5.2.1 Tworzenie sciezki instrumentu

W celu utworzenia Sciezki instrumentu nalezy otworzy¢ okno dodawania $ciezek poprzez menu
Sciezka/Dodaj sciezki lub nacisngé [T1.

W tym oknie dostepne s3 nastepujace opcje:
* Nazwa. kliknij tutaj i wprowadz nazwe nowej sciezki.
* Liczba. Wybierz liczbe tworzonych sciezek.
* Format. Jako format ustaw Instrument.

* Kolor. Wybierz kolor.
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* Auto-Kolor. Zaznacz, jezeli chcesz wybrac¢ automatycznie kolory dla Sciezek.

Po skonfigurowaniu tych opcji kliknij OK, a Sciezki pojawig sie w widoku aranzacji. Pamietaj, ze
Sciezki instrumentow nie pojawiaja sie bezposrednio w konsolecie, jezeli nie majg wyjsc audio.
Instrumenty generujace dzwieki sg reprezentowane w konsolecie przez kanaty instrumentow.

Alternatywnie, kliknij [prawym przyciskiem]/[Control] w puste miejsce kolumny Sciezek w
widoku aranzacji i wybierz "Dodaj sciezke instrumentu” z menu podrecznego, aby szybko (bez
dodatkowych ustawien) dodac¢ Sciezke instrumentu.

5.2.2 Konfiguracja $ciezki instrumentu

Sciezka instrumentu w Studio One moze tylko odbiera¢ dane wejéciowe tylko z klawiatury,
ktdra wczesdniej zostata skonfigurowana jako urzadzenie zdalne. Jezeli jeszcze nie
skonfigurowates klawiatury to przeczytaj sekcje Konfiguracja urzadzen MIDI rozdziatu
“Konfiguracja”. Jezeli Twoja klawiatura jest ustawiona jako domysine wejscie dla Sciezek
instrumentow, to wszystkie Sciezki instrumentdw beda uzywaty domysinie tej klawiatury.

Sciezka instrumentu moze zarzadzaé wirtualnym instrumentem skonfigurowanym w utworze
lub zewnetrznym instrumentem. Wejscia i wyjscia sciezki instrumentu moga zostac ustawione
w jednym z dwdch miejsc:

Wybdr wejscia lub wyjscia Sciezki instrumentu w kolumnie Sciezki:

* Ustaw rozmiar sciezki w widoku aranzacji na sredni lub wiekszy, aby uzyska¢ dostep do
pola listy wyboru wejscia biezacej sciezki instrumentu.

* Na sciezce instrumentu dostepne s3 dwa pola rozwijanych list. Kliknij dolne pole, aby
wybrac skonfigurowana klawiature lub inne urzadzenie wejsciowe. W gornym mozesz
wybrac wyjscie , czyli wczesniej skonfigurowany wirtualny lub zewnetrzny instrument.

Wybdr wejscia lub wyjscia Sciezki instrumentu w inspektorze:

* Otwodrz panel inspektora, klikajac przycisk inspektora powyzej kolumny $ciezek lub
naciskajac [F4] na klawiaturze.

* Kliknij pole listy wyboru wejscia lub wyjscia, aby wybra¢ skonfigurowana klawiature lub
zmieni¢ wczesniej skonfigurowany wirtualny lub zewnetrzny instrument.

m | s | Presence

Nacisnij [F11], aby otworzy¢ edytor instrumentu dla wybranej sciezki instrumentu.
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Mozesz takze wybrac opcje “"Wszystkie wejscia”, taczacej wszystkie zdefiniowane klawiatury
jako wejscie sciezki instrumentu . Jezeli nie ustawites zadnej klawiatury jako domyslnego
wejscia, to nowe Sciezki instrumentow bedg automatycznie uzywaty tej opcji.

Opcja ta jest zawsze dostepna, nawet jezeli nie zdefiniowate$ zadnego urzadzenia. Jednakze,
aby Sciezka instrumentu odbierata dane MIDI, musisz najpierw skonfigurowac Twoje
urzadzenie MIDI (np. klawiature) w oknie urzgdzen zdalnych jako klawiature.

5.2.3 Konfiguracja wirtualnego instrumentu

Studio One Producer i Professional obstuguje wirtualne instrumenty VST i AU, aplikacje ReWire
i natywne instrumenty Studio One. R6znice pomiedzy tymi typami sg niewidoczne dla
uzytkownikow Studio One, poniewaz sg one obstugiwane w ten sam sposob. Aby uzywacd
wirtualnych instrumentow VST lub AU, musisz by¢ pewny, ze Studio One wie gdzie sg one s

zainstalowane. Przeczytajsekcje Lokalizacja wtyczek w rozdziale “Konfiguracja”, aby uzyskac
wiecej informacji na temat lokalizacji wtyczek.

5.2.4 Dodawanie wirtualnego instrumentu z przegladarki

Jezeli chcesz doda¢ wbudowany wirtualny instrument, VST, AU lub ReWire do Twojego utworu,
otworz przegladarke i kliknij karte Instrumenty, aby zobaczy¢ liste instrumentow. Potem
wykonaj jedng z nastepujacych operacji:

* Kliknij i przeciggnij wirtualny instrument do pustego miejsca w widoku aranzacji, aby
jednoczesnie dodac instrument do utworu i utworzy¢ dla niego Sciezke instrumentu.
Sciezka instrumentu otrzymuje nazwe wirtualnego instrumentu.

* Kliknij i przeciggnij wirtualny instrument na istniejgca $ciezke instrumentu, aby zastapic
biezacy instrument.

* Kliknij i przeciggnij wirtualny instrument do panelu instrumentow w konsolecie. Aby
kontrolowac ten instrument i gra¢ na nim, musisz skojarzy¢ instrument ze Sciezka
instrumentu, wybierajac go jako wyjscie Sciezki.

* Wirtualny instrument jest juz skonfigurowany i gotowy do grania i bedzie miat co
najmniej jeden kanat audio w mikserze.

Po dodaniu wirtualnego instrumentu do utworu, sprawdz czy sciezka instrumentu jest z nim
potaczona, aby mozna byto na nim grac.

5.2.5 Konfiguracja wielu wyjs¢ dla wirtualnego instrumentu

Wiele wirtualnych instrumentéw ma mozliwos¢ wysytania audio na wiecej niz jeden kanat. W
Studio One tylko pierwsze lub pierwsza para wyjs¢ jest domyslnie aktywna.
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Aby uaktywnic inne mozliwe kanaty wyjsciowe wirtualnego instrumentu:

* Otworz konsolete naciskajac [F3] na klawiaturze, potem otworz panel instrumentow
(domysinie otwarty) klikajac przycisk “Instr.” po lewej stronie konsolety.

* Kliknij wirtualny instrument w panelu instrumentdw, co rozwinie liste aktywacji

kanatéw wyjsciowych.
» Kliknij na pole wyboru obok nazwy wyjscia wirtualnego instrumentu, aby je uaktywnic.

» Kazdy aktywny kanat wirtualnego instrumentu otrzyma dedykowany kanat audio w

konsolecie.

Mozesz takze uaktywnic kanaty wyjsciowe wirtualnego instrumentu w oknie wtyczki. Jezeli
wtyczka wirtualnego oferuje wiele kanatéw wyjsciowych, to w gdrnej czesci okna wtyczki
pojawi sie przycisk “"CH"”. Kliknij ten przycisk, aby zobaczy¢ i ewentualnie uaktywni¢ dostepne

wyjscia.

5.2.6 Konfiguracja aplikacji ReWire™

Aplikacje ReWire sg konfigurowane w podobny sposédb do wirtualnych instrumentéw. Aplikacje
ReWire rozpoznane przez Studio One Professional lub Producer bedg widoczne w karcie
instrumentow przegladarki razem z wirtualnymi instrumentami. Mozesz przeciagnac aplikacje
tak jak instrument, a Studio One ma specjalny obiekt reprezentujacy aplikacje ReWire.

- Instrumenty 4-5a..20ne JEIE.CUSEUR TN m

(o [&]
[ Bmk | [#]~[Mowsk. turs|

Otworz aplikacje  Zamknij aplikacje

Okno interfejsu ReWire jest podobne do okna wirtualnych instrumentéw. Sg tam jednak dwie
specjalne kontrolki, tj. “*Otworz aplikacje” i “Zamknij aplikacje”, ktdre otwierajg wiekszos¢
aplikacji, wiec nie musisz opuszczac Studio One, aby to zrobic.
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Jezeli klikniecie odnosnika “Otworz aplikacje” nie otworzy aplikacji ReWire, to moze to
oznacza¢, ze Twoja aplikacja ReWire nie obstuguje tej funkcji i musisz manualnie jg uruchomic.
Aplikacja powinna uruchomic sie w trybie ReWire slave.

Zaznaczenie opcji “Zezwalaj na zmiany tempa/metrum” w oknie interfejsu ReWire zezwala
aplikacji ReWire na zmiany tempa i metrum w Studio One. Aby uniemozliwi¢ te zmiany wytgcz

t3 opcje.

5.2.7 Wtaczenie gotowosci do nagrywania na $ciezce instrumentu

Aby nagrac wykonanie na Sciezke instrumentu, musisz najpierw wtaczy¢ gotowosc do
nagrywania. Aby to zrobi¢, kliknij przycisk “Nagrywaj”, ktéry powinien zmieni¢ kolor na
czerwony.

m | s | Presence

Zauwaz, ze po wtaczeniu gotowosci nagrywania zostanie automatycznie wigczony monitoring
Sciezki. Mozesz zmieni¢ to zachowanie w oknie Studio One/Opcje/Zaawansowane/Urzadzenia.
Jezeli pojawia sie dane muzyczne z klawiatury wybranej dla sciezki, to wskaznik poziomu
Sciezki instrumentu zacznie sie poruszac¢ w gore i dot stosownie do odbieranych danych.

Po wigczeniu gotowosci nagrywania mozesz juz rozpoczac nagrywanie. Wiecej informacji na
ten temat znajdziesz w sekcji Aktywacja nagrywania.

5.2.8 Monitoring $ciezki instrumentu

Sciezka instrumentu nagrywa i wysyta dane muzyczne (nuty, itp.), a nie sygnat audio. Sygnat
audio jest generowany przez wirtualny lub zewnetrzny instrument, z ktérym potaczona jest
Sciezka instrumentu. Ponizej znajdziesz informacje, w jaki sposob realizowany jest monitoring
wyjs¢ audio wirtualnych i zewnetrznych instrumentdw.

5.2.9 Monitoring wirtualnego instrumentu

Zazwyczaj wirtualne instrumenty wczytujg domysine brzmienie, jednak powinienes sprawdzi¢
czy wirtualny instrument jest poprawnie skonfigurowany. Kliknij przycisk “Monitor” na $ciezce z
wyjsciem podfaczonym do wirtualnego instrumentu, ktorego chcesz postuchac. Przycisk po
uaktywnieniu powinien zmienic kolor na niebieski.

Mozesz teraz zagrac na klawiaturze, ktora wybrates jako wejscie Sciezki instrumentu i
powinienes$ zobaczy¢ zmiany poziomu na mierniku oraz ustyszec audio generowane przez
wirtualny instrument, co upewni Cie, ze instrument jest poprawnie skonfigurowany, a
odpowiednie kanaty audio nie sg wyciszone w konsolecie.
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Jezeli masz zaznaczong opcje “Witacz nagrywanie i monitoring po zaznaczeniu sciezki
instrumentu” w opcjach, to po wybraniu dowolnej sciezki instrumentu zostanie na niej
wiaczona gotowosc¢ do nagrywania i monitoring z jednoczesnym wytgczeniem tych funkgji na
wszystkich innych sciezkach instrumentow.

5.2.10 Monitoring zewnetrznego instrumentu

Jezeli chcesz nagrywac ze sprzetowego wyjscia audio zewnetrznego instrumentu wraz z
monitorowaniem, to co najmniej jedna sciezka audio powinna odbiera¢ sygnat z wyjscia
instrumentu. Oznacza to, ze zewnetrzny instrument musi by¢ fizycznie potgczony z wejsciami
interfejsu audio. Monitoring zewnetrznego instrumentu wymaga nastepujacych ustawien:

*  Wyjscie sciezki instrumentu jest podtgczone do zewnetrznego instrumentu, aby
instrument mogt odbierac dane MIDI ze Studio One.

*  Wiaczony jest monitoring Sciezki instrumentu.

* Conajmniej jedna Sciezka audio powinna byc skonfigurowana tak, aby uzywac kanatow
wejsciowych potgczonych z wyjsciami audio zewnetrznego instrumentu.

* Wiaczony jest monitoring sciezek audio.

Jesli bedziesz postepowac zgodnie z tymi wskazowkami, to bedziesz w stanie grac na
klawiaturze, zobaczy¢ zmiany poziomu sygnatu na sciezce instrumentu. Zobaczysz réwniez
zmiany miernika sygnatu na sciezkach audio i ustyszysz na zywo Twoj instrument.

5.3 Aktywacja nagrywania

Jezeli juz utworzyte$ pozadane sciezki, skonfigurowates je, ustawite$ w stanie gotowosci do
nagrywania, to nastepnym krokiem jest nagrywanie. Ponizsze sekcje pokazuja kilka metod
aktywacji nagrywania, kazda przeznaczony do innego celu.

5.3.1 Manualnie

Manualna aktywacja jest podstawowg metoda nagrywania. Nagrywanie rozpocznie sie od
biezgcej pozycji kursora odtwarzania i bedzie trwato do momentu manualnego zatrzymania
nagrywania. Aby rozpoczac¢ nagrywanie, kliknij przycisk *“Nagrywaj” w panelu transportu lub
nacisnij [NumPad*] na klawiaturze.

Przycisk nagrywania zmieni kolor na czerwony, kursor odtwarzania zacznie sie przesuwac z
lewej do prawej, a nowe obiekty beda nagrywane na wszystkich Sciezkach z wtgczong
gotowoscig do nagrywania. Nagrywanie bedzie trwato do momentu manualnego zatrzymania.

48



5.3.2 Naliczanie

Nagrywanie z zaznaczong opcja naliczania, pozwala Ci okresli¢ liczbe taktow odtwarzanych
przed rozpoczeciem nagrywania. Na przyktad , jezeli chcesz nagrac czes¢ wokalng, to wokalista
powinien mie¢ jakie$ odniesienie do materiatu i ustysze¢ fragment przed rozpoczeciem
$piewania, a gitarzysta nagrywajacy soléwke powinien ustysze¢ muzyke poprzedzajaca partie
solowa. Naliczanie (pre-roll) pozwala Ci okresli¢ liczbe taktéw, ktore ustyszysz przed
automatycznym rozpoczeciem nagrywania, co pozwoli Ci zaoszczedzi¢ ktopotliwego usuwania
miejsca znajdujacego sie przed nagrang czescia.

0001.01.01.00 4 A

0109.01.01.00 Metronom
Wykonaj nastepujace kroki, aby uzy¢ naliczania:

* Kliknij przycisk “Naliczanie” w transporcie lub nacisnij [O] na klawiaturze, aby wtaczy¢
naliczanie.

* Kliknij przycisk “Konfiguracja metronomu”, aby otworzy¢ okno konfiguracji
metronomu.

*  Otworz okno konfiguracji metronomu i wprowadz liczbe taktow odtwarzanych przed
rozpoczeciem nagrywania w polu “Takty odliczania”.

* Ustaw kursor odtwarzania w pozycji na linii czasu, w ktdrej chciatbys$ rozpoczag¢
nagrywanie.

* Kliknij przycisk “"Nagrywaj” w transporcie lub nacisnij [NumPad *], aby zaczac
nagrywanie. Odtwarzanie rozpocznie sie wczesniej, o okreslong liczbe taktow przed
ustawiong pozycja kursora.

* Nagrywanie rozpocznie sie automatycznie w wybranej pozycji. Przycisk nagrywania
zmieni kolor na czerwony, kursor dalej bedzie sie przesuwat z lewej do prawej, ana
Sciezkach z wtaczong gotowoscig nagrywania pojawig sie nowe obiekty.

* Nagrywanie bedzie trwato, az do jego manualnego zatrzymania poprzez nacisniecie
[spacji] na klawiaturze lub klikniecie przycisku Stop w transporcie.

5.3.3 Auto Punch

Czasami najlepszym rozwigzaniem jest zautomatyzowanie punktdw rozpoczecia i zakonczenia
nagrywania. Na przyktad, jezeli chcesz nagrac tylko okreslong fraze partii wokalnej, to mozesz
automatycznie je rozpoczac i zakonczy¢ w okreslonych punktach. Ta metoda jest powszechnie
nazywana “punching in and out,” a nowy obiekt audio jest okreslany jako “punch-in.”

0001.01.01.00 -

0109.01.01.00 Metronom
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W Studio One mozesz osiggnac to za pomocg funkcji Auto Punch. Wykonaj nastepujace kroki,
aby uzy¢ funkcji Auto Punch:

* Ustaw lewy lokator na linijce linii czasu w widoku aranzacji w pozycji, od ktorej
chciatbys rozpoczg¢ nagrywanie (punch in).

* Ustaw prawy lokator na linijce linii czasu w widoku aranzacji w pozycji, na ktorej
chciatbys zakonczy¢ nagrywanie (punch out).

*  Kliknij przycisk “Auto Punch” w transporcie lub nacisnij [I] (litera 'i’) na klawiaturze.

* Z wigczong gotowoscig nagrywania, rozpocznij nagrywanie w dowolnym punkcie przed
pozycja lewego lokatora.

* Rozpocznie sie odtwarzanie, w punkcie lewego lokatora automatycznie uaktywni sie
nagrywanie. Przycisk nagrywania zmieni kolor na czerwony, kursor dalej bedzie sie
przesuwat z lewej do prawej, ana Sciezkach z wigczona gotowoscig nagrywania

pojawig sie nowe obiekty.

* Nagrywanie zakonczy sie automatycznie przy pozycji lewego lokatora . Jednak
odtwarzanie bedzie kontynuowane az do momentu jego manualnego zatrzymania
poprzez nacisniecie [spacji] na klawiaturze lub klikniecie przycisku Stop w transporcie.

Jezeli uzywasz funkcji Auto-Punch w Studio One aby nagrywac Twoje wstawki, to miedzy nowo
nagranymi obiektami audio i istniejgcymi obiektami automatycznie zostanie zastosowana
funkcja przejscia, wiec przechodzenie pomiedzy starym i nowym obiektem audio nie bedzie
styszalna. Czas przejscia bedzie bardzo krdtki i niestyszalny, ale oczywiscie mozesz go
edytowac manualnie.

5.4 Metronom

Metronom generuje styszalne klikniecia lub inne dzwieki zgodnie z okreslonym tempem, dajac
muzykom odniesienie rytmiczne podczas nagrywania. Metronom moze by¢ szczegdlnie
pomocny przy nagrywaniu perkusji i innych rytmicznych Sciezek, a edycja i proces aranzacji
bedzie znacznie prostszy gdy nagrane audio jest zgodne z metrum.

Metronom w Studio One moze zostac witgczony/wytgczony globalnie jak réwniez dla
poszczegolnych wyjsc sprzetowych w konsolecie, w tym sumy jak i wyjs¢ pomocniczych.

5.4.1 Manualne wtgczenie/wytgczenie metronomu

Przycisk metronomu znajduje sie po lewej stronie ttumika i miernika sumy w panelu transportu.
Kliknij przycisk metronomu lub nacisnij [C] na klawiaturze, aby globalnie wigczy¢ lub wytgczyc
metronom. DomysInie metronom jest wytaczony.
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Kanaty wyjsciowe w konsolecie takze posiadajg przyciski obstugi metronomu i suwaki poziomu
widoczne powyzej miernika kanatu. Pozwala Ci to wybrac kanaty na ktérych bedzie styszalny
metronom, a na ktdrych nie, oraz poziom gtosnosci.

|5.4.2 Konfiguracja zachowania metronomu

Klikajgc przycisk “Konfiguracja metronomu” umieszczony w transporcie za przyciskiem
“*Metronom otworzysz okno konfiguracji metronomu, w ktérym mozesz zmienic¢ dzwiek
metronomu i ustawienia odliczania.

Kenfiguracja metronomu

B W ustawieniach “Dzwieki kliku” mozesz wybrac¢ sample

DEwieki Kiikow kliku i akcentu, a takze ich poziomy. Akcent zawsze jest
Click

. na akcentowanej lub pierwszej czesci taktu. Mozesz

wybrac jeden z kilku domyslnych sampli klikow i
PP akcentdw, w tym Click, Clave, Rim Shot i Tambourine.

Domyslnie, poziom akcentu jest wyzszy od poziomu kliku,

Opcje
Taktyodliczania 4 poniewaz wiekszos¢ muzykow lubi mie¢ uwypuklona

akcentowang czesc taktu co pomaga w utrzymaniu

odczas o rytmu.
B FPodwdjne tempo

Mozesz uzy¢ takze metronomu ze zdwojonym tempem.
Na przyktad 6semkowe klikniecia zamiast ¢wier¢nutowych umozliwiajg doktadniejszy podziat
taktu. Pozwoli Ci to zachowac rytm przy wolniejszym tempach lub utatwi¢ wykonawcy przejscie
przez skomplikowany rytm. Zaznacz opcje "Podwdjne tempo”, aby wtaczyd to zachowanie.

5.4.3 Podczas odtwarzania

Opcja “Podczas odtwarzania” w konfiguracji metronomu pozwala Ci wtaczyc/wytgczyd
metronom takze podczas odtwarzania. Wytgczenie tej opcji pozostawia wtgczony metronom w
transporcie przy nagrywaniu, wiec ustyszysz dzwieki metronomu gdy nagrywasz. Jednak gdy
bedziesz tylko odtwarzat nagrany materiat to metronom bedzie wytaczony. Opcja ta jest
domyslnie wigczona i musisz jg odznaczyg, jezeli chcesz wytgczy¢ metronom przy odtwarzaniu.

5.4.4 Tylko podczas odliczania

Przy nagrywaniu z wtgczong opcjg “Tylko podczas odliczania”, przed rozpoczeciem nagrywania
zostanie odtworzona okreslona liczba taktow az do osiagniecia biezaca pozycja kursora.
Zostato to przedyskutowane w sekcji Naliczanie tego rozdziatu. Ustawienie liczby taktow
odliczania jest dostepne w oknie konfiguracji metronomu. Jest tu tez dostepna opcja “Tylko
podczas odliczania”, ktére domyslnie nie jest zaznaczona.

Z zaznaczong opcja “Tylko podczas odliczania”, metronom dostarczy tradycyjnego odliczania
przed rozpoczeciem nagrywania i nie bedzie styszalny po taktach odliczania.
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5.4.5 Wtasne dzwieki metronomu

Mozesz uzy¢ dowolnej prébki audio w metronomie. Aby dodac swoje sample do okna
konfiguracji metronomu, otwoérz lokalizacje danych uzytkownika, okreslong w
Opcje/Lokalizacje i skopiuj/wklej pliki audio WAV, AIFF lub MP3 do folderu Clicks. Po dodaniu
pliku audio do folderu Clicks, plik stanie sie dostepny jako wybor kliku i akcentu w oknie
konfiguracji metronomu.

5.5 Nagrywanie w petli na sciezkach audio

Czasami pomocne jest zapetlenie okreslonej sekcji podczas nagrywania w celu przechwycenia
wielu wykonan lub ujeé tego samego muzycznego fragmentu. W Studio One, nazywa sie to
“nagrywaniem w petli”.

Wykonaj nastepujace kroki, aby uruchomi¢ nagrywanie w petli:

* Ustaw lewy i prawy lokator na linijce linii czasu na poczatku i koricu obszaru, ktdry
chcesz nagrac.

* Kliknij przycisk “Petla” w panelu transportu lub nacisnij [/[NumPad] na klawiaturze, aby
wigczyc zapetlenie.

* Aktywuj nagrywanie manualnie, przez naliczanie lub Auto Punch.

* Gdy kursor odtwarzania osiggnie punkt prawego lokatora, to zostanie on przeniesiony
do pozycji lewego lokatora.

* Nagrywanie bedzie trwato, az do jego manualnego zatrzymania poprzez nacisniecie
[spacji] na klawiaturze lub klikniecie przycisku “Stop” w transporcie.

Podczas nagrywania w petli tworzonych moze byc¢ wiele ujec. Kazde ujecie reprezentuje jedne
przejscie nagrywania przez zapetlony region. Jezeli wtgczona jest opcja “"Nagrywaj ujecia do
warstw” w panelu nagrywania dostepnym poprzez menu Widok lub nacisniecie [Shift]+[Alt]+[R]
na klawiaturze, to ujecia bedg automatycznie umieszczane w oddzielnych warstwach, ktére
zostang rozwiniete po zatrzymaniu nagrywania. Wiecej informacji znajdziesz w sekcji Sktadanie
(Comping) rozdziatu “Edycja”.

5.5.1 Wybieranie uje¢ obiektu audio

Gdy obiekt audio posiada ujecia, to w widoku aranzacji w dolnym lewym rogu obiektu pojawi
sie ikona ujecia.
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Domyslnie, widoczne jest ostatnio nagrane ujecie. Aby wybrac inne ujecie, wybierz je z
ponumerowane;j listy w menu podrecznego obiektu audio. Ujecia sg edytowane tak, jak by byty
jednym obiektem audio i na przyktad poszerzenie ujecia dotaczy do niego zawartosc z innych
ujec tego samego obiektu audio.

Mozliwe jest takze podzielenie obiektu audio zawierajgcego wiele uje¢, a nastepnie wybranie
roznych ujec dla kazdej czesci oryginalnego obiektu. Na przyktad, nagrates trzy ujecia wokalu i
mozesz podzieli¢ na frazy obiekt audio, a potem dla kazdej frazy wybrac najlepsze z trzech ujec.

5.5.2 Rozpakowywanie ujec

Gdy obiekt audio ma co najmniej dwa ujecia, to mozesz rozpakowac poszczegdlne ujecia do
oddzielnych obiektow na nowych sciezkach, nowych lub istniejacych warstw. Aby to zrobic
wybierz "Rozpakuj ujecia” z menu podrecznego.

Wybierz "Rozpakuj ujecia na sciezki”, aby umiescic¢ kazde ujecie w odpowiednim czasie na
nowej sciezce. Zauwaz, ze ustawienia poczatkowej sciezki nie s kopiowane na nowe Sciezki.

Wybierz “"Rozpakuj ujecia do nowych warstw”, aby umiesci¢ kazde ujecie w nowej warstwie.
Jest to z reguty robione przy skfadaniu , ktdre zostato przedyskutowanym w sekcji Sktadanie
rozdziatu “Edycja”. Wybierz “Rozpakuj ujecia do istniejgcych warstw”, jezeli chcesz
rozpakowac ujecia do istniejacych warstw.

5.5.3 Ustawienie i przeniesienie petli

W klawiszach dostepu mozesz znalez¢ kilka polecen pomocnych przy nagrywaniu w petli, ktore
nie maja przypisanych domyslnych klawiszy.

Polecenia “"Ustaw poczatek petli” i “"Ustaw koniec petli” pozwalaja Ci umiesci¢ lewy i prawy
lokator w biezacej pozycji kursora. Te same polecenia moga by¢ pomocne przy uzyciu funkgcji
Auto Punch.

Polecenia “"Przenies petle do przodu” i “Przenies petle do tytu” przeniesie zakres petli o dlugos¢
zakresu do przodu lub do tytu. Na przyktad, jezeli masz 8 taktéw w petli, to polecenie “Przenies
petle do przodu” przeniesie petle do przodu o 8 taktéw.

5.6 Tryby nagrywania sciezki instrumentu

Dostepnych jest kilka trybdw nagrywania $ciezki instrumentu. Aby przetaczy¢ sie pomiedzy
tymi trybami, przejdz do menu Widok i wybierz Panel nagrywania lub nacisnij [Shift]+[Alt]+[R]
na klawiaturze. W tym panelu mozesz wigczyc tryb naktadania lub zastepowania, a takze
wiaczy¢ nagrywanie w petli do ujec lub miksu. Ponizsze sekcje opisuja poszczegdlne tryby
nagrywania sciezki instrumentu.
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5.6.1 Tryby naktadania i zastepowania w nagrywaniu

W trybie naktadania nowo nagrany materiat jest naktadany lub dodawany do istniejacego
materiatu. Podczas nagrywania bedziesz styszat odtwarzane, wczesniej nagrane obiekty, wraz z
biezgco nagrywanym materiatem, pod warunkiem, ze monitorujesz Sciezke instrumentu.

0001.01.01.00

00 -
LS ST B Preculads]

W trybie zastepowania, nagrywanie na istniejgcej partii spowoduje nagranie materiatu jako
nowego obiektu, ktdry zastgpi fragmenty oryginalnego obiektu. Podczas nagrywania nie
ustyszysz poprzednio nagranego obiektu, poniewaz w tym trybie istniejacy materiat jest
zastepowany podczas nagrywania.

|5.6.2 Nagrywanie ujec¢ i miksu w petli

Jezeli podczas nagrywania w panelu transportu jest wigczona petla, to tryb nagrywania zmieni
sie do albo do nagrywania uje¢ lub miksu, w zaleznosci od wyboru dokonanego w panelu
nagrywania. Te tryby sg funkcjonalnie podobne do trybu nakfadania i zastepowania.

Gdy zaznaczona jest opcja "Nagrywanie w petli do ujec”, to kazde przejscie przez region petli
nagrywa nowe ujecie do nowej, pojedynczej partii instrumentu. Po zatrzymaniu nagrywania
kazde ujecie bedzie dostepne poprzez ponumerowana liste w menu podrecznym partii
instrumentu. Tylko jedne ujecie moze zostac¢ wybrane w tym samym czasie.

Ujecia z partii sciezki instrumentu moga zostac rozpakowane na nowe sciezki instrumentow,
podobnie jak ujecia obiektow audio, co jest opisane w sekcji Rozpakowanie ujec tego rozdziatu.

Gdy zostat wybrany tryb nagrywania do miksu, to kazde przejscie zapetlonego regionu jest
dodawane do istniejgcego materiatu w partii instrumentu. Na przyktad, jezeli petla ma cztery
takty dtugosci, to przy nagrywaniu perkusji mozesz nagrywac pojedyncze instrumenty
perkusyjne podczas kolejnych przejs¢, az do momentu nagrania catej partii.

5.6.3 Zastepowanie nut

Jezeli w panelu nagrywania wybrana jest opcja “Zastepowanie nut”, to nuty grane podczas
biezacego przejscia nagrywania zastapig nuty o tej samej wysokosci. Na przyktad, jezeli
rozpoczates nagrywanie schematu perkusyjnego i stopa na C1 ma dodatkowe ésemkowe
uderzenie na 4 akcencie taktu, to mozesz uzy¢ funkcji, aby skasowac poprzednio nagrang nute.

Mozesz takze okresli¢ w panelu nagrywania statg nute zastepowania. Zagranie wybrane;j
wysokosci nuty ustawia nagrywanie w trybie zastepowania. Poki taka nuta jest przytrzymana,
zastepowanie nut jest aktywne i nuty nagrywane podczas biezgcego przejscia petli beda
zastepowaty istniejace nuty o tej samej wysokosci. Moze to by¢ wygodniejsze niz uzywanie
myszki do przetgczania trybu zastepowania nut.
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5.7 Warstwy sciezki

W Studio One zarowno Sciezki audio jak i instrumentédw moga miec opcjonalne warstwy, ktore
moga zostac uzyte do nagrywania wielu réznych wersji na pojedynczej sciezce. Na przyktad,
gdy chcesz poréwnac dwie wersje tekstu dla sciezki wokalu, to mozesz nagrac dwa rézne
wykonania na oddzielne warstwy pojedynczej Sciezki i przetgczac sie miedzy nimi bez potrzeby
tworzenia drugiej sciezki.

Aby utworzy¢ nowa warstwe na sciezce, otworz inspektora, naciskajac [F4] na klawiaturze i
wybierz “Dodaj warstwe” w polu listy wyboru warstwy. Nowa warstwa, to faktycznie cata nowa
Sciezka z powielonymi efektami insertowymi wysytkami i konfiguracja wejs¢ i wyjs¢. Mozesz
takze powieli¢ warstwe wybierajac “Powiel warstwe” w polu listy wyboru warstwy, co np.
pozwoli Ci poréwnac dwie rozne edycje tych samych obiektdw na dwdch warstwach.

Warstwy sg rowniez uzywane w systemie sktadania (compingu) Studio One, co zostato opisane
w sekcji Sktadanie rozdziatu “Edycja”.

5.8 Format nagrywania audio

Studio One nagrywa w formacie Broadcast Wave. Jest to jedyny obstugiwany format, , ale za to
powszechnie uzywany i zawiera sygnatury czasu, ktdre okreslajg moment rozpoczecia
nagrywania. Gdy nagrywany plik audio przekroczy wielko$¢ 4 GB, to automatycznie zostanie
uzyty format RF64 jako standardowy format pliku.

Zalecanym systemem plikdw dla partycji z nagraniami jest NTFS na systemie Windows i HFS+
na systemie Mac OS X.

5.9 Tworzenie dobrego miksu dla monitoringu

Podczas nagrywania wykonania w studio powinienes znalez¢ czas na stworzenie dobrego miksu
w monitoringu dla wykonawcow. To bardzo wazna rzecz, aby wykonawcy dobrze styszeli siebie
oraz innych muzykdw, a dobry miks w monitoringu moze by¢ nawet inspiracjg do lepszego
wykonania. Idealnie, gdy wykonawcy czuja sie tak jak gdyby grali z skoriczonym nagraniem.

Na przyktad, w wielu stylach muzycznych powszechnie uzywa sie pogtosu na wokalu, dzieki
czemu wokalisci sg dobrze osadzeni w przestrzeni miksu. Dlatego dobrym pomystem przy
nagrywaniu jest dofgczenie pogtosu do miksu w monitoringu wokalisty. W ten sposob wokal
brzmi podobnie do finalnej produkcji. Ta metoda moze by¢ pomocna przy nagrywaniu gitar,
instrumentow klawiszowych, a takze innych instrumentow.

Jezeli Twoj interfejs audio obstuguje sprzetowy monitoring z zerowa latencjg, to uzyj go jako
podstawowe zrodto monitoringu, aby unikngé opdznien w odstuchu. Dodatkowo, mozesz
uzywac wysytek i kanatéw FX w konsolecie, aby stworzy¢ lepsze brzmienie odstuchu. Na
przyktad, do nagrywanej sciezki audio mozesz dodac wysytke na kanat FX z pogtosem, potaczyc
kanat FX z wyjsciem pomocniczym i wystac sygnat z efektem z powrotem do interfejsu audio,
gdzie zostanie on zmiksowany z suchym sygnatem bez latenc;ji.
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Przy dodawaniu efektow bazujgcych na czasie takich jak pogtos czy delay nie musisz sie za
bardzo przejmowac opo6znieniem i latencjg powstajgca przy uzyciu wtyczek programowych ze
zrodtem na zywo. Kilka dodatkowych milisekund wynikajacych z pracy pogtosu lub delaya
prawdopodobnie nie bedzie styszalne.

5.10 Sub-miksy i monitoring z zerowg latencja

Studio One ma zaimplementowang wszechstronng integracje z niektérymi interfejsami audio
PreSonusa. W tej sekcji przedyskutujemy zalety tego typu integracji przy tworzeniu sub-
miksow tj. pomocniczych mikséw i monitoringu z zerowa latencja.

5.10.1 Tworzenie wyjscia pomocniczego miksu

W Studio One mozna szybko itatwo utworzyc¢ wiele pomocniczych miksow. Sub-miks jest
niezalezny od gtéwnego miksu i zazwyczaj jest uzywany w celu dostarczenia muzykom
odstuchu podczas nagrywania.

Na przyktad, podczas nagrywania wokali realizator i wokalista prawdopodobnie chcg ustyszec
rozne miksy. Wiekszos¢ wokalistow chce ustyszec sie w miksie, by¢ moze z jakims pogtosem
aby dzwiek brzmiat bardziej naturalnie, podczas gdy realizator moze skupi¢ na utrzymaniu
réwnowagi z reszta miksu. Studio One razem z interfejsem FireStudio™ moze to robic¢ w prosty
Sposob.

Pierwszym krokiem w zbudowaniu pomocniczego miksu jest utworzenie osobnego kanatu
wyjscia. Otworz menu Utwor/Konfiguracja utworu/Wejscia i wyjscia audio, przejdz do karty
“"Wyjscia” i dodaj nowe wyjscie stereo. Nastepnie okresl je jako wyjscie pomocniczego miksu
zaznaczajac pole wyboru “Sub miks”. Mozesz utworzy¢ tyle sub-mikséw ile masz wyjs¢ stereo.

=3

a Kenfiguracja utworu

Wejscia i wyjscia
audio

Ogdine Informacje

f@g@ o s fef@ef;f@;fe

@

Sub

}||=]

Dodaj (mono)l Dodaj (stereo) Jako domysine el
Opcje Zastosuj Anuluj

56



Majac gotowe wyjscie pomocniczego miksu, powinienes$ zobaczyc¢ obiekt specjalnej wysytki
“Sub-miks” w kanatach konsolety. W matym widoku konsolety obiekty sub-mikséw pojawig sie
w kolumnie przy prawej krawedzi rozszerzonego widoku kanatu. W duzym widoku obiekty sub-
miksow pojawig sie ponizej racka wysytek w kazdym kanale.

Inserty ~ 4 (| Inserty ~ 4 o |Inserty v 4 o |Inserty ~ 4 o |Inserty ~ + () [Inserty v 4

Wysytki  + | Wysytki  + [ Wyski @+ | Wysyiki @+ | Wysyiki + | wysytki  +

& Pomo..czel Pomo..czel Pomo..czed Pomo..czel

Wejscie L Wejscie L Wejscie L Wejscie L

| 0de ||| 0de <z ||| ode <z ||| ode <z ||| ode <z ||| ode |

Brak Brak
Mojito Sciezka 1 Scietka 3 Sciedka 4 Scietka 5

+

Kazdy obiekt sub-miksu posiada przycisk aktywacji, poziome suwaki poziomu i panoramy oraz
przycisk “Uzyj poziomu i panoramy kanatu”. Jezeli uzywasz interfejsu z serii PreSonus
FireStudio, to na kanatach audio z przypisanymi wejsciami audio w obiektach sub-miksow
pojawig sie przetaczniki “Monitoring bez latencji”, ktdra to funkcja jest opisana ponize;.

5.10.2 Miksowanie w sub-miksie

Sub-miksy sg zbudowane w oparciu obiekty sub-miksdéw. Domyslnie, wartosci poziomu i
panoramy s3 zablokowane i uzywajg poziomu i panoramy kanatu. Oznacza to, ze miks
pomocniczy bedzie identyczny z gtdwnym miksem w konsolecie. Zmiana poziomu lub
panoramy w sub-miksie odblokuje obydwa ustawienia, zezwalajac na niezalezng kontrole
poziomu i panoramy w kazdym sub-miksie i kanale. W ten sposdb poziom i panorama moga
by¢ kompletnie rézne od ich wartosci w gtéwnym miksie.

W dowolnej chwili mozesz zablokowa¢ poziom i panorame pomocniczego miksu klikajac
przycisk “Uzyj poziomu i panoramy kanatu”. Aby usuna¢ kanat z sub-miksu, po prostu wytacz
obiekt sub-miksu w kanale.

5.10.3 Monitoring wejscia w sub-miksie

Sub-miksy normalnie sg uzywane przy nagrywaniu z monitorowaniem jednego lub wiecej
wejsc. W tym miejscu funkcjonalnos¢ sub-mikséw Studio One integruje sie z serig interfejsow
PreSonus FireStudio dajac znakomite rezultaty.
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Seria interfejsow FireStudio posiadajg funkcje wewnetrznych sprzetowych mikserdw
umozliwiajgcych monitoring z zerowa latencja. Miksery te sg fatwe w uzyciu, Studio One czyni
to jeszcze tatwiejszym, pozwalajgc na kontrole miksera z poziomu oprogramowania. Uzycie tej
funkcji wymaga tylko jednego klikniecia przycisku.

Wré¢my do naszego przyktadu z nagrywaniem wokalu. Dla komfortu wokalisty, a takze dla
jakosci wykonania wazne jest, aby brzmienie byto jak mozliwie najbardziej naturalne i czyste.
Wokalisci lubig sie stysze¢ dobrze z niestyszalnym opdznieniem w miksie. Dodanie troche
pogtosu dostarczy troche klimatu i przestrzeni, wiec gtos nie bedzie surowy i bez zycia.

Tak ten scenariusz mogtby wygladac w Studio One:
* Ustaw wyjscie sub-miksu dla wokalisty.
* Wiacz gotowosc do nagrywania i monitoring na sciezce wokalu.

» Kliknij przycisk “"Monitoring bez latencji” w obiekcie sub-miksu na kanale wokalu.
Witaczy to monitoring bez latencji prosto z interfejsu (w odrdznieniu od monitoringu
programowego) w sub-miksie tego kanatu..

* Utworz na kanale wokalu wysytke do kanatu FX z Twoim ulubionym efektem pogtosu.

* Wokalista ustyszy potem realne wejscie ze sprzetu, a takze reszte sub-miksu wraz z
pogtosem. Dopasuj poziom wokalu i innych kanatéw w sub-miksie do zyczen i juz jestes$
gotowy do nagrywania.

W kilka sekund jestes$ w stanie zapewni¢ wokaliscie odstuch jego gtosu bez latencji, we wiasnym
miksie i z efektami. Jednoczesnie, ty mozesz stuchac¢ kompletnie niezaleznego, gtdwnego
miksu, co pozwoli Ci sie skupi¢ na realizacji podczas gdy wokalista skupia sie na wykonaniu.

Zauwaz, ze gdy uzywasz monitoringu bez latencji, to nie ustyszysz efektow insertowych,
poniewaz odstuchujesz sygnat przed jego obrébka w oprogramowaniu. Jezeli wymagany jest
odstuch z efektami insertowymi, to nie wigczaj monitoringu bez latencji.

5.10.4 Suma jako sub-miks

Mozliwe jest przeznaczenie sumy w konfiguracji wejs¢/wyjs¢ jako sub-miksu. Jest to pomocne,
jezeli czesto nagrywasz sie z interfejsem FireStudio i wymagasz szybkiego dostepu do
monitoringu bez latencji dla wejs¢ audio. Gdy suma jest ustawiona jako sub-miks, tow
konsolecie przycisk “"Monitoring bez latencji” pojawi sie na kanatach audio z przypisanymi
wejsciami audio ponizej przyciskow Wycisz, Solo, Nagrywaj i Monitor.

Z wtaczonymi przyciskami “Monitoring bez latencji” i "Monitor” ustyszysz realne wejscie bez
latencji prosto z interfejsu FireStudio (nie przez oprogramowanie). W takim przypadku nie
ustyszysz efektow insertowych na kanale. Jednakze bedziesz ciagle styszat rezultaty wysytek,
bo szyny i kanaty FX bedg dziataty normalnie.
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5.11  Nagrywanie audio z efektami

Niektorzy realizatorzy preferujg umieszczenie efektdw insertowych na kanatach wejsciowych, a
dziatanie tych efektdw zostanie nagrane wraz z sygnatem audio. Na przyktad mozesz umiescic
kompresor, EQ lub inny efekt na kanale wejsciowym, w celu pdzniejszego zaoszczedzenia czasu
i zasobow komputera przy pracy z miksowaniem. Jest to tatwe do
osiggniecia w Studio One. W celu lepszego zrozumienia tych instrukcji
pomocne moze by¢ przegladniecie rozdziatu “Miksowanie”.

Aby wstawi¢ efekt na kanat wejsciowy, otwodrz konsolete i kliknij na
karte “Wejscia” z lewej strony, co wyswietli kanaty wejsciowe. jezeli
uzywasz matego widoku w konsolecie, to kliknij dwa razy na kanale
wejsciowym, aby otworzy¢ jego rack urzadzen insertowych.

Wstaw efekty do racka kanatu wejsciowego, a te efekty zostang nagrane
na wszystkich Sciezkach, ktore uzywaja tego wejscia jako zrdédfa. Studio
One automatycznie skompensuje latencje spowodowang przez efekty

Wejscie L+R Wejscie L Wejscle R

insertowe .

Zauwaz, ze gdy efekty insertowe sg zastosowane na kanatach wejsciowych i te efekty sa
nagrane na sciezkach, to nie ma juz sposobu ich usuniecia i zmiany nagranego dzwigku. Aby
uniknac tej sytuacji, mozesz rozwazy¢ umieszczenie efektow na kanatach audio nagrywanych
tylko w celu monitoringu i nagranie efektéw w finalnym, petnym miksie.
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Edycja

|

Po nagraniu, nastepnym krokiem produkgji jest edycja nagranego materiatu w celu osiaggniecia
pozadanego brzmienia. Rozdziat ten poswiecony jest edycji i miedzy innymi opisuje widok
aranzacji, edycje w edytorach, narzedzia myszki, obwiednie obiektéw, grupy edycji, rozciaganie
w czasie, sktadanie (comping) korekcje wysokosci dzwieku w Melodyne i wykrywanie oraz
edycje transjentow.

6.1 Obiekty

Wszystkie dane muzyczne i audio istniejace na linii czasu Twojego utworu s3 reprezentowane
wizualnie przez obiekty. Obiekty zawierajgce audio sg nazywane obiektami audio i moga by¢
umieszczone tylko na $ciezkach audio. Obiekty audio wyrézniaja sie tym, ze s3 w nich
wyswietlane ksztatty fal audio. Partie audio sg obiektami zawierajagcymi wiecej obiektdw audio.

Obiekty zawierajgce muzyczne dane np. MIDI s3 nazywane partiami instrumentu. Partie
instrumentow wyrozniajg sie tym, ze sg w nich wyswietlane informacje dotyczace wykonania.

Drunken Saw

Obiekty audio i partie instrumentdw sg ogolnie okreslane w tym podreczniku jako obiekty.

Edycja obiektu moze mie¢ miejsce zardwno w widoku aranzacji jak i w widoku edycji (edytorze).
Obiekty audio i partie instrumentow moga by¢ edytowane w podobny sposdb, ale kazde z nich
maja specjalne funkcje edycji..

Kliknij prawym przyciskiem na obiekcie, aby zobaczy¢ menu podreczne obiektu zawierajgce
logicznie pogrupowane wszystkie odpowiednie dziatania. Na gorze menu znajdziesz nazwe
obiektu, ktéra moze zosta¢ zmieniona po jej podwojnym kliknieciu. Mozesz zmienic nazwy
wszystkich obiektow na Sciezce przy zmianie nazwy sciezki przytrzymujac [Shift] podczas
naciskania [Enter] po wprowadzeniu nowej nazwy. Mozesz takze zmieni¢ kolor obiektu, klikajgc
pasek koloru znajdujacy sie pod nazwa i przewijajgc kolory kotkiem myszki.
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Podstawowe dziatania edycyjne, a takze ostatnio wykonywane dziatania znajduja sie pod
nazwg obiektu, dzieki czemu masz natychmiastowy dostep do dziatan, ktorych
najprawdopodobniej bedziesz chciat uzywac.

Dostepne dziatania w menu podrecznym obiektu zalezg od tego czy pracujesz z obiektem audio
czy tez z partig instrumentu. Dziatania te moga sie tez nieznacznie rézni¢ w zaleznosci od
posiadanej wersji Studio One.

6.1.1 Dopasowanie w czasie narzedzi i obiektow

Funkcja dopasowania pozwala na wykonywanie dziatan edycyjnych w okreslonych odcinkach
czasu, takich jak takty czy bity. Na przyktad dopasowanie umozliwia przearanzowanie
okreslonych bitdw taktu w petli perkusyjnej zachowujac timing z resztg petli. Dopasowanie jest
domyslnie wigczone i moze zostac wytaczone poprzez klikniecie przycisku “Dopasowanie”.
Mozesz tymczasowo zawiesi¢ dopasowanie naciskajac [Shift] podczas ruchu myszki.

Jezeli dopasowanie jest wigczone, to biezace ustawienia dopasowania beda wptywac na
zachowanie narzedzi i edycji obiektu poprzez przesuniecie narzedzia lub obiektu do najblizszej
dopuszczalnej wartosci czasowej w nastepujacy sposob:

* Adaptacyjnie. Jest to domysine ustawienie, w ktérym dopasowanie nastgpi do
najblizszej, najmniejszej jednostki czasu na biezgcym poziomie powiekszenia linii
czasu.

* Takty. Dopasowanie nastgpi do najblizszej linii taktowej.

* Kwantyzacja. Dopasowanie nastapi do najblizszej, najmniejszej jednostki czasu
biezacego ustawienia kwantyzacji.

* Klatki. Dopasowanie nastgpi do najblizszej, najmniejszej jednostki klatki.

Dopasowanie ma cztery opcjonalne ustawienia, ktére po wybraniu beda stosowaty sie do
kazdego z powyzszych trybow:

e Dopasujdo kursorai petli. Ta opcja wtacza dopasowanie do kursora odtwarzania i
lokatorow petli.

e Dopasuj do obiektéw. Ta opcja wigcza dopasowanie wzgledem obiektdw w aranzaciji.

e Dopasuj do siatki. Ta opcja jest uzyta domyslnie, zezwalajac narzedziom i i obiektom
na dopasowanie do siatki.

e Siatka wzgledna. Ta opcja zachowuje relacje czasowe wzgledem siatki dla obiektu,
wiec gdy obiekt zostanie przeniesiony, to pozycja dopasowania zachowuje oryginalna
pozycje wzgledem siatki, zamiast dopasowywac sie bezposrednio do siatki.
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6.2 Narzedzia myszki w widoku aranzacji

Narzedzia myszki pozwalaja na bezposrednig interakcje z obiektem z pomocg myszki.
Wszystkie te dziatania mogg zostac cofniete w dowolnej chwili, wiec mozesz swobodnie je
przetestowac. Kliknij Srodkowym przyciskiem myszki (kétko przewijania), aby wyswietlic liste
narzedzi, a potem lewym przyciskiem wybierasz pozgdane narzedzie.

X G r 0 2@

Na pasku narzedzi widoku aranzacji, w porzadku z lewej do prawej strony, dostepne sg
nastepujace narzedzia myszki z powigzanymi funkcjami.

6.2.1 Narzedzie strzatki

To narzedzie jest wybrane domyslnie. Kliknij na przycisk “*Narzedzie strzatki” lub nacisnij [1]
(powyzej normalnych klawiszy QWERTY) na klawiaturze, aby wybrac narzedzie strzatki.

Przytrzymanie [Ctrl]/[Cmd] na klawiaturze przy wybranym narzedziu strzatki spowoduje
tymczasowe przetaczenie sie do narzedzia zakresu.

Narzedzie strzatki moze by¢ uzywane do nastepujacych celow:

1 6.2.1.1 Przenoszenie obiektu

Aby przeniesc¢ obiekt z pomocg narzedzia strzatki, kliknij obiekt i przeciagnij go w lewo prawo,
w gore lub na dét. Przenoszenie obiektu w prawo lub w lewo przenosi obiekt w czasie do tytu
lub do przodu, stosownie do biezgcej linii czasu i jej powiekszenia. Jezeli przenosisz obiekt w
prawo lub lewo poza widoczne okno aranzacji, nacisnij [spacje] na klawiaturze, aby
przyspieszy¢ przewijanie.

Przeciggniecie obiektu do gory lub na dot przeniesie obiekt na inng istniejaca sciezke tego
samego typu. Jezeli obiekt zostat przeciggniety do pustego miejsca bez istniejgcej Sciezki, to
Studio One utworzy nowa Sciezke tego samego typu.

Przy przecigganiu obiektu miedzy sciezkami (w gore lub w dét), pozycja obiektu zostanie
automatycznie zmodyfikowana zgodnie z ustawieniami dopasowania, co utatwi zachowanie
tego samego czasu. Aby tymczasowo wytaczy¢ dziatanie dopasowania przytrzymaj [Shift]
podczas przeciggania obiektu w gore lub dét.

6.2.1.2 Rozmiar obiektu

Obiekty moga by¢ potraktowane jako okna w plikach audio i wykonaniu muzycznym, w ktdrych
styszysz to co widzisz. Zmiana rozmiaru jest fundamentalng technika pozwalajaca na
wydtuzenie lub skrocenie obiektu. Jezeli chcesz zmienic rozmiar obiektu z pomoca narzedzia
strzatki najedz myszka na lewa lub prawa krawedz obiektu, aby pojawito sie narzedzie zmiany
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rozmiaru. Gdy sie ono pojawi, kliknij i przeciagnij krawedz obiektu. Zmiana rozmiaru jest
niedestrukcyjna, wiec mozesz to robic¢ wiele razy z obiektem.

Rozmiary dwdch przylegajgcych obiektow moga zostac¢ zmienione jednoczesnie bez tworzenia
przerw miedzy nimi. Aby to zrobi¢ najedz myszka na dolny punkt krawedzi rozdzielajgcej dwa
obiekty, a zobaczysz ikone zmiany rozmiaru ze strzatkami w obydwie strony. Nastepnie kliknij i
przeciagnij w prawo lub w lewo.

Przytrzymanie [Alt]/[Option] na klawiaturze podczas zwiekszania rozmiaru od prawej krawedzi
obiektu spowoduje rozciggniecie w czasie tego obiektu. Przeczytaj sekcje Rozcigganie w czasie,

aby uzyskac wiecej informacji na ten temat.

6.2.1.3 Dopasowanie obwiedni gtosnosci obiektu audio

Obiekty audio sg obstugiwane przez podstawowa funkcje obwiedni gtosnosci, ktéra pozwala
ksztattowac gtosnosc audio na klika sposobdw. Uzywajac obwiedni gtosnosci mozesz utworzyc
efekt narastania i zanikania, a takze staty poziom gtosnosci pomiedzy narastaniem i
zanikaniem. Obwiednie gtosnosci wprowadzajg zmiany wzmocnienia do klipu audio w obiekcie.

Aby utworzy¢ efekt narastania (fade in) lub zanikania (fade out), kliknij na odpowiednig flage
widoczna w goérnym prawym lub lewym rogu obiektu audio i przeciagnij ja w prawo lub w lewo.
Domyslnie zostanie utworzony liniowo zmieniajacy sie efekt. Wzmocnienie i czas jego zmiany
mog3 zostac rowniez wprowadzone w inspektorze dla wybranego obiektu.

Aby zmienic krzywa zmiany, kliknij na kwadracie krzywej widocznego posrodku linii i
przeciagnij go do gory lub na dét. Krzywa zanikania/narastania okresla jak szybko bedzie sie
zanikanie/narastanie zmieniato w czasie. Jezeli nacisniesz i przytrzymasz [Shift] podczas edyc;ji,
to bedziesz mdgt edytowac obydwie krzywe jednoczesnie. Przecigganie w gore i w dot zmienia
krzywa, a w lewo lub prawa zmienia dtugos¢.

Mozna takze przeciggnad cate przejscie (crossfade) w lewo lub w prawo, do géry lub na dotw
celu zmiany lokalizacji i charakterystyki przejscia. Ustaw myszke w centralnej czesci przejscia, a
gdy pojawi sie ikona raczki, to kliknij i przeciagnij przejscie. Przeciggajac w prawo lub w lewo,
zmieniasz lokalizacje przejscia, skracasz lub rozszerzasz obiekty. Przeciggajac w gore i w dot,
zmieniasz ksztatt przejscia.

Aby dopasowac catosciowg gtosnosc obiektu audio, kliknij na kwadracik gtosnosci w centralnej
czesci obwiedni gtosnosci i przeciagnij go w gore lub w dét. Jezeli zmieniasz obwiednie
gtosnosci to widoczne ksztatty fal audio zostang zmienione stosownie do efektu.
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1 6.2.1.4 Zaznaczanie wielu obiektéw

Mozesz zaznaczy¢ wiele obiektow, w celu ich jednoczesnej edycji w pojedynczym dziataniu.
Aby zaznaczy¢ wiele obiektow z narzedziem strzatki wykonaj jedng z nastepujacych procedur:

* Kliknij poza obiektem i z wcisnietym lewym przyciskiem zaznacz obszar z obiektami.
Podczas ruchu myszki pojawi sie szary prostokat zaznaczenia. Zwolnij przycisk myszki,
gdy szary prostokat obejmie wszystkie obiekty, ktdre chcesz zaznaczy¢, a zobaczysz, ze
te obiekty sa zaznaczone do edycji.

* Kliknij na zdarzeniu, a potem przytrzymujac klawisz [Shift] na klawiaturze, klikaj na
innych zdarzeniach, ktore chcesz zaznaczy¢. Pozwala Ci to zaznaczyc zdarzenia, ktdre
nie znajduja sie koto siebie.

6.2.2 Narzedzie zakresu

Narzedzie zakresu jest uzywane do zaznaczenia zakresu, obszaru wewnatrz obiektow. Kliknij
przycisk “Narzedzie zakresu” lub nacisnij [2] na klawiaturze, aby wybrac¢ narzedzie zakresu.

Aby zaznaczy¢ okreslony zakres wewnatrz obiektow, kliknij i z wcisnietym lewym przyciskiem
przesun myszke, a pojawi sie szary prostokat zaznaczenia. Zwolnij przycisk myszki, gdy obszar
zaznaczenia obejmie pozadany zakres wewnatrz obiektu lub obiektdw. Zaznaczony zakres
bedzie teraz traktowany jak pojedynczy, skonsolidowany obiekt.

Na przyktad, mozesz uzy¢ narzedzia zakresu, aby zaznaczyc¢ zawartos¢ kilku obiektow audio na
kliku sciezkach w 12 takcie, a potem uzy¢ narzedzia strzatki i przesunac zaznaczona zawartosc
do 14 taktu. Innym typowym dziataniem jest usuniecie zakresu audio wewnatrz obiektu,
zamiast uzywania narzedzia dzielenia z pomoca ktérego mozesz podzieli¢ obiekt na dwie
czesci, a nastepnie usunac¢ jedna z nich uzywajac narzedzia strzatki.

Gdy przenosisz kursor myszki nad zaznaczonym zakresem, to tymczasowo pojawi narzedzie
strzatki co utatwia szybkie zaznaczanie i edycje.

Aby zaznaczy¢ wiele nieciggtych zakresdw wewnatrz obiektow na sciezce, przytrzymaj klawisz
[Shift] podczas uzycia narzedzia zakresu. Przytrzymujac [Shift] podczas uzycia narzedzia
strzatki mozesz zaznaczyc cate zdarzenia. Na przyktad, jezeli podczas uzycia narzedzia strzatki
nacisniesz [Ctrl], to przywotasz narzedzie zakresu. Nacisnij i przytrzymaj [Ctrl] i [Shift], aby
zaznaczyc¢ wiele zakresow, a potem zwolnij [Ctrl] przytrzymujac dalej [Shift] co zmieni
narzedzie zakresu na narzedzie strzatki pozwalajac na zaznaczenie catych obiektédw. Wszystkie
zaznaczone zakresy zostang zachowane podczas tych zmian.

Mozesz zmieni¢ rozmiary zakresow przesuwajac w prawo lub lewo narzedzie zakresu na
krawedzi zaznaczenia. Mozesz takze podzieli¢ obiekty przy prawej lub lewej krawedzi zakresu
zaznaczenia, wybierajac Narzedzie dzielenia w menu Edycja lub naciskajac
[Ctrl)/[Cmd]+[Alt]+[X] po zaznaczeniu zakresu.
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6.2.3 Narzedzie dzielenia

Z pomoca tego narzedzia mozesz podzieli¢ jeden obiekt na wiele obiektdw. Kliknij na przycisk
“Narzedzie dzielenia” lub nacisnij [3] na klawiaturze, aby wybrac narzedzie dzielenia.

Po wybraniu narzedzia dzielenia, w poblizu kursora myszki pojawi sie pionowa i pozioma linia,
przecinajace sie w pozycji kursora myszki. Pionowa linia wskazuje doktadng pozycje w czasie
narzedzia dzielenia, podczas gdy pozioma podkresla Sciezke na ktdrej znajduje sie obiekt.
Pozycja narzedzia dzielenia zalezy bezposrednio od biezacych ustawien dopasowania.

Klikajac obiekt z wybranym narzedziem dzielenia, podzielisz obiekt w tej pozycji. Dzielgc
pojedynczy obiekt otrzymasz dwa obiekty, ktére moga by¢ niezaleznie edytowane. Jezeli
dzielisz wiele obiektéw na kliku Sciezkach, to narzedzie dzielenia dziata na wszystkich
zaznaczonych obiektach w ten sam sposob.

Mozna takze podzieli¢ zaznaczone obiekty na linii kursora bez uzycia narzedzia dzielenia,
naciskajac [Alt]+[X] na klawiaturze.

| 6.2.4 Narzedzie gumki

Narzedzie gumki jest uzywane do usuwanie obiektéw. Kliknij przycisk “Narzedzie gumki” lub
nacisnij [4] na klawiaturze, aby wybrad to narzedzie. Narzedzie gumki nie stosuje sie do biezaco
zaznaczonego obiektu i dziata tylko po bezposrednim kliknieciu obiektu.

Jednak, jezeli klikniesz zaznaczony element z wtgczonym narzedziem gumki, to wszystkie
zaznaczone elementy zostang usuniete.

6.2.5 Narzedzie rysowania

Narzedzie rysowania w widoku aranzacji moze by¢ uzyte tylko do utworzenia pustej partii
instrumentu na Sciezce instrumentu. Kliknij przycisk “Narzedzie rysowania” lub nacisnij [5] na
klawiaturze, aby wybrac narzedzie rysowania.

Aby utworzy¢ nowa, pusta partie instrumentu na Sciezce instrumentu z pomocg narzedzia
rysowania, kliknij i przeciagnij myszke w pustym obszarze sciezki instrumentu. Jednorazowe
klikniecie z wigczonym narzedziem rysowania, utworzy pustg partie instrumentu o dtugosci
zaleznej od biezacego ustawienia formatu czasu.

Narzedzie rysowania zamieni sie w narzedzie strzatki gdy kursor myszki zostanie przesuniety
nad obszar sciezki audio.

6.2.6 Narzedzie wyciszenia

Narzedzie wyciszenia w widoku aranzacji jest uzywane do wyciszania obiektow audio i partii
instrumentow. Kliknij przycisk “Narzedzie wyciszenia” lub nacisnij [6] na klawiaturze, aby
wybrad narzedzie wyciszenia. Aby wyciszy¢ obiekt audio lub partie instrumentu, po prostu
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kliknij je z wigczonym narzedziem wyciszenia. Wyciszony obiekt lub partia zmieni kolor na
szary, a w dolnym lewym rogu pojawi sie ikona “*m”.

Aby wytaczy¢ dziatanie tej funkcji na obiekcie lub partii, kliknij je ponownie z wtaczonym
narzedziem wyciszenia. Klikniecie obiektu i przeciggniecie myszki nad innymi obiektami przy
witaczonym narzedziu wyciszenia, wyciszy (lub odwrotnie) wszystkie dotkniete przez myszke
obiekty i partie.

6.2.7 Narzedzie Audio Bend

Narzedzie Audio Bend w widoku aranzacji jest uzywane do manipulowania, dodawania i
usuwania markerow Audio Bend. Wiecej informacji o markerach znajdziesz w sekcji
Wykrywanie i edycja transjentow.

6.2.8 Narzedzie stuchania

Przy wtgczonym narzedziu stuchania, kliknij w widoku aranzacji na obiekcie audio lub partii
instrumentu i przytrzymaj przycisk myszki, aby ustawi¢ stosowna sciezke w trybie solo i
rozpoczgc odtwarzanie od pozycji klikniecia. Odtwarzanie bedzie kontynuowane do momentu
zwolnienia przycisku myszki, po ktérym zostanie rowniez wytgczony tryb solo dla $ciezki.

6.3 Siatka

Siatka aranzacji sktada sie z podziatki i pionowych linii przedtuzonych z podziatki i
poprowadzonych przez tto widoku aranzacji. Siatka uzywa ustawionego formatu czasu jako
podstawy wyswietlania. Mozliwe ustawienia formatu czasu to sekundy, sample, takty i klatki, a
wptywa on na zachowanie narzedzia dopasowania. Format czasu moze zostac zmieniony w
dowolnej chwili, bez bezposredniego wptywu na aranzacje.

Prawdopodobnie najbardziej powszechnym ustawieniem formatu czasu sg takty wyswietlajace
czas w muzycznym formacie taktow i bitow. Z tym ustawieniem formatu czasu siatka jest
zdeterminowana przez ustawienia panelu kwantyzacji.

| 6.3.1 Panel kwantyzacji

| il T = T e e D e =
e A S BN s Zaston

Panel kwantyzacji moze zostac otwarty poprzez klikniecie przycisku “Panel kwantyzacji” na
pasku narzedzi lub poprzez wybranie pozycji Kwantyzacja w menu Widok/Dodatkowe widoki.
Panel moze zostac odtaczony i umieszczony w dowolnym miejscu na ekranie. W tym panelu
mozesz edytowad ustawienia kwantyzacji siatki wyswietlanej w widoku aranzacji. Od lewej do
prawej strony znajdziesz tutaj ustawienia wyboru trybu siatki lub groove, wyboru nut,
grupowania nut i swingu, wartosci procentowe startu, konca, dynamiki i zakresu oraz
ustawienia zarzadzenia zestawami.
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W trybie siatki mozesz wybrac wartosc nuty pomiedzy cata nuta a szes¢dziesiecioczworka i
jedna z nastepujacych metod grupowania nut: Prosta, Triola (3 nuty w miejscu 2), Kwintola (5
nut w miejscu 4) lub Septola (7 nut w miejscu 8). Te ustawienia determinujg wyglad i
zachowanie siatki w aranzacji. Wiecej informacji o trybie “Groove” panelu kwantyzacji
znajdziesz w sekc;ji 6.9.6.

Procentowa wartosc startu jest domysinie ustawiona na 100%, co oznacza, ze poczatek nuty,
obiektu lub transjentu bedzie w petni dopasowany do siatki przy wtaczonej kwantyzacji. Jest to
w rzeczywistosci parametr sity kwantyzacji, gdzie wartosci ponizej 100% beda przenosic nuty,
obiekty lub transjenty blizej siatki opierajac na tej wartosci, zamiast bezposrednio do siatki.

Procentowa wartosc konca dotyczy tylko partii instrumentdw. Funkcja ta jest podobna do
procentowej wartosci startu, ale stosuje sie do konca nut, skracajac lub wydtuzajac
skwantyzowane nuty. Procentowa wartos¢ dynamiki (velocity) tez dotyczy tylko nuti
dopasowuje dynamike stosownie do wartosci uzyskanych z groove'u, jezeli wybrano ten tryb
(wiecej informacji na ten temat w sekcji 6.9.6).

Procentowa warto$¢ zakresu ustawia wzgledny zakres dziatania od linii siatki, w ktérym beda
kwantyzowane nuty, obiekty lub transjenty. Nuty, obiekty lub transjenty poza tym zakresem
nie beda kwantyzowane. Poniewaz zakres nie jest wyswietlany, to czasami warto uzy¢
kwantyzacji kilka razy w celu znalezienia odpowiedniego ustawienia dajagcego najlepszy wynik.

Ustawienia zestawdw panelu kwantyzacji, pozwalajg na szybkie przetgczanie pomiedzy
piecioma ustawieniami panelu kwantyzacji, upraszczajac tym prace z kompleksowymi
konfiguracjami kwantyzacji. Mozesz takze zapisywac i wczytywac ustawienia panelu
kwantyzacji w taki sam sposob jak to robisz z zestawami efektdw lub instrumentow.

Powyzej przycisku “Zastosuj” znajduja sie dwa przyciski do zmiany trybu kwantyzacji:
“Kwantyzacja” i “Kwantyzacja na sciezce”. Domysinym trybem jest kwantyzacja, oznaczajaca
dziatanie kwantyzacji na elementach wewnatrz zaznaczonych obiektow. W przypadku
obiektow audio, oznacza to, ze transjenty beda wykrywane a nastepnie skwantyzowane. W
przypadku partii instrumentow nuty wewnatrz partii zostang skwantyzowane. Ten tryb jest
odpowiednikiem tego co sie wydarzy po zaznaczeniu obiektu i nacisnieciu [Q].

Jezeli wybrates tryb kwantyzacji na Sciezce, to zaznaczone obiekty beda kwantyzowane jak
pojedyncze elementy. Na przyktfad, jezeli zaznaczony obiekt audio zaczyna sie pomiedzy
dwoma 6semkami, a wartos¢ kwantyzacji jest ustawiona jest na 6semke, to nacisniecie
przycisku “Zastosuj” w panelu kwantyzacji spowoduje przesuniecie zawartosci obiektu do
najblizszej nuty 6semkowej. Zauwaz, ze tego typu kwantyzacja moze zostac¢ wykonana tylko
poprzez nacisniecie przycisku “Zastosuj” w panelu kwantyzacji, a uzycie klawisza dostepu [Q]
spowoduje uzycie domysinego trybu kwantyzacji.
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6.4 Podstawowe dziatania edycyjne

6.4.1 Wytnij, Kopiuj, Wklej

Jak w wiekszosci programodw, Studio One obstuguje dziatania wytnij, kopiuj i wklej. Po
zaznaczeniu obiektu lub jego zakresu mozesz wykonac te zadania:

*  Wytnij. Nacisnij [Ctrl]/[[Cmd]+[X] na klawiaturze, aby wycig¢ biezgce zaznaczenie.
* Kopiuj. Nacisnij [Ctrl]/[Cmd]+[C] na klawiaturze, aby skopiowad biezgce zaznaczenie.

* Wklej. Po wycieciu lub skopiowaniu zaznaczenia nacisnij [Ctrl]/[[Cmd]+[V] na
klawiaturze, aby wkleic¢ zaznaczenie. Obiekty zostang wklejone na zaznaczonej sciezce
przy pozycji kursora odtwarzania. Jezeli zaznaczytes i skopiowates obiekty na wielu
Sciezkach, to nastepnie wybierz inng pozycje na linii czasu pierwszej sciezki i wklej, a
skopiowane obiekty zostang wklejone w odpowiednich sciezkach i lokalizacjach,
zaczynajac od pierwszej (zaznaczonej) sciezki.

Powiedzmy, ze chcesz skopiowac obiekt z jednego utworu i wklei¢ go do innego utworu lub
wersji, a obiekt powinien znalez¢ w jego oryginalnej pozycji na linii czasu. Mozesz to zrobic
kopiujac obiekt, a nastepnie wklejajac go z pomoca [Ctrl]+[Shift]+[V].

6.4.2 Przemieszczanie audio

Czesto po zmianie rozmiaru obiektu audio trzeba przemiescic klip audio w czasie do przodu lub
do tytu bez zmiany dtugosci obiektu i obwiedni gtosnosci. Dziatanie to nazywane w jezyku
angielskim “slip” lub “slipping” i jest czesto uzywane wraz z dzieleniem i sklejaniem w celu
korekty timingu sciezek rytmicznych. Na przykfad, jezeli uderzenie werbla jest poza rytmem, to
mozesz podzieli¢ obiekt i potem przemiesci¢ audio do wtasciwego czasu.

Aby przemiescic obiekt, wybierz narzedzie strzatki, a potem nacisnij i przytrzymaj
[Ctrl]/[Cmd]+[Alt] na klawiaturze gdy kursor myszki jest nad obiektem. Pojawi sie wtedy ikona
przemieszczania. Kliknij i przeciagnij myszke w prawo lub w lewo wzdtuz linii czasu, aby
przemiescic audio wewnatrz obiektu. Mozesz zaznaczyc¢ kilka obiektow audio, takze na kilku
Sciezkach i wykonac tg operacje dla nich wszystkich od razu.

Po przemieszczeniu audio w obiekcie wszystkie charakterystyki obiektu audio, w tym rozmiar
obiektu, pozycja, parametry inspektora i obwiednia gtosnosci pozostang niezmienione.

Mozesz uzywac tej funkcji tak dtugo, jak dtugos¢ klipu audio miesci sie w obiekcie.

6.4.3 Transpozycja i dostrajanie obiektu audio

Zdolnos¢ transpozycji i dostrojenia audio daje mnostwo mozliwosci przy pracy z plikami audio.
Na przyktad, jezeli masz kolekcje petli klawiszowych, a petle sg w C, to sprobuj
przetransponowac te petle do innych nut.
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Transpozycja i tuning w Studio One s3 czescig tego samego zbioru zaawansowanych
algorytmow uzywanych w rozcigganiu, co zapewnia bardzo wysoka jakos¢.

Kick
» @ FXobiekt] wscz |
e

S klawiaturze. Potem wprowadz wartos¢ od -24 do +24 pottonéw w polu
o
Normsizacia O
Wzmocnienie
tarsane . : o : . s
-« gurmm 1UNING czyli dostrojenie dziata podobnie do transpozycji, ale wysokosc jest

Msrkery Audio Bend

P zmieniana w centach, a nie w péttonach. Wprowadz wartosc od -100 do +100

Aby przetransponowac obiekt audio, zaznacz go i otwdrz okno inspektora,
klikajac przycisk inspektora w kolumnie sciezek lub naciskajac [F4] na

“Transpozycja”.

centow w polu “Stroj”.

Mozesz zaznaczy¢ dowolng liczbe obiektow i przetransponowac lub dostroic je jednoczesnie.

6.4.4 Przesuwanie

Funkcja ta jest alternatywa do przenoszenia obiektow i nut wzdtuz linii czasu za pomoca
myszki. Aby przesungc obiekt lub nute, zaznacz je i wykonaj jedno z nastepujacych dziatan:

e Przesun. Nacisnij [Alt]+[strzatka w prawo] na klawiaturze, aby przesuna¢ obiekt lub
nute do przodu na linii czasu o biezacg wartos¢ dopasowania w widoku aranzacji lub
edytorze. Z wyfgczona funkcja dopasowania, przesuwanie bedzie wykonywane w
milisekundach.

e Przesun wstecz. Nacisnij [Alt]+[strzatka w lewo] na klawiaturze, aby przesunac obiekt
lub nute do tytu na linii czasu.

e Przesun o takt. Nacisnij [Ctrl]/[[Cmd]+[strzatka w prawo] na klawiaturze, aby przesung¢
obiekt lub nute do przodu na linii czasu o jeden takt.

e Przesun o takt wstecz. Nacisnij [Ctrl]/[Cmd]+[strzatka w lewo] na klawiaturze, aby
przesung¢ obiekt lub nute o jeden takt do tytu na linii czasu.

Mozesz jednoczesnie przesuna¢ dowolna liczbe zaznaczonych obiektéw lub nut. Polecenia
przesuwania s3 takze dostepne w menu Edycja/Przesun.

6.4.5 Powielanie

Dziatanie powielania w gruncie rzeczy taczy kopiowanie z wklejaniem i inteligentnie umieszcza
zaznaczenie opierajac sie na timingu muzycznym zaznaczenia w utworze. Nacisnij [D] na
klawiaturze, aby powieli¢ biezace zaznaczenie. Powielony obiekt bedzie zawsze umieszczony
za oryginalnym obiektem. Jak w przypadku innych dziatan edycji, powielanie moze by¢ uzyte z
dowolna liczba zaznaczonych obiektow.

Mozesz uzy¢ polecenia powielania, aby szybko wypetnic okreslony region w utworze kopiami
petli poprzez zaznaczenie obiektu i kilkukrotne naciskanie [D] na klawiaturze. Interesujgcym
uzyciem moze tez by¢ zaznaczenie bardzo krotkiego regionu wewnatrz petli uzywajac
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narzedzia zakresu, a nastepnie powielenie go kilka razy w celu utworzenia efektu jakania
(Stutter) popularnego w muzyce elektroniczne;j.

Jezeli chcesz powieli¢ obiekt i przesunac istniejgcy materiat w prawo na linii czasu, w celu
zrobienia miejsca dla powielonego obiektu, nacisnij [Alt]+[D] na klawiaturze, aby uzy¢ funkcji
powielania i wstawiania.

6.4.6 Dzielenie na sciezki w/g wysokosci nut

Czasami przydatne jest rozdzielenie partii instrumentu na nowe Sciezki wedtug wysokosci nut,
to jest umieszczenie nut o réznej wysokosci na oddzielnych sciezkach. Na przyktad, jezeli masz
petle MIDI instrumentu perkusyjnego, to by¢ moze chciatbys mie¢ kazdy instrument z zestawu
perkusyjnego na osobnej sciezce.

Aby to zrobi¢, wybierz polecenie “Podziel na sciezki w/g wysokosci nut” w menu podrecznym
partii instrumentu.

6.4.7 Usuwanie ciszy

Jest to normalne, ze w wyniku ciggtego nagrywania niektore obiekty audio moga zawierac
przerwy wypetnione cisza lub relatywnie niskim poziomem sygnatu pomiedzy wykonaniami.
Czasami wskazane bytoby usuniecie tych przerw i zachowanie tylko pozgadanych sekcji
nagranego obiektu. Do tego typu zadan w Studio One przeznaczona jest funkcja usuwania ciszy
kontrolowana poprzez panel specjalny panel usuwania ciszy.
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Mozesz otworzyc ten panel, klikajac przycisk “Usun cisze” na pasku narzedzi lub wybierajac go
w menu Widok/Dodatkowe widoki. Zaznacz obiekty, wybierz pozadane ustawienia i kliknij
“Zastosuj". Kliknij przycisk “"Domyslne”, aby przywréci¢ domysine ustawienia panelu.

Wynik operacji usuwania ciszy jest podobny do dziatania efektu bramki i przepuszcza tylko
pozadany sygnat audio.

Gdy zapali sie mata dioda za przyciskiem “Zastosuj”, to znaczy ze juz wprowadzono zmiany, ale
ponowne klikniecie “Zastosuj” ze zmienionymi ustawieniami, automatycznie cofa poprzednia
operacje, utatwiajac znalezienie odpowiednich ustawien poprzez przegladanie rezultatow
operacji i opcjonalne poprawianie ustawien bez manualnego cofania operacji. Wszystkie
zmiany zaznaczenia lub inne operacje edycji resetuja ten stan i dioda zgasnie.

Ponizej sg opisy wszystkich ustawien:

Wykrywanie. Okresla sposdb w jaki Studio One identyfikuje cisze w obszarach, ktdre chcesz
poddad operaciji.
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e Materiat. Pierwsze trzy opcje ustawiajg automatycznie progi otwarcia i zamkniecia.

o Duzo ciszy. Wybierz przy materiale zawierajgcym mnostwo ciszy i pojedyncze
uderzenia — na przyktad, czyste, typowe nagranie pojedynczego instrumentu
perkusyjnego (hat, stopa).

o Mato ciszy. Wybierz przy materiale w ktorym wiecej sie dzieje, ale ciagle
zawierajacym cisze — na przyktfad, petle perkusyjne pojedynczych
instrumentow lub minimal techno, talerz ride albo sciezki werbla.

o Podtoga szumowa. Wybierz przy materiale, ktory praktycznie nie zawiera
prawdziwej ciszy — na przyktad, zaszumione nagrania perkusji, nagrania typu
overhead, miksy i petle perkusyjne.

o Manualnie. Pozwala na manualne ustawienie progu otwarcia i zamkniecia.

e Prog otwarcia. Ustaw pomiedzy -80i 0.00 dB.
e Pofaczenie progow. Wtacz, aby potaczy¢ prég zamkniecia z progiem otwarcia.
e Prog zamkniecia. Ustaw pomiedzy -80 i 0.00 dB.

Obiekty. Ta sekcja okresla nature obiektdw po usunieciu ciszy.

¢ Minimalna dtugos¢. Okresla w sekundach minimalna dtugos¢ wyjsciowego obiektu.

e (Czas przed. Okresla w sekundach czas, ktéry powinien pozostac na poczatku
wyjsciowego obiektu od konca poprzedniego, wykrytego fragmentu ciszy.

e Czas po. Okresla w sekundach czas, ktory powinien pozostac na koncu wyjsciowego
obiektu do poczatku nastepnego, wykrytego fragmentu ciszy.

¢ Narastanie. Okresla w sekundach dtugosc linearnego narastania wprowadzonego do
wyjsciowego obiektu.

e Zanikanie. Okresla w sekundach dtugos¢ linearnego zanikania wprowadzonego do
wyjsciowego obiektu.

6.4.8 Partie audio

Czasami wygodne jest potaczenie wielu oddzielnych obiektéw w jeden obiekt, aby je fatwiej
przenosic albo wyczyscic aranzacje. Mozesz to osiggnac¢ dzieki partiom audio.

Aby utworzy¢ partie audio, zaznacz obiekty audio i nacisnij [G] na klawiaturze. Dzieki temu
oddzielne obiekty pojawia sie i beda funkcjonowac w widoku aranzacji jak pojedynczy obiekt,
podczas gdy w edytorze bedg ciggle widoczne jako oddzielne obiekty. Moze to znaczaco
uprosci¢, na przyktad, powielenie chéru w aranzacji z jednoczesng mozliwoscig dostepu do
indywidualnych obiektow w celu edycji przejs¢ i innych szczegotow.

Partie audio mozna tez utworzyc¢ za pomoca narzedzia rysowania w edytorze. Obiekty audio
moga byc przeciggniete do lub z partii audio.

Partie audio obstuguja wspotzalezne kopie (shared, ghost), za wyjatkiem FX obiektow, ktdre sg
powigzane z obiektami.

71



Sciozka 7
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Partia audio ma dwie opcje w inspektorze obiektu:

e Odtwarzanie.

o Normalne, odtwarza obiekty bedace na wierzchu w przypadku naktadajacych
sie obiektow.

o Nakfadanie, naktadajace sie obiekty beda miksowane, a nie przycinane przy
koncu kazdego wycinka. Sytuacja ta czesto sie zdarza gdy poszczegodlne
wycinki zostaty skwantyzowane, ale nie rozciggniete.

o Wycinki, ta opcja jest zoptymalizowane do uzycia z plikami REX oraz z petlami
audio i dodaje efekty krotkiego narastania/zanikania do wycinkow podczas
odtwarzania. Kazdy wycinek jest odtwarzany raz, a naktadajgce sie wycinki nie
beda odtwarzane.

* Rozciagnij obiekty, rozcigga obiekty wewnatrz partii audio, aby zgadzaty sie ztempem
utworu.

Aby rozwiazac partie audio, kliknij prawym przyciskiem na partii audio i wybierz Rozdziel partie
audio z menu podrecznego.

6.4.9 Opcje edycji

Ponizsze opcje s3 powigzane z praca podczas edyc;ji.

6.4.9.1 Wro¢ na poczatek po zatrzymaniu

Wiele ludzi woli aby kursor po zatrzymaniu odtwarzania wrdcit do pozycji, z ktorej rozpoczeto
sie odtwarzanie. Pozwala na szybkie odstuchanie zmian poprzez powtarzanie uruchamiania
odtwarzania z okreslonej pozycji w linii czasu i jego zatrzymywanie.

Aby wtaczy¢ te zachowanie, zaznacz opcje “"Wrd¢ na poczatek po zatrzymaniu” w menu opgji.
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6.4.9.2 Przenies kursor do pozycji myszki

Aby szybko przenies¢ kursor odtwarzania do pozycji kursora myszki, nacisnij
[Ctrl]/[Cmd]+[Spacja] na klawiaturze. Jest to bardzo przydatne, gdy chcesz szybko przejs¢ do
edytowanego miejsca, w celu odstuchania lub dalszej edycji bez klikania w linie czasu.

6.4.9.3 Przenos kursor do edytowanej pozycji

Jezeli chcesz aby widok aranzacji podazat za biezaca pozycjg kursora odtwarzania, wtacz
autoprzewijanie na pasku narzedzi lub nacisnij [F] na klawiaturze. Dzieki temu wszystkie
odtwarzane obiekty beda widoczne.

Jezeli chcesz, aby kursor byt przenoszony do biezaco edytowanej pozycji, wigcz opcje “Przenos
kursor do edytowanej pozycji” widoczng za autoprzewijaniem w pasku narzedzi. Po wtaczeniu,
kursor odtwarzania bedzie skakat na poczatek przenoszonego obiektu nuty lub markera.

6.5 Petle audio i petle muzyczne

Studio One obstuguje dwa witasne formaty plikdw, to jest petle audio (.audioloop) i petle
muzyczne (.musicloop), ktore znaczgco poszerzajg mozliwosci tworzenia i pdzniejszego
ponownego uzycia materiatu w Twoich produkcjach, a takze wspdétdzielenia ich z innymi
uzytkownikami Studio One. Ponizej s opisane te formaty oraz ich sposoby uzycia.

6.5.1 Petle audio

Petle audio sg wtasciwie partiami audio z dotgczonymi znacznikami tempa i spakowane w
bezstratnej kompresji. Aby utworzy¢ petle audio, przeciagnij partie audio do przegladarki
plikow. Zobaczysz petle audio w przegladarce wraz z strzatkg rozwijania, po ktorej kliknieciu
pojawi sie lista wycinkdw zawartych w petli audio.

4 %y Bass 01 128bpm Aaudicloop
gl \Whycinek 1
| Wfycinek 2
| "fycinek 3
| "fycinek 4
| 'fycinek 5
|l \ycinek 6

Format ten pozwala na szybkie tworzenie elastycznych petli audio z dowolnego zrodta. Na
przyktad, mozesz przeksztatcic¢ partie nagrania perkusji na petle w nastepujacy sposob:

e Wyeksportuj pozadany zakres szyny perkusyjnej do nowej Sciezki stereo.

e  Wykryj transjenty na nowej Sciezce, w panelu Audio Bend jako “Dziatanie” wybierz
“Wycinki” i zaznacz z opcje “Scal”.

e Przeciagnij partie audio do przegladarki, aby wyeksportowac petle audio, po czym
bedziesz mdgt jej uzy¢ w innych utworach, albo udostepni¢ innym uzytkownikom.
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6.5.2 Petle muzyczne

Petle muzyczne zawierajg wszystko co jest wymagane do odtworzenia wykonania, w tym
zestaw instrumentu, zestawy faricuchow FX dla wyjs¢ wirtualnego instrumentu, plik MIDI, plik
audio. Petle muzyczne moga by¢ przeciggniete z przegladarki, tak jak pliki MIDI, ale sg bardziej
od nich wszechstronne, poniewaz pozwalaja odtworzy¢ doktadna konfiguracje uzyta w
oryginale.

Aby utworzy¢ petle muzyczng, przeciagnij partie instrumentu do przegladarki. Zobaczysz
wtedy podpowiedz z informacja czy format eksportu to petla muzyczna, czy plik MIDI.
DomysIne wybrana jest petla muzyczna. Aby to zmieni¢, nacisnij [Alt]/[[Option] na klawiaturze.
Po eksporcie zobaczysz plik .musicloop w przegladarce.

4 = Groove 06 musicloop Mozesz teraz przeciggnac petle muzyczng do dowolnego

EH Part flac utworu, aby natychmiastowo odtworzy¢ oryginalne

=] Part.mid wykonanie, wtacznie ze sciezka instrumentu, wczytaniem
=| Partmusic wirtualnego instrumentu i efektéw na wyjsciach instrumentu.
@ Presence 2 Aby zobaczy¢ zawartos$¢ petli muzycznej, kliknij prawym

przyciskiem na petli muzycznej iz menu podrecznego wybierz “Pokaz zawartosc pakietu”.
Zobaczysz teraz strzatke rozwijania, po ktorej kliknieciu pojawi sie lista elementow opisanych
powyzej. Kazdy element moze zostac oddzielnie przeciggniety, na przyktad, mozesz wczytac
tylko zestaw instrumentu z petli muzycznej. Inng korzyscia jest mozliwos¢ uzycia
wygenerowanego audio instrumentu i efektow w przypadku gdy te nie s3 one zainstalowane na
docelowym komputerze.

Przy tworzeniu petli muzycznych powinienes pamietac, ze gtosnos¢, panorama, wysytki FX
stosownego kanatu oraz skojarzone szyny nie s3 czescia zapisanego zestawu lub
wygenerowanego audio.

Petle muzyczne sg doskonatym i tatwym sposobem zapisu wtasnej biblioteki oryginalnego
materiatu oraz sposobem udostepniania go innym bez martwienia sie jakie posiadajg oni
instrumenty i efekty.

6.6 Grupy edycji

Czasami pomocne moze by¢ zgrupowanie wielu Sciezek razem, co powoduje, ze dziatanie
edycyjne na obiekcie z jednej sciezki w grupie zostanie rowniez wykonane na obiektach
wszystkich $ciezek w grupie. Na przyktad, mozesz zgrupowac wszystkie Twoje sciezki bebnow i
gdy przytniesz lub przeniesiesz obiekty, to zostanie zachowany timing miedzy nimi.

6.6.1 Tworzenie grup edycji
Aby utworzy¢ grupe edycji, wykonaj nastepujace kroki:

e Zaznacz sciezki, ktore chcesz zgrupowacd.
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e Kliknij [prawym przyciskiem]/[Control] na biezgco zaznaczonej Sciezce.
e Wybierz “Zgrupuj zaznaczone sciezki” z menu podrecznego.

Wszystkie zaznaczone $ciezki stang sie teraz czeSciami nowej grupy edycji. Grupy edycji s3
nazywane automatycznie w oparciu o porzadek w jakim zostaty utworzone, na przyktad Grupa
1, Grupa 2 itd. Nazwa nowej grupy edycji bedzie widoczna w polu listy wyboru “Grupa edycji”
widocznym ponizej ikony typu sciezki na wszystkich sciezkach grupy. Mozesz zmieni¢ nazwe
grupy poprzez klikniecie pola “Grupa edycji” i wybranie w menu pozycji “Zmien nazwe grupy”.

m | 5 | Bgbny1

[ 1<) #»  Aby dodac sciezke do istniejacej grupy edycji, kliknij pole “Grupa edycji”
(ponizej ikony typu Sciezki) na pozgdanej Sciezce w widoku aranzacji.
ol mmmmmm 4 Potem wybierz z rozwijanego menu grupe edycji, do ktorej chcesz dodad
u Sciezke.

m | s | Bebny 3

e o DI ) . .. .
Werton L Gdy Sciezka jest dotgczona do grupy edycji, zaznaczenie Sciezki spowoduje

S eyt zaznaczenie wszystkich sciezek w grupie. Edycja wykonywana na obiekcie

S vz ktorejs sciezki w grupie zostanie wykonana na obiektach wszystkich
— Sciezek w grupie.

Grupy edycji w Studio One grupuja rowniez ttumiki kanatow z grupy. Ten temat jest
przedyskutowany szczegdtowo w sekcji Grupy rozdziatu “"Miksowanie”. Mozesz takze utworzy¢
grupe edycji ze sciezki folderu.

76.6.2 Rozwiagzywanie grup edycji

Aby rozwigzac lub rozgrupowac grupe edycji otwdrz menu podreczne dowolnej sciezki w
grupie. Nastepnie wybierz “Rozwiaz grupe” (1, 2, 3...) z menu i grupa zostanie rozwigzana.
Grupowanie i rozgrupowanie moze zostac cofniete lub ponowione tak jak wiekszos¢ dziatan
uzytkownika.

6.6.3 Tymczasowe zawieszenie grupy edycji

Pewne dziatania — tak jak poruszenie ttumikiem, wyciszanie i solo — moga zosta¢ wykonane na
pojedynczych Sciezkach w grupie, bez wptywu na pozostate sciezki poprzez tymczasowe
zawieszenie grupy. Aby to zrobic, przytrzymaj [Alt]/[Option] podczas wykonywania dziatania
na sciezce.

6.7 Rozcigganie

Mozna rozciggnac obiekt audio, aby go dopasowac go do tempa innego niz oryginalne, bez
zmiany wysokosci (timestretching) i przyspieszy¢ lub zwolni¢ obiekt audio. Na przykfad, 1 takt
petli perkusyjnej nagrany w tempie 120 bpm (bitdw na minute) moze zostac rozciagniety, aby
pasowat do taktu z tempem 100 lub 140 bpm bez znaczgcej zmiany wysokosci dzwieku.
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Rozcigganie i definiowanie tempa pliku jest niedestrukcyjne, wiec zmiany moga by¢ cofane i
ponawiane. Mozna takze zmienic tryb tempa w locie, a przetgczenie na “Tempo utworu” lub
“lgnoruj” z opcji “Rozcigganie” przywroci oryginalny stan rozciggnietych obiektéw audio na

Sciezce.

Jezeli podczas rozciggania tempo zostato drastycznie zmienione (o 30 bpm lub wiecej), to audio
moze zostac nieznacznie znieksztatcone. Moze to przyniesc interesujgce wyniki, ale powinienes
pamietac o ograniczeniach technologii.

W Studio One rozcigganie moze by¢ wykonywane automatycznie lub manualnie. Ponizej jest
opis tych obydwu funkgji.

6.7.1 Manualne rozcigganie
Manualne rozcigganie pozwala rozciggnac obiekt niezaleznie od tempa utworu i pliku audio

Aby manualnie rozciaggnac obiekt audio, najedz myszka na krawedz obiektu przy wigczonym
narzedziu strzatki i przytrzymaj [Alt]/[Option] na klawiaturze. Pojawi sie narzedzie rozciggania
pozwalajace Ci po kliknieciu krawedzi na przeciagniecie jej w prawo lub lewo, co skroci lub
wydtuzy obiekt. W takim przypadku zmieni sie dtugos¢, w zaleznosci od wartosci wspotczynnika
przyspieszenia, ale wysoko$¢ pozostanie taka sama. Zmiany zostang wprowadzone tylko w
obiektach zaznaczonych do rozciggania.

Wspétczynnik przyspieszenia jest funkcja rozciggania, wydtuzajaca lub skracajgca obiekt z
zachowaniem wysokosci dzwieku. Wartosci wieksze od 1 skracaja dtugos¢ klipu, natomiast
wartosci mniejsze od 1 wydtuzaja klip. Jest on uzywany w przypadku gdy nie chcesz definiowad
tempa oryginalnego klipu audio wptywajgcego na wszystkie obiekty powigzane z tym klipem.
Wspétczynnik przyspieszenia moze zosta¢ wprowadzony w inspektorze obiektu.

6.7.2 Automatyczne rozcigganie
Automatyczne rozcigganie oparte jest na relacji pomiedzy tempem utworu i pliku audio.

Kazda $ciezka audio ma ustawienie trybu tempa, ktore kontroluje zachowanie obiektéw na
Sciezce w oparciu o tempo utworu. Tryb tempa moze zostac wybrany w inspektorze Sciezki.
Dostepne sg nastepujace tryby:

e Ignoruj. Obiekty na Sciezce s3 niezalezne od tempa utworu i nie beda przenoszone lub
rozciggane automatycznie.

e Tempo utworu. Pozycje startowe obiektow sg przyczepione do siatki muzycznej.
Obiekty sg przenoszone po zmianach tempa utworu, ale nie sg rozciggane.

e Rozcigganie. Pozycje startowe obiektdw podazajg za tempem utworu, jak w trybie
Tempo utworu. Dodatkowo obiekty sg rozciggane w celu ich dopasowania do tempa.
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6.7.3 Informacje o tempie pliku audio

Aby automatyczne rozcigganie dziatato, tak jak to zostato opisane powyzej, Studio One musi
znac oryginalne tempo pliku audio. Dzieki temu program moze obliczy¢ jak rozciggnac plik, aby
dopasowac go do tempa utworu. Wiele petli audio ma zakodowang ta informacje.

Pliki bez informacji o tempie nie moga zostad rozciggniete, nawet jezeli tryb tempa Sciezki jest
ustawiony na rozcigganie.

Studio One oferuje dwie metody definiowania lub zmiany informacji o oryginalnym tempie pliku
audio.

Jezeli oryginalne tempo pliku audio nie jest znane, to mozesz manualnie dopasowac obiekt
audio do okreslonej dtugosci (takty, bity itp.). Aby to zrobic ustaw tryb tempa $ciezki na
“Rozcigganie”. Najedz kursorem myszki na krawedz docelowego obiektu audio i przytrzymaj
[Ctrl]+[Alt]/ [Command]+[Option] na klawiaturze, co przywota narzedzie definiowania tempa.
Po kliknieciu i przeciggnieciu krawedzi w prawo lub lewo, obiekt zostanie rozciggniety, a tempo
oryginalnego klipu zostanie ustawione na podstawie muzycznej dtugosci, do ktdrej obiekt
zostat rozciggniety. Wszystkie obiekty uzywajace tego klipu zostang zaktualizowane.

Jezeli oryginalne tempo pliku audio jest znane, ale nie jest zakodowane w oryginalnym pliku, do
ktdrego odnosi sie obiekt, to mozesz ustawic tempo pliku w inspektorze. Kliknij pole “Tempo
pliku”, wprowadz nowg wartos¢ tempa i nacisnij [Enter] na klawiaturze. Jezeli tryb tempa
Sciezki jest ustawiony na rozcigganie, to wprowadzenie nowej wartosci tempa pliku rozciagnie
wszystkie obiekty w utworze zawierajace ten klip stosownie do wprowadzonej wartosci tempa.

| 6.7.4 Nabijanie tempa

Mozesz uzy¢ funkcji nabijania tempa w celu ustawienia biezgcego tempa utworu na tempo
styszalne w obiektach audio. Aby to zrobi¢ powtarzaj klikanie w stowo “Tempo” w transporcie,
za kazdym razem gdy ustyszysz bit. Studio One okresli tempo obiektu audio w oparciu na
timingu Twoich kliknie¢ i ustawi w odpowiedni sposob tempo utworu. Upewnijsig, ze tryb
tempa obiektu jest ustawiony na Ignoruj, poniewaz w innym przypadku obiekty beda
rozciggane lub przenoszone podczas nabijania tempa, co uniemozliwi znalezienie statego
tempa.

6.7.5 Tryby materiatu rozciggania

Studio One posiada kilka zoptymalizowanych trybdw rozciggania, ktére moga pomac Ci
0siggnac lepsze wyniki z pewnymi typami materiatu audio. Aby uzyskac dostep do tych trybow,
otworz inspektora naciskajac [F4] na klawiaturze i kliknij pole Rozcigganie. Dostepne tryby to:

e Drums. Uzyj tego trybu z sciezkami perkusji, aby uzyskac najlepsze wyniki przy
rozcigganiu audio perkusji.

e Sound. Jest to ogdlny tryb do uzycia z dowolnym, innym typem sciezki.
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e Solo. Uzyjtego trybu z Sciezkami solowych instrumentdéw lub wokalu, aby uzyskac
najlepsze wyniki.

e Audio Bend. Uzyj tego trybu w przypadku manipulacji markerami Audio Bend na
obiektach audio.

6.7.6 Bufor rozciggania

Opcja “"Uzyj pamieci podrecznej dla rozcigganych plikéw audio” jest domysinie wtaczona. Opcja
ta jest dostepna poprzez menu Studio One/Opcje/Zaawansowane/Audio (Mac:
Preferencje/Opcje/Zaawansowane/Audio). Pamiec podreczna rozciggania tworzy plik
buforowania dla plikow wymagajacych rozciggniecia podczas korekty tempa, opierajac sie na
tym co akurat jest rozciggane. Funkcja ta poprawia wydajnosc Studio One, poniewaz proces
rozciggania nie musi by¢ wykonywany podczas odtwarzania. Dzieki pamieci podrecznej Studio
One moze takze uzy¢ wysokiej jakosci ustawienia rozciggania.

Uzycie pamieci podrecznej wymaga pewnej ilosci miejsca na dysku twardym. Jezeli masz
ograniczong wielkos¢ dostepnego miejsca na dysku twardym lub wystapity problemy z
wydajnoscia, to wytacz ta funkcje. Gdy opcja “Uzyj pamieci podrecznej dla rozcigganych plikdw
audio” jest odznaczona, to Studio One bedzie rozciggato pliki w czasie rzeczywistym, podczas
odtwarzania, gdy plik bedzie odczytywany z dysku twardego komputera.

6.7.7 Domysiny tryb tempa nowych sciezek

Dialog konfiguracji nowego utworu zawiera pole wyboru “Rozciggaj pliki audio do tempa
utworu”. Po zaznaczeniu tej opcji, nowe sciezki dodawane do utworu bedg miaty ustawiane
“Rozcigganie” jako tryb tempa, a program bedzie probowat automatycznie rozciggac
importowane pliki audio, aby pasowaty do tempa utworu. W innym przypadku domyslnym
trybem tempa nowych sciezek bedzie “Tempo utworu”.

6.8 Sktadanie

Skfadanie (comping) jest operacja taczenia wielu wykonan w jedno ciggte wykonanie. Na
przyktad, mozesz kilka razy nagrywac jedng zwrotke wokalu , potem potaczyc najlepsze czesci
kazdego przejscia nagrania w pojedyncze, hybrydowe nagranie, ktére powinno brzmie¢ tak jak
gdyby zostato wykonane podczas jednej ciggtej operacji. Informacje powigzane ze sktadaniem
znajdziesz w ponizszych sekcjach.

6.8.1 Ujecia i warstwy

Najbardziej podstawowy scenariusz zaktada nagrywanie wielu uje¢ audio i pdzniejsza ich
edycje. W Studio One ujecia sg tworzone podczas nagrywania na jednej lub wiecej sciezkach z
wigczona petla. Nowe ujecie jest tworzone za kazdym razem po osiggnieciu prawego lokatora i
powrocie do lewego lokatora. Aby posktadad te ujecia razem, musza by¢ one nagrywane do
warstw.
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Ujecia moga byc¢ nagrywane bezposrednio do warstw po wigczeniu opcji “Nagrywaj ujecia do
warstw” w panelu nagrywania, otwieranym kombinacjg klawiszy [Shift]+[Alt]/[Option]+[R]. Z
wigczona ta opcja, wszystkie nagrane ujecia beda umieszczane w osobnych warstwach, a
warstwy zostang wyswietlone zaraz po zatrzymaniu nagrywania. Ostatnio nagrane ujecie
zostanie automatycznie umieszczone na sciezce. Opcja ta stosuje sie takze do nagrywanych w
petli partii instrumentow.

W menu podrecznym sciezki mozesz wybrac “Dodaj warstwe”, aby w dowolnym momencie
dodac nowa warstwe. Mozesz do tej warstwy przeciggnac plik audio lub MIDI, tak jakbys
przeciggat plik na sciezke. Daje to interesujgce mozliwosci kreatywnego sktadania,
wykraczajace poza zwykte nagrywanie i edycje. Aby zmieni¢ nazwe biezaco zaznaczonej
warstwy wybierz Warstwy/Zmien nazwe warstwy w menu podrecznym Sciezki.

Warstwy sg wyswietlane jako paski bezposrednio pod Sciezka, do ktoérej przynaleza.

W
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Aby ukry¢ lub pokazac warstwy, kliknij “Rozwin warstwy” w menu podrecznym sciezki.
Warstwy majg swoje wiasne kontrolki sciezki, w tym przyciski solo, aktywacji, powielania i
usuwania. Kliknij przycisk “Solo warstwy"”, aby ustawic¢ warstwe sciezki w trybie solo. Klikniecie
przycisku “Aktywuj warstwe” umiesci warstwe na Sciezce, a dotychczasowa zawartosc sciezki
zostanie przeniesiona do nowej warstwy pod sciezka. Przycisk “Powiel warstwe” sklonuje
warstwe, a “Usun warstwe” usuwa jg ze Sciezki.

6.8.2 Odstuchiwanie ujec

Podczas sktadania, pomocna bytaby mozliwosc szybkiego odstuchiwania roznych uje¢, w celu
okreslenia pozadanych czesci kazdego ujecia. Solo warstwy umozliwia szybkie przetaczanie sie
pomiedzy warstwami, a tylko jedna warstwa moze byc¢ ustawiona jako solo w tym samym
czasie. Zauwaz, ze solo Sciezki jest niezalezne od tej funkcji, wiec mozesz wtaczy¢ lub wytaczyc
solo sciezki, w zaleznosci od tego, czy chcesz lub nie chcesz ustyszed sktadane wykonania w
kontekscie innych sciezek Twojego utworu.
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Alternatywnie, mozesz uzy¢ narzedzia stuchania, ktére bardzo dobrze nadaje sie do
odstuchiwania ujec. Po wtaczeniu narzedzia stuchania, mozesz po prostu klikng¢ ujecie, aby je
natychmiast ustysze¢. Narzedzie stuchania ustawia $ciezke w trybie solo.

6.8.3 Kopiowanie zakresdw na $ciezke

Sktadanie w Studio One jest bardzo prostg operacja. Przy wtgczonym narzedziu strzatki, najedz
myszka nad warstwe, co wtaczy specjalne narzedzie zakresu. Kliknij myszka i przesun jg, aby
zaznaczyc zakres ujecia. Nastepnie, przesun myszke nad zaznaczony zakres i narzedzie
przetaczy sie z powrotem na narzedzie strzatki. Teraz kliknij dwa razy zaznaczony zakres, co
skopiuje go na Sciezke.

Po skopiowaniu zakresu na sciezke, zostanie zmieniony jego kolor, wiec bedziesz wiedziat skad
pochodzi materiat na sciezce. Gdy skopiowany zakres na sciezce natozy sie na istniejgcy zakres,
to zastanie wprowadzone przejscie o dtugosci 10 ms w celu unikniecia trzaskéw i innych
niepozadanych artefaktow.

Jezeli sktadanie jest wykonywane na sciezce przynalezacej do grupy, to identyczne dziatania
edycyjne beda wykonywane na pozostatych sciezkach grupy. Na przyktad, przy sktadaniu
Sciezki z grupy perkusji, identyczne dziatania beda wykonane poprzez inne $ciezki tej grupy,
takze o roznej liczbie warstw, a pozycje warstw pod $ciezkami determinujg zachowanie edyc;ji.

6.8.4 Co dalej?

Po posktadaniu na sciezce audio mozna skonsolidowac oddzielne obiekty audio do
pojedynczego, ciggtego obiektu. Mozesz to szybko wykonac poprzez zaznaczenie obiektu
audio i klikniecie [Ctrl]+[B] na klawiaturze. Wygeneruje to nowy plik audio i obiekt oraz umiesci
przy biezacej pozycji na sciezce. Bardziej elastycznym sposobem osiggniecia podobnego
rezultatu jest scalenie oddzielnych obiektow audio do partii audio poprzez zaznaczenie obiektu
audio i klikniecie [G] na klawiaturze.

6.9  Wykrywanie i edycja transjentow

Wykrywanie transjentow jest procesem okreslajgcym lokalizacje transjentéow w materiale
audio, co moze by¢ pdzniej podstawg edycji. Transjent moze byc zdefiniowany jako
krotkotrwaty sygnat reprezentujacy nieharmoniczng faze ataku dzwieku muzycznego lub stowa
modwionego. Zawiera on wyzszy poziom nieokresowych komponentéw oraz wysokich
czestotliwosci w stosunku do harmonicznej zawartosci dzwieku. Gdy spojrzysz na fale audio
nagranego uderzenia werbla, to pierwsza czes¢ uderzenia — atak — bedzie wygladata znacznie
gtosniej niz reszta sygnatu. “Gtosniejsza” czesc jest transjentem, a reszta sygnatu jest czesto
nazywana “ogonem.”

Transjenty zazwyczaj wskazuja na rytm w materiale muzycznym, wiec gdy znane s3 pozycje
transjentow, to mozna skwantyzowac nagrane audio lub poprawic jego timing. Na przyktad,
gdy perkusista zagrat za wczesnie akcent, to mozesz to perfekcyjnie skorygowac. Wtasciwie, to
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mozesz zmieni¢ atmosfere wykonania, a nawet wydoby¢ te atmosfere z nagranego wykonaniai
wprowadzi¢ jg do innego.

6.9.Wykrywanie transjentow

Aby w widoku aranzacji wykry¢ transjenty w audio, zaznacz obiekt audio, otworz panel Audio
Bend poprzez pasek narzedzi, a potem kliknij “Analizuj” w sekci detekcji. Alternatywnie, otwdrz
menu podreczne obiektu audio i wybierz “Wykryj transjenty” z podmenu Audio/Audio Bend.
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Oryginalny klip audio z obiektu zostanie przeanalizowany, a w dolnej, lewej czesci obiektu
zostanie wyswietlona informacja o postepie analizy. Po wykrywaniu, obiekt stanie sie bardziej
przezroczysty, a przy kazdym transjencie zostang umieszczone niebieskie, pionowe linie —
markery Audio Bend.

Mozesz uzy¢ jednego z dwdch trybdw wykrywania: standardowego lub czutego. Te tryby sa

dostepne przez panel Audio Bend. Wiecej informacji znajdziesz w sekcji 6.9.2.2.

Jezeli zamierzasz skwantyzowac lub podzieli¢ obiekt audio na wycinki, to nie potrzebujesz
najpierw wykrywac transjentdw, wystarczy ze przejdziesz do obszaru dziatan w panelu Audio
Bend. Wszystkie dostepne dziatania wykrywajg transjenty.

6.9.1.1 Przechodzenie do transjentow

Mozesz przechodzi¢ do nastepnych transjentéw zaréwno w edytorze jak i w widoku aranzac;ji
poprzez naciskanie [Tab] na klawiaturze, nawet jezeli transjenty nie byty jeszcze analizowane w
obiekcie audio. Funkcja ta przenosi kursor odtwarzania do nastepnego transjentu w obiekcie
lub partii.
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6.9.2 Markery Audio Bend

Markery Audio Bend sg uzywane w Studio One, aby rozciggac¢ audio wewnatrz obiektow, bez
potrzeby dzielenia obiektu na wiele wycinkéw. Sa one dodawane do obiektu audio przy
wykrywaniu transjentdw poprzez panel Audio Bend. Przy wykrywaniu, do umieszczania
markerdw uzywany jest domysiny prog 80%, ktdry moze zostac zmieniony w gornej czesci
menu podrecznego obiektu lub w inspektorze, wiec markery beda umieszczane tylko przy
transjentach, z ktorymi chcesz pracowac. Mozesz takze manualnie wstawic¢ markery Audio
Bend, przed lub po operacji wykrywania transjentow.

Mozesz nawet wstawiac i edytowad markery Audio Bend, gdy te s3 ukryte, jednak
najprawdopodobniej bedziesz chciat je widzie¢ podczas edycji. Kliknij pole “Pokaz markery
Audio Bend” w panelu Audio Bend lub menu podrecznym obiektu, aby pokazac lub ukry¢
markery Audio Bend.

Jezeli markery Audio Bend zostaty wstawione w wyniku detekgji transjentdw, to bardzo krotki
podswietlony zakres — widoczny przy odpowiednio duzym powiekszeniu — bedzie poprzedzat
marker Audio Bend. Ten zakres reprezentuje cato$¢ tego co zostato wykryte jako transjent i ma
duze znaczenie gdy Studio One kwantyzuje audio w oparciu o markery Audio Bend.

Markery Audio Bend sg wtasciwosciami klipu audio, do ktérego odnosi sie obiekt, co oznacza,
ze obiekty odnoszace sie do tego samego klipu z puli (np. powielona petla perkusji) beda
wspotdzielity te same markery i zmiany wprowadzone w nich podczas edycji. Jezeli chcesz w
odmienny sposob przetwarzac, na przyktad rozne wariacje w powielonej petli perkusyjnej, to
powinienes wygenerowac nowy plik audio z obiektu przed edycja.

6.9.2.1 Edycja markerow Audio Bend

Aby manualnie wstawi¢ marker Audio Bend, wtacz narzedzie Audio Bend, a potem najedz
myszka na obiekt audio i kliknij w miejsce gdzie chcesz wstawi¢ marker. Kliknij dwa razy na
markerze, aby go usuna¢, a wszystkie efekty wprowadzone przez marker zostang cofniete.

Z wybranym narzedziem Audio Bend, kliknij i przeciggnij marker w prawo lub lewo, aby
rozciggnac lub skompresowac audio otaczajgce marker, a w dolnej czesci linii markera zostanie
wyswietlona strzatka wskazujaca kierunek przesuwania. Jezeli audio zostanie rozciggniete, to
wypetnienie ksztattu fali zmieni kolor na czerwony, jezeli skompresowane, to kolor zostanie
zmieniony na zielony. Intensywnosc kolordw zalezy od wielkosci rozciggniecia lub kompresji.
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Jezeli pracujesz z markerami Audio Bend na $ciezce, to powinienes$ ustawic tryb rozciggania
Sciezki na Audio Bend, aby audio byto przetwarzane z wtasciwym algorytmem. Ten algorytm
zagwarantuje, ze transjenty pozostang nienaruszone, a rozciggniete lub skompresowane
zostang “ogony” lub zawarto$¢ harmoniczna znajdujaca sie za transjentami.

Aby rozciagna¢ lub skompresowac audio poprzez manipulacje markerami Audio Bend, to z
prawej lub lewej strony edytowanego markera musi istnie¢ co najmniej jeszcze jeden marker,
ktory bedzie uzywany jako baza dla rozciggania lub kompresji. Jezeli nie ma innych markerdw,
to jako baza zostanie uzyty poczatek lub koniec klipu audio. Na przyktad, jezeli chcesz zmienic
rytmiczng fraze stowa w partii wokalnej, to przed prébg zmiany rozmiaru powinienes dodac
markery Audio Bend z lewej i prawej strony tego stowa.

Mozesz jednoczesnie zaznaczy¢ wiele markerow do edycji z narzedziem Audio Bend,
przytrzymujac Shift podczas zaznaczania markerow, a nastepnie je razem edytowac.

Mozesz zresetowad pozycje markera i przywroci¢ jego oryginalng pozycje poprzez wybranie
“Rezetuj marker Audio Bend” z menu podrecznego markera. Mozna takze jednoczesnie
zresetowac wszystkie zaznaczone markery, co upraszcza przywrocenie oryginalnego timingu,
jezeli edycja przyniosta niepozadane rezultaty.

6.9.2.2 Praca z panelem Audio Bend

Podczas pracy z markerami Audio Bend, pomocne moze byc¢ otwarcie panelu Audio Bend,
poniewaz mozesz tam znalez¢ podstawowe dziatania powigzane z markerami Audio Bend. Aby
otworzy¢ panel Audio Bend, kliknij przycisk “Audio Bend” na pasku narzedzi lub wybierz

“Audio Bend” w menu Widok/Dodatkowe widoki. Panel Audio Bend moze zostac¢ odtaczony od
gtownego okna i dowolnie umieszczony na ekranie.

W sekcji “Wykrywanie” mozesz zmieni¢ tryb wykrywania transjentdw, ktéry domysinie
ustawiony jest na “Standard”. Jezeli ten tryb nie umie doktadnie rozmiesci¢ transjentdw, tak jak
ty chcesz, to zmien go na “Czuty” i przeanalizuj audio ponownie.

W sekcji “Markery Audio Bend” mozesz usung¢ lub przywroci¢ markery Audio Bend w
zaznaczonym obiekcie, klikajac odpowiednie przyciski. Mozesz takze dostosowac prog czutosci
z pomocg suwaka.

W sekgji “Sciezka” mozesz ustawic tryb rozciggania $ciezki, na ktdrej znajduje sie wybrany
obiekt oraz zaznaczy¢ sciezki, jezeli ta Sciezka nalezy do grupy.

W sekcji “Dziatanie” domyslnym ustawieniem jest “Kwantyzacja”. Znajdziesz tu rowniez suwak
sity dziatania (w procentach). Kliknij “Zastosuj”, aby skwantyzowac zaznaczony obiekt. Sita jest
odpowiednikiem wartosci ustawienia “Start” w panelu kwantyzacji, dostarczajac prosty sposdb
zmiany sity procesu kwantyzacji.

Alternatywnie, mozesz wybra¢ dziatanie “Wycinki”, ktéra po wybraniu podzieli zaznaczony
obiekt opierajgc sie na markerach Audio Bend, dajgc rézne wyniki w zaleznosci od wybranych
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opcji. Zaznacz opcje “Auto-zanikanie i narastanie”, jezeli chcesz dodac krotkie efekty zanikania
i narastania do kazdego wycinka, aby uniknac¢ styszalnych trzaskdw. Zaznacz “Scal”, jezeli
chcesz pofaczy¢ powstate wycinki w partie audio. Zaznacza opcje “Kwantyzacja” i ustaw jej
procentowa site dziatania, jezeli chcesz skwantyzowac wycinki. Zauwaz, ze w tej operacji nie
uzywa sie rozciggania, a zamiast tego pojedynczy, ciaggty obiekt zostanie podzielony na wycinki
zgodnie z wykrytymi transjentami, a powstate wycinki zostana skwantyzowane.

Podobnie jak w panelu usuwania ciszy za przyciskiem “Zastosuj” znajduje sie mata dioda, ktorej
zapalenie sie oznacza zmiany w opcjach detekcji, markeréw Audio Bend, sciezki lub dziatania, a
klikniecie przycisku “Zastosuj” automatycznie cofa poprzednia operacje utatwiajac znalezienie
odpowiednich ustawien poprzez przegladanie rezultatéw operacji panelu Audio Bend i
opcjonalne poprawianie ustawien bez manualnego cofania operacji. Wszystkie zmiany
zaznaczenia lub inne operacje edycji resetuja ten stan i dioda przestanie sie swiecic.

6.9.4 Kwantyzacja audio

Uzycie kwantyzacji w Studio One jest bardzo proste. Zaznacz obiekt audio i nacisnij [Q] na
klawiaturze. Podczas kwantyzacji zostang wykryte transjenty, audio zostanie dopasowane do
biezacej siatki kwantyzacji, na markerach Audio Bend zobaczysz, czy zostaty przesuniete w
prawo lub w lewo, a ksztatty fal zostang odpowiednio pokolorowane, co zostato opisane w

sekcji6.9.2.1.

Przy kwantyzacji audio wybierz "Audio Bend” jako ustawienie rozciggania, co zapewni Ci
najlepsze rezultaty.

Te same polecenia kwantyzacji sg dostepne dla audio z wykrytymi transjentami jak rowniez dla
partii instrumentow. [Q] skwantyzuje zaznaczone obiekty, [Alt]/[Option]+[Q] skwantyzuje je w
50%, a [Shift]+[Q] przywrdci oryginalny timing.

6.9.4 Spojna fazowo kwantyzacja wielu sciezek

Przy ustawieniu wielu mikrofonéw do nagrywania tego samego instrumentu na wielu
Sciezkach, takiego jak zestaw perkusyjny, bardzo wazne jest zachowanie relacji fazowych na
Sciezkach, aby wielosciezkowe audio pozostato niezmienione. Mozesz pomyslec o relacjach faz
jak o czasie dotarcia dzwieku, np. dzwieku werbla, ze zrodta do poszczegolnych mikrofondw.
To jak audio bedzie wyréwnane na sciezkach ma decydujace znaczenie dla osiggnietego
brzmienia, na przyktad, gdy werbel jest przesuniety na jednej Sciezce, a na innych nie, to
catosciowe brzmienie werbla zostanie drastycznie zmienione.

Dlatego przy kwantyzacji lub dzieleniu na wycinki wazne jest, aby wszystkie dziatania byty
wykonywane na wszystkich Sciezkach, ktore powinny zachowywac relacje fazy. Mozna to
okresli¢ mianem fazowo spdjnej edycji. W Studio One, wszystko co jest wymagane do jej
osiggniecia, to zgrupowanie sciezek. Po zgrupowaniu sciezek, Studio One bedzie pilnowat
spojnosci fazowej za Ciebie.
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Rozwazmy na przyktad scenariusz z czterema sciezkami bebndw: stopy, werbla, lewego i
prawego mikrofonu nad zestawem. Przed indywidualng edycja Sciezek, zgrupuj je, zaznaczajac
je i naciskajac [Ctrl]/[[Cmd]+[G] na klawiaturze. Jezeli uzyjesz kwantyzacji na ktdrejs ze Sciezek
w grupie, Studio One okredli relacje fazowe pomiedzy Sciezkami i skwantyzuje lub podzieli
audio na wycinki na wszystkich Sciezkach w oparciu o transjenty z indywidualnych Sciezek. Na
przyktad, pierwszy transjent znaleziono na sciezce werbla (w zakresie uderzenia werbla) i
zostanie on uzyty jako podstawa kwantyzacji na wszystkich czterech sciezkach. Pozostate
Sciezki zachowaja ich istniejgce relacje faz w stosunku do skwantyzowanej sciezki, wiec zostana
skwantyzowane w spojny fazowo sposob.

W powyzszym scenariuszu mozesz sprawdzic¢ co doktadnie sie wydarzyto poprzez powiekszenie
dowolnego markera Audio Bend. Zobaczysz, ze zakres markerdw na sciezkach zostat
wyrownany do wspdlnego poczatku opartym na markerze uzytym jako baza kwantyzacji.
Manualna edycja markeréw Audio Bend na sciezkach grupy podlega tym samym regutom.

Mozna takze wykluczy¢ z analizy transjentéw dowolne sciezki w grupie, wiec nie beda one
uzywane jako punkty odniesienia w procesie kwantyzacji i tworzenia wycinkéw. Gdy
zaznaczone s obiekty znajdujace sie na jakiejs$ Sciezce grupy, to w sekcji sciezki panelu Audio
Bend pojawi sie nazwa grupy, wraz z rozwijana listg sciezek grupy dostepna przez przycisk
“Przeglad” obok pola listy wyboru grupy. Aby wykluczy¢ sciezki z analizy, po prostu odznacz je
na tej liscie. Na przyktad, mozesz uzy¢ jako bazy kwantyzacji tylko sciezek werbla i stopy i w
takim przypadku powinienes odznaczyc¢ wszystkie pozostate sciezki z grupy, a nastepnie
wykonac pozgdane dziatanie w panelu Audio Bend.

6.9.6 Ekstrakcja grove’ow i kwantyzacja

Ekstrakcja groove’dw jest wyjatkowo mocng i przydatng, a jednoczesnie prostg funkcja.
Rozwazmy scenariusz, w ktorym chcesz podciggnac stabo grany bas do stopy. Aby to zrobic,
otworz panel kwantyzacji i przefacz go trybu “Groove”. Nastepnie przeciagnij obiekt stopy do
panelu groove i skwantyzuj obiekt. W tych kilku ruchach wykryjesz wszystkie niezbedne
transjenty z groove'u stopy i skwantyzujesz bas do tego groove'u.
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Groove

Podobnie, mozesz przeciggnac partie instrumentu do tego panelu i skwantyzowac audio do
tego groove'u. Obiekt lub partia mogg mie¢ dowolng dtugosc. Gdy wyciggasz groove z obiektu
audio lub partii instrumentu, siatka w widoku aranzacji bedzie opierata sie na tym groove'ie i
wszystko moze byc¢ skawntyzowane do tej siatki.

Funkcja ta jest wyjatkowo przydatna przy oczyszczeniu wykonan multi-instrumentalnych, a
takze do celdw tworczych, takich jak ekstrakcja petli funkowej i zastosowanie jej do prostej,
6semkowej petli bebnow.

Mozesz takze przeciggnac groove na Sciezke instrumentu, co wygeneruje serie nut, po jedne;j
dla kazdego uderzenia w groove'ie, nawet z ustawieniem poziomow dynamiki (velocity)
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relatywnie do poziomu uderzen. Pozwoli Ci to na natychmiastowe utworzenie partii
wirtualnego basu dopasowanego do wykonania perkusji. Po prostu przeciagnij wykonanie
perkusji do obszaru groove, potem przeciagnij to na sciezke basu, a nastepnie zmien dostosuj
nuty do schematu, ktory Ci odpowiada.

Jezeli chcesz, to mozesz przeciggna¢ obiekt audio do panelu, potem przeciggna¢ wynik na
Sciezke instrumentu, aby go dopracowad muzycznie, potem przeciaggnac ta partie do panelu i
skwantyzowac do niej oryginalne audio. Mozliwosci sg nieskoriczone!

6.120 Przeksztatcanie sciezki

6.10.1 Przeksztatcanie sciezki audio

Sciezki audio zawsze posiadaja bezposrednio powigzany z nig kanat w konsolecie miksera, na
ktédrym mozesz skonfigurowac efekty insertowe. W procesie edycji i aranzacji, czasami trzeba
wygenerowac sciezke audio z dotgczonymi rezultatami dziatania efektdw insertowych, ktore

stajg sie w takim wypadku czescig audio. Mozesz wykorzystac to w procesie twdrczym lub po
prostu w celu zaoszczedzenia mocy obliczeniowej procesora poprzez usuniecie efektow.

Studio One potrafi to zrobi¢ w niesamowicie prosty sposob, dzieki funkcji przeksztatcania
sciezki. Kliknij prawym przyciskiem na sciezce audio posiadajgcej wstawione efekty insertowe
na jej kanale audio i wybierz “Przeksztaté na audio z wygenerowanymi efektami” z menu
podrecznego. Zaznacz opcje “Zachowaj stan czasu rzeczywistego”, jezeli chcesz miec¢
mozliwos¢ przeksztatcenia audio z powrotem do oryginatu. Okresl dtugosc¢ ogona w sekundach
jezelina sciezce jest delay, pogtos lub podobny efekt, ktérego dziatania moze trwad dtuzej niz
dtugosc¢ obiektu na Sciezce.

Kliknij OK, a $ciezka audio zostanie wygenerowana z efektami insertowymi. Oryginalna sciezka

zostanie zastgpiona przez nowa sciezke o takiej same;j ] prckoma civcke i
nazwie zawierajacg audio z wygenerowanymi efektami. B

Zachowaj stan czasu rzeczywistego

Jezeli okreslites wartos¢ ogona, to zauwazysz zanikanie o

W Automatyczny ogon Ustalony ogon

tej dtugosci dodane automatycznie do kazdego obiektu

Sciezki. Efekty insertowe nie zostang wstawione na nowa
“ -Amnuj

Sciezke, poniewaz te zostaty wprowadzone bezposrednio
do audio na sciezce.

Jezeli zaznaczytes$ opcje “Zachowaj stan czasu rzeczywistego”, to potem bedziesz mogt
przeksztatci¢ wynik z powrotem na oryginalng Sciezke, z wstawionymi efektami na
odpowiednim kanale. Mozesz to zrobi¢ z pomoca funkcji "Przeksztat¢ na audio bez
wygenerowanych efektow” dostepnej poprzez menu podreczne Sciezki.

Przeksztatcanie sciezki zachowuje takze potgczenia z wyjsciami i konfiguracje wysytek
oryginalnej Sciezki, dzieki czemu nie musisz manualnie ustawiac tych rzeczy. Przy
przeksztatcaniu sciezek generowane sg zawsze 32-bitowe (zmiennoprzecinkowe) pliki wave.
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6.10.2 Przeksztatcanie sciezki instrumentu

Sciezki instrumentdw zawierajg dane MIDI kontrolujgce wirtualne instrumenty. Wyjscia
wirtualnych instrumentow sg potaczone z (jednym lub wiecej) kanatami w konsolecie
miksujacej, na ktorych mozesz skonfigurowad efekty insertowe, wysytki oraz pofaczenia wyjs¢
dla tych kanatéw. Z takim podejsciem wygenerowanie audio z sciezek instrumentow
wydawatoby sie trudne.

Jednak Studio One upraszcza to przez przeksztatcenie sciezek instrumentdw na sciezki audio w
jednym kroku. Kliknij prawym przyciskiem myszki na sciezce instrumentu i wybierz “Przeksztat¢
na sciezke audio” z menu podrecznego, co otworzy nowe okno, w ktorym zobaczysz kilka opcij:

e Wygeneruj inserty. Jezeli chcesz wygenerowac efekty insertowe ze stosownego kanatu
wyjsciowego wirtualnego instrumentu, zaznacz tg opcje. Jezeli nie, to inserty zostang
dodane do nowej sciezki audio.

e Zachowaj stan sciezki instrumentu. Jezeli chcesz zachowac mozliwos¢ przeksztatcenia
Sciezki audio z powrotem do oryginalnej sciezki instrumentu, to zaznacz tg opcje.

e Usun instrument. Jezeli chcesz usunac wirtualny instrument po wygenerowaniu audio i
utworzenia nowej Sciezki audio, w celu zaoszczedzenia mocy CPU, to zaznacz t3 opcje.

e Ogon. Okresl w sekundach wielkos¢ ogona, jezeli dzwiek wirtualnego instrumentu
wybrzmiewa poza koniec partii instrumentu.

e Kanat. Wybierz pozadany kanat wyjsciowy wirtualnego instrumentu w polu (niektdre
wirtualne instrumenty oferujg wiecej niz jeden kanat wyjsciowy).

Kliknij OK, a wszystkie partie $ciezki instrumentu zostang przeksztatcone na audio i

umieszczone na nowej Sciezce audio.

Jezeli okreslite$ wartos¢ ogona, to zauwazysz zanikanie o tej dtugosci dodane automatycznie
do kazdego obiektu Sciezki. Konfiguracja wysytek wyjs¢ nowej sciezki audio bedzie identyczna z
oryginalng sciezka instrumentu.
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6.11 Efekty obiektu

W Studio One mozna wstawi¢ efekty insertowe bezposrednio do obiektéw audio, co jest
alternatywa do wstawiania insertow na kanale audio Sciezki oddziatujgcych na wszystkie
obiekty sciezki. Efekty obiektu sg uzywane gtownie w celu urozmaicenia brzmienia lub
wstawienia wtyczek narzedziowych, takich jak korekcja wysokosci.

6.11.1 Wstawianie efektow do obiektu

Aby wstawi¢ efekt do obiektu, zaznacz obiekt i otwdrz inspektora naciskajac [F4] na
klawiaturze. W sekcji obiektu inspektora zobaczysz karte “FX obiektu” i przycisk “*Wtacz". Kliknij
ten przycisk, a zostanie otwarty rack urzadzen insertowych.

Fat Bass Wstaw tutaj efekty lub faricuch FX, tak jak w konsolecie, a obiekt zostanie
~ O FXobie odpowiednio przetworzony w czasie rzeczywistym, podczas odtwarzania.
oo EEKTEE Wyjsciowy dzwiek bedzie brzmiat doktadnie tak jakbys wstawit efekt na

- Beat Delay Q sciezke, bedziesz mogt styszec inne Sciezki i zmieniac parametry efektu

~ RedlightDist

podczas odstuchiwania wynikéw w kontekscie reszty miksu.

o Poniewaz efekty obiektu moga zmienic¢ wzgledng gtosnos¢ obiektu, wiec

Tampo piiu czasami konieczne moze by¢ dopasowanie istniejgcych obwiedni gtosnosci.
Przyzpieszenis . . . . . . . . ..
- Jezeli klikniesz ikone z lewej strony ustawienia ogona powyzej racka
st urzadzen insertowych, to obwiednie gtosnosci beda automatycznie

przetwarzane po efektach obiektu.

6.11.2 Generowanie efektow obiektu

Jezeli osiagnates oczekiwane brzmienie dzieki efektowi obiektu, to dobrym pomystem jest
wygenerowac audio w celu odcigzenia CPU. Studio One dostarcza elastyczny sposéb
wykonania tego zadania z mozliwoscig pdzniejszego przywrocenia oryginalnego stanu w celu
wprowadzenia zmian.

Aby wygenerowac obiekt audio z efektami insertowymi obiektu, kliknij przycisk “Wygeneruj”
powyzej racka insertow FX obiektu. Rack urzadzen insertowych zostanie zwiniety, a nowy
obiekt z wygenerowanym audio i efektami zastapi oryginalny obiekt, a przycisk *“Wygeneruj”
zastgpi przycisk “Przywrdc”. Mozesz w dowolnej chwili klikngé ten przycisk, aby zastapic
wygenerowany obiekt oryginalnym i przywrdci¢ wstawione efekty do ich poprzedniego stanu.

Ustawienie ogona widocznego powyzej racka urzadzen insertowych pozwala Ci okresdlic
dtugos¢ wygenerowanego obiektu przekraczajaca koniec obiektu audio. Ma to decydujace
znaczenie do poprawnego przechwycenia wybrzmienia pogtosu, linii opozniajacych iinnych
podobnych efektéw. Gdy podano dtugosé ogona, to zostanie zastosowane zanikanie gtosnosci
na dtugosci ogona wygenerowanego obiektu, aby zapewni¢ dobrze brzmigcy rezultat.
Oczywiscie ta obwiednia zanikania moze byc¢ pézniej modyfikowana.
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Mozliwosc¢ bezproblemowego powrotu do poprzedniego stanu jest unikalng funkcjg Studio One
pozwalajacg na urozmaicenie aranzacji i uzycie wtyczek wymagajacych duzej mocy CPU bez
ciagtego obcigzania komputera.

6.12 Edycja obiektu w edytorze

W wielu przypadkach dziatania edycyjne wymagaja szczegétowego widoku edytowanego
obiektu. Aby wykonac te dziatania w widoku aranzacji, musiatbys uzy¢ duzego powiekszenia,
ktore utrudniatoby wglad w catosciowa strukture utworu. Edytory pozwolg Ci uniknac tej
niedogodnosci. Aby otworzy¢ widok edytora dla zaznaczonego obiektu, kliknij przycisk
“Edytor”, kliknij klawisz [F2] na klawiaturze lub kliknij dwa razy obiekt. Obiekty audio sa
otwierane w edytorze audio, a partie instrumentdw w edytorze muzycznym.

Edytor wyswietli biezgco zaznaczony obiekt w linii czasu, ktdra jest niezalezna od linii czasu w
widoku aranzacji. Domyslnie, linia czasu edytora uzywa wiekszego powigkszenia niz linia czasu
w widoku aranzacji. Centralna pozycja wyswietlania jest oparta na pozycji klikniecia obiektu w
widoku aranzacji, a klikniecie nowej pozycji wysrodkuje widok obiektu w edytorze.

Edytor moze zostac odtaczony do osobnego, skalowalnego okna, poprzez klikniecie przycisku
“Odtacz” widocznego w prawym gérnym rogu edytora. Mozesz wybrac inng $ciezke do edycji z
rozwijanego menu dostepnego w lewej, gérnej czesci edytora pod paskiem narzedzi.

6.12.1 Edytor audio

Wyswietlanie w edytorze audio dziata niezaleznie od widoku aranzacji i ma wtasne ustawienia
linii czasu. Opcje edytora s3 identyczne z opcjami widoku aranzacji i wptywaja w ten sam

sposob na narzedzia i obiekty. Jednak ustawienia kwantyzacji, dopasowania i formatu czasu nie
sg wspotdzielone z tymi z widoku aranzacji, wiec pozostaja niezalezne. Opcja “"Dopasuj do
aktywnych punktow obiektow” w rozwijanym menu dopasowania edytora pozwala na

dopasowanie narzedzi i obiektow do takich punktow jak markery Audio Bend.

Linijka skali poziomu z lewej strony okna fali moze zostac¢ dopasowana z pomoca klikniecia w
nig i przeciagniecia w prawo lub w lewo. Odpowiednie powiekszenie amplitudy moze by¢
przydatne przy edycji audio z relatywnie niskim poziomem. W menu podrecznym linijki mozesz
wybrac czy uzywac skali procentowej czy skali opartej dB.
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6.12.1.1 Narzedzia

Zdecydowana wiekszos¢ narzedzi z widoku aranzacji jest dostepna w edytorze audio i posiada

doktadnie te same funkcje.

6.12.2 Edytor muzyczny

Partie instrumentdw zawierajg nuty, ktdre reprezentujg wykonanie muzyczne i sa typem
obiektow. Nuty moga by¢ przenoszone, wycinane, kopiowane, wklejane, powielane i rysowane
z pomocy narzedzi myszki, klawiszy dostepu oraz polecert menu obiektu. Mozna zaznaczy¢
wiele nut i edytowac je razem, Podobnie jak w przypadku innych obiektow.

Jezeli chcesz szybko przeedytowad wszystkie nuty w partii lub na Sciezce, uzyj [Ctrl]/[Cmd]+[A],
co zaznacza wszystkie nuty podswietlonej partii w edytorze muzycznym lub uzy;j
[Ctrl)/[Cmd]+[Shift]+[A] aby zaznaczy¢ wszystkie nuty na sciezce.

1 6.12.2.1 Format czasu, kwantyzacja i skala

Edytor muzyczny posiada swoje wtasne ustawienia, podobne do tych w edytorze audio.
Kwantyzacja wptywa na poziome dopasowanie w czasie, ale edytor muzyczne obstuguje tez
dopasowanie do skali (pionowe wartosci nut). Ustawienia skali pozwalaja na dopasowanie
okreslonych nut do réznych skal muzycznych. Ustaw skale, wybierajgc poczatkowa nute i skale
muzyczna w odpowiednich polach. Nuty zawierajace sie w wybranej skali zostang oznaczone na
jednooktawowej klawiaturze widocznej ponizej pola listy wyboru skali.

6.12.2.2 Narzedzie strzatki

Narzedzie strzatki w edytorze muzycznym (uzywane do edycji nut) dziata zasadniczo w ten sam
sposob jak narzedzie strzatki w widoku aranzacji (uzywane do edycji obiektow). Mozna
zaznaczyc¢ wiele nut i edytowac je razem, w taki sam sposoéb jak obiekty.

Aby przenies¢ nute z pomoca narzedzia strzatki, kliknij bute i przeciagnij jg w lewo, prawo, w
gore lub w dot. Przeciggniecie nuty w lewo lub w prawo przeniesie jg w czasie do przodu lub do
tytu, odpowiednio do biezacego ustawienia formatu czasu i powiekszenia edytora.
Przeciggniecie nuty w gore lub w dot przetransponuje (zmieni wysokos¢) nute. Interwat
transpozycji moze zostac okreslony z pomoca pionowej klawiatury widocznej z lewej strony
edytora muzycznego.

Aby zmienic dtugosc nuty z pomoca narzedzia strzatki, najedz myszka na prawa krawedz nuty,
a gdy pojawit sie narzedzie zmiany rozmiaru, kliknij myszka krawedz i przeciagnij jg w prawo lub
w lewo. Podobnie jak obiekty operacja ta jest niedestrukcyjna, wiec mozesz zmienia¢ dtugos¢
wiele razy.

Przy zmianie dtugosci wielu zaznaczonych nut z pomoca narzedzia strzatki w edytorze
muzycznym, mozliwe s3 dwa dodatkowe zachowania dzieki modyfikatorom. W wyniku
przytrzymania [Ctrl]/[Cmd] podczas zmiany dtugosci, wszystkie zaznaczone nuty zostang
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dopasowane do tej samej dtugosci muzycznej co kliknieta nuta. W wyniku przytrzymania
[Alt]/[Option] pozycje Note Off (korice) wszystkich zaznaczonych nut zostana dopasowane do
wartosci Note Off kliknietej nuty.

Aby powieli¢ zaznaczone nuty z pomoca narzedzia strzatki, przytrzymaj [Alt]/[Option] na
klawiaturze, kliknij zaznaczenie i przeciagnij je w lewo lub w prawo. Zwolnij przycisk myszki po
osiggnieciu pozadanej pozycji, a zaznaczenie zostanie powielone w tej pozycji. Aby
tymczasowo przetaczyc sie do narzedzia rysowania, nacisnij i przytrzymaj [Ctrl].

6.12.2.3 Narzedzie dzielenia

Narzedzie dzielenia w edytorze muzycznym dzieli nute na dwie oddzielne nuty. Bezposrednie
klikniecie nuty podzieli jg w tej pozycji, a przy zaznaczeniu wielu nut, narzedzie podzieli
wszystkie zaznaczone nuty. Przytrzymanie [Alt] podczas klikniecia przy wybranym narzedziu
dzielenia podzieli zaznaczone nuty, a takze podzieli partie na dwie osobne partie.

6.12.2.4 Narzedzie rysowania

Narzedzie rysowania w edytorze muzycznym jest uzywane do rysowania nut w partii
instrumentu. Narzedzie rysowania dopasowuje rysowane nuty do okreslonych pionowych i
poziomych pozycji w opierajac sie na ustawieniach skali i kwantyzacji. Gdy przy wybranym

narzedziu rysowania przesuniesz kursor myszki nad edytor muzyczny, to wartos¢ nuty dla
biezacej pozycji kursora zostanie wyrdzniona na wyswietlanej klawiaturze.

Klawiatura edytora muzycznego moze zostac przetaczona do mapy perkusji poprzez klikniecie
przycisku powyzej klawiatury. Mapa perkusji usuwa wirtualng klawiature co daje wiecej miejsca
dla poziomo wyswietlanych nazw instrumentéw w kazdej pionowej pozycji nuty.

Nazwy przypisane do wysokosci nut moga by¢ edytowane kliknieciem przycisku “Edytuj nazwy
nut”, co otwiera okno dialogowe gdzie mozesz wprowadzi¢ swoje nazwy, oraz zapisa¢ mape z
pomoca przycisku “Zapisz zestaw”. Mozesz jg pdzniej wczytac z listy zestawow (wstepnie
zdefiniowana jest mapa perkusji General MIDI).

Aby narysowac nute z pomoca narzedzie rysowania, po prostu kliknij myszka w pozadanej
pozycji. Jezeli klikniesz raz, nowa nuta bedzie miata dtugosc rowna biezacej wartosci ustawienia
kwantyzacji. Jezeli klikniesz i przeciggniesz myszke w prawo, mozesz ustawi¢ dowolna
pozadang dtugosc¢. Najezdzajac myszka na krawedz nuty przy wtgczonym narzedziu rysowania
mozesz zmieni¢ dtugosd istniejacej nuty, tak jak narzedziem strzatki. Aby usunaé nute, kliknij ja
przy wtaczonym narzedziu rysowania.

Aby edytowac dynamike (velocity) nuty podczas rysowania przeciggnij myszke do gory lub na
doét. Aby edytowac dynamike istniejgcej nuty, to przy wtaczonym narzedziu strzatki, nacisnij i
przytrzymaj [Alt]/[Option] na klawiaturze, a nastepnie kliknij nute przeciggnij myszke do gory
lub na dot.

91



Mozesz takze edytowac wartosci dynamiki nut w pasku partii automatyki edytora muzycznego,
co zostato przedyskutowane szczegétowo w sekcji Automatyka partii instrumentu rozdziatu
“Automatyka”.

Nacisnij i przytrzymaj [Alt] na klawiaturze przy wtaczonym narzedziu rysowania, aby przetaczy¢
sie do trybu rysowania linii. W tym trybie mozesz narysowac linie nut w edytorze muzycznym
lub narysowac linie obwiedni automatyki, co zostato opisane w nastepnych rozdziatach
podrecznika.

Aby chwilowo przetaczyc¢ sie do narzedzia strzatki z narzedzia rysowania, przytrzymaj
[Ctrl]/[Cmd] na klawiaturze.

6.12.2.5 Narzedzie gumki

Narzedzie gumki w edytorze muzycznym stuzy do usuwania nut. Z wybranym narzedziem
gumki, kliknij na nucie, aby ja usunad.

6.12.2.6 Narzedzie wyciszenia

Narzedzie wyciszenia dziata w edytorze muzycznym w taki sam sposdb jak w widoku aranzacji.
Z wiaczonym narzedziem wyciszenia, kliknij na nucie, aby ja wyciszy¢ lub wytgczyc jej
wyciszenie. Mozesz klikna¢ i przesuna¢ myszke nad dowolna liczba nut, aby je wszystkie
wyciszy¢ w jednym ruchu.

6.12.2.7 Wycinanie, kopiowanie, wklejanie i powielanie nut

Mozesz wycina¢, kopiowac, wklejac i powiela¢ nuty doktadnie w ten sam sposdb jak mozesz to
robic z obiektami w widoku aranzacji, co zostato opisane w sekcji Podstawowe dziatania

edycyjne tego rozdziatu. Mozesz takze wycina¢ lub kopiowac nuty, a potem wklejac
bezposrednio w widoku aranzacji na sciezke instrumentu.

6.12.2.8 Transpozycja nut, partii instrumentow i sciezek

Transpozycja nut lub zmiana wysokosci grupy nut o podany interwat jest jednym z
podstawowych dziatan edycyjnych wykorzystujagcym mozliwosci i elastycznos¢ danych
muzycznych. Mozna w dowolnej chwili przetransponowac nuty, partie instrumentu lub cata
zawartosc sciezki.

Aby przetransponowad nute lub grupe nut w partii instrumentu, otworz edytor muzyczny,
kliknij dwa razy pozadang partie i wykonaj nastepujace czynnosci:

* Zaznacz nuty, ktore chcesz przetransponowac.

* Woybierz pozycje “Transpozycja” z podmenu “Funkcje muzyczne”.
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* Woybierz jeden z zestawdw transpozycji lub uzyj poziomego suwaka, aby ustawi¢ w
pottonach wartos¢ transpozycji dla zaznaczonych nut. Wartosci dodatnie przenosza
nuty w gore, ujemne przenoszg je w dot.

Aby przetransponowac partie instrumentu:
* W widoku aranzacji zaznacz partie instrumentu, ktdra chcesz przetransponowac.
* Woybierz pozycje “Transpozycja” z menu “Obiekt”.

* Wybierz jeden z zestawdw transpozycji lub uzyj poziomego suwaka, aby ustawi¢ w
poéttonach wartosc transpozycji dla zaznaczonych nut. Wartosci dodatnie przenoszg
nuty w gore, ujemne przenoszg je w dot.

Przy transpozycji nut lub partii, nuty zostang przeniesione graficznie, aby pokazac zmiane. W
takim przypadku, wyswietlane nuty sg nutami, ktdre styszysz.

Aby przetransponowac catg zawartos¢ sciezki instrumentu:
* Zaznacz Sciezke instrumentu, ktorg chcesz przetransponowac.
* Otworz inspektora naciskajac [F4] na klawiaturze.
* Wprowadz wartosc transpozycji w pottonach do pola “Transpozycja” .

Przy transpozycji sciezki poprzez inspektora, transpozycja nie zostanie odzwierciedlona
graficznie. Pozycje nut w partiach pozostang niezmienione. W takim przypadku, wyswietlane
nuty moga nie by¢ nutami, ktore styszysz. Parametr ten wptywa rowniez na nuty, ktore styszysz
podczas gry na klawiaturze.

26.12.2.9 Kwantyzacja partii instrumentow

Kwantyzacja partii instrumentow pozwala na wyréwnanie nut w czasie, aby byty bardziej
zgodne z podanym podziatem muzycznym lub innym ustawieniem siatki. W praktyce,
kwantyzacja jest zazwyczaj uzywana do uporzadkowania muzycznego timingu, aby byt on
zgodny z Twoimi oczekiwaniami, chociaz mozna tez tworczo uzy¢ tej funkg;ji.

Rezultaty kwantyzacji sg zdeterminowane przez ustawienia kwantyzacji w panelu kwantyzacji.
Panel kwantyzacji pozwala na precyzyjne dostosowanie wszystkich ustawien kwantyzacji.
Przejdz do sekcji 6.3.1, aby uzyskac wiecej informacji.

Mozna takze wyekstrahowac groove z partii instrumentu przez przeciagniecie go do sekgji
“Groove” w panelu kwantyzacji, doktadnie tak jak w przypadku obiektéw audio. Partie
instrumentow lub obiekty audio zostang skwantyzowane do wyekstrahowanego groove'u.

Aby wtaczy¢ kwantyzacje nut podczas nagrywania, zaznacz opcje “Kwantyzacja wejscia” w
panelu nagrywania. Kwantyzacja wejscia moze zostac cofnieta, jezeli chcesz uzyc oryginalnego
wykonania.
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Mozesz podzieli¢ pojedyncza nute na wiele nut opierajac sie na biezgcych ustawieniach
kwantyzacji. Zaznacz pozadang liczbe i wybierz "Podziel wedtug siatki” z podmenu “Funkcje
muzyczne”. Nuty zostana podzielone w oparciu o ich pozycje wzgledem linii, a podziat nastapi
tylko do nastepnej linii taktowej od czasu poczatku nuty. Mozna uzy¢ funkcji podziatu obiektu
takze dla catych partii instrumentoéw i obiektdw audio.
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26.12.2.10 Kwantyzacja i przywracanie timingu

Aby skwantyzowac zawartos¢ partii instrumentu, zaznacz partie w widoku aranzacji i nacisnij
[Q] na klawiaturze lub wybierz “Kwantyzacja” w menu “Funkcje muzyczne”. Aby skwantyzowac
poszczegolne nuty, zaznacz nuty w edytorze muzycznym i zastosuj kwantyzacje w sposéb
opisany powyze;.

Alternatywnie, w przypadku gdy zmieniono wartos¢ kwantyzacji przy wigczone opg;ji
automatycznej kwantyzacji, to wszystkie zaznaczone nuty zostang automatycznie
skwantyzowane z uzyciem nowej wartosci kwantyzacji.

Ponadto, mozesz kwantyzowac korce nut i dopasowac czas Note Off zaznaczonych nut,
poprzez wybranie opcji “"Kwantyzacja korica” w menu “Funkcje muzyczne”.

Aby przywrdécic¢ oryginalny timing partii instrumentdw lub nut, nacisnij [Shift]+Q na klawiaturze
lub wybierz “Przywroc timing” w menu “Funkcje muzyczne”.

16.12.2.11 Zamrozenie kwantyzacji

Czasami przydatne moze by¢ trwate wprowadzenie kwantyzacji, co spowoduje, ze przy
ponownej kwantyzacji, jej baza beda biezgco skwantyzowane pozycje, a nie oryginalne pozycje
nut. Aby to zrobi¢, zaznacz nuty i wybierz “Zamroz kwantyzacje” w menu “Funkcje muzyczne”.
W takim przypadku nie bedziesz juz mogt przywrdcic timingu tych nut, a skwantyzowane
pozycje stang sie pozycjami oryginatow.

1 6.12.2.12 Humanizacja

Petna kwantyzacja kazdej nuty perfekcyjnie i precyzyjnie dopasuje rytm, ale bedzie on brzmiat
nienaturalnie i mechanicznie. Funkcja humanizacji zmienia w nieznaczny sposob czasy
poczatkdw, koncdw nut oraz wartosci dynamiki w oparciu o reguty modelowane na typowych
schematach ludzkich wykonan. Wprowadza to tyle wariacji, ze materiat zaczyna brzmiec jakby
zostat wykonany przez ludzi.

Aby uzyc tej funkcji, zaznacz nuty i wybierz “*Humanizacja” w menu Edycja/Funkcje muzyczne.
Zauwaz, ze doktadne wyniki nie moga byc¢ kontrolowane bezposrednio. Mozesz takze wybrac
opcje o nazwie “Mniejsza humanizacja” zmieniajacg nuty w podobny sposdéb, ale z mniejszym
efektem dziatania.

6.12.2.13 Inspektor edytora muzycznego

Po zaznaczeniu nuty, z lewej strony edytora pojawi sie inspektor z widocznymi parametrami
startu i konca nuty, jej wysokosci, dynamiki (velocity) oraz statusu wyciszenia (mute). Kazdy z
tych parametréw moze byc¢ edytowany bezposrednio w inspektorze. Przy edycji w inspektorze,
zmiany beda wprowadzone do wszystkich zaznaczonych nut.
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Najprostszg metoda edycji pozycji startowej i koricowej nuty, wysokosci i dynamiki jest
umieszczenie kursora myszki na parametrze i przewiniecie kétkiem myszki w gore lub na doét.
Innym sposobem zmiany dynamiki jest klikniecie i poziome przeciggniecie suwaka dynamiki w
edytorze muzycznym. Gdy zwolnisz przycisk myszki, nowa wartos¢ dynamiki zostanie
zastosowana do wszystkich zaznaczonych nut.

6.12.3 Edycja muzyczna wielu Sciezek

Mozna zobaczy¢ i edytowad wiecej niz jedna Sciezke w tym samym czasie w edytorze
muzycznym. Aby szybko zobaczy¢ wiecej niz jedna sciezke w edytorze, przytrzymaj Shift i w
widoku aranzacji zaznacz partie instrumentow na réznych sciezkach. Mozesz pozniej w ten sam
sposob dodad nastepne partie.

Kliknij dwa razy na dowolnej partii w widoku aranzacji, aby przywrdéci¢ standardowy widok
wyswietlic¢ tylko Sciezke tej partii w edytorze. Automatycznie zmieni to rowniez pionowe i
poziome powiekszenie, aby pokazac nuty na sciezce w mozliwie najwiekszym powiekszeniu.
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Edytor muzyczny ma takze swojg wtasna liste sciezek otwierang z pomoca przycisku “Lista
Sciezek” z lewej strony paska narzedzi edytora muzycznego. Klikajac na maty przycisk “Pokaz /
Ukryj” widoczny po lewej stronie nazwy sciezki na liscie sciezek, mozesz ukry¢ lub pokazad w
edytorze zawartosc sciezek i ustawi¢ gotowos¢ do edycji klikajac przycisk z ikong otéwka
widoczny z prawej strony nazwy sciezki. Jezeli sciezka jest widoczna, ale gotowos¢ do edyc;ji
jest wyfgczona, to nuty z tej sciezki bedg widoczne, ale nie moga by¢ edytowane, pozwalajac Ci
na ich przegladanie jako odnosnikéw bez obawy o ich przypadkowa zmiane.

Gdy wyswietlanych jest wiele partii, to nuty z poszczegdlnych partii s3 pokolorowane kolorami
ich Sciezek i beda odstuchiwane normalnie poprzez ich Sciezki. Zaznaczone nuty beda
wyswietlane w kolorze czerwonym. Jezeli wyswietlanych jest wiele partii to mozna przenies¢
nuty z jednej partii do drugiej poprzez polecenie “Przenie$ nuty” dostepne w menu
podrecznym. Usunie ono nuty z oryginalnej partii, oznaczonej na liscie przenoszenia nut do
zaznaczonej partii.

Kliknij przycisk “Synchronizuj wybor Sciezek z oknem aranzacji” widoczny obok przycisku listy
Sciezek, aby zsynchronizowad wybor Sciezek widoku aranzacji z wyborem sciezek w edytorze.
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6.12.4 Odtwarzanie i przycinanie dtugich nut

W Studio One/Opcje/Zaawansowane/MIDI znajdziesz dwie opcje: "Odtwarzaj dtugie, trwajace
juz nuty” i “Przytnij dtugie nuty na koncu partii”.

Opcja "Odtwarzaj dtugie, trwajace juz nuty” powinna by¢ zaznaczona, jezeli chcesz aby Studio
One to odtwarzat dtugie nuty, nawet gdy odtwarzanie rozpoczeto sie za pozycja Note On nuty.
Jest to bardzo przydatne przy pracy z dtugimi, syntetycznymi partiami typu drone/burdon, na
przyktad, rozpoczynajacymi sie w 1 takcie i trwajgcymi przez cata reszte utworu.

Opcja "Przytnij dtugie nuty na koncu partii” powinna by¢ zaznaczona, jezeli chcesz zatrzymac
odtwarzanie, gdy partia instrumentu konczy sie przed pozycjg Note Off nuty.

6.13 Korekta wysokosci dzwieku z Melodyne

Studio One uzywa unikalnego rozwiazania korekty wysokosci, to jest petnej integracji z
Celemony Melodyne, wielokrotnie nagradzanym, komercyjnym programem do korekcji
wysokosci. Rozwigzanie to jest oparte na nowej, wspolnie opracowanej technologii i jest tylko
dostepne w Studio One. Z Studio One Professional uzytkownik otrzymuje w peni
licencjonowang wersje Melodyne Essential, podczas gdy z Studio One Producer i Studio One
Artist wersje probng Melodyne. Jezeli posiadasz swojg wtasna wersje Melodyne, to powinna by¢
ona zaktualizowana do 1.3 lub nowszej, aby obstuga integracji dziatata w Studio One.

Wiecej szczegotowych informacji dotyczacych uzywania Melodyne znajdziesz w dokumentacji
Melodyne i materiatach online, takich jak demonstracje wideo FAQ na stronie
www.celemony.com.

6.13.1 Edycja z Melodyne

Dowolny obiekt audio moze by¢ edytowany z Melodyne. Aby to zrobi¢, zaznacz obiekt i nacisnij
[Ctrl)/[Cmd]+[M] na klawiaturze lub wybierz “Edytuj z Melodyne” w menu podrecznym obiektu.
Melodyne zostanie wstawiony do racka urzadzen FX obiektu, a edytor Melodyne zostanie
otwarty w tej samym miejscu co edytor audio lub edytor muzyczny.
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Obiekt audio zostanie automatycznie zanalizowany, zostanag wyswietlone wykryte nuty i beda
one gotowe do edycji. Widok edycji Melodyne moze zosta¢ zmaksymalizowany lub odtaczony
w taki sam sposdb jak edytor audio lub edytor muzyczny.

Gdy efekt Melodyne obiektu jest aktywny (co oznacza, ze FX obiektu nie zostato
wygenerowane), to podwadjne klikniecie obiektu otworzy widok edycji Melodyne. Aby
przetaczyc sie do edytora audio, nacisnij [F2] na klawiaturze lub kliknij przycisk Edytor.

Gdy z Melodyne edytowana jest partia audio, a takze obiekt audio z wykrytymi markerami
Audio Bend, to obiekt zostanie najpierw skonsolidowany do ciggtego, pojedynczego pliku

wave.

6.13.2 Praca w trybie czasu rzeczywistego i wygenerowanie efektu

Tak jak inne FX obiektu, Melodyne domyslnie uruchamiana jest w trybie czasu rzeczywistego.
Pozwala to na natychmiastowe przestuchiwanie edytowanego materiatu razem z resztg miksu.
Jednak po zakonczeniu edycji zalecamy wygenerowanie efektu z audio w celu zaoszczedzenia
mocy procesora. Aby to zrobi¢, kliknij przycisk “Wygeneruj” dla racka urzadzen FX obiektu w
inspektorze obiektu audio.

Jak w przypadku innych FX obiektow, stan przed wygenerowaniem zostanie zapisany, co
pozwala na przywrocenie do tego stanu w celu dalszej edycji. Melodyne moze zostac takze
usuniete z obiektu audio poprzez usuniecie go z racka urzadzen FX obiektu, ale w takim
wypadku utracisz wyniki edyc;ji.

6.13.3 Przecigganie audio na sciezke instrumentu
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Gdy obiekt audio jest edytowany z Melodyne, to nuty utworzone w wyniku analizy pojawig sie
na falach audio jako petle muzyczne. Mozliwe jest wtedy przeciagniecie obiektu audio na pasek
Sciezki instrumentu w widoku aranzacji, aby wyekstrahowad tutaj nuty, co w rezultacie da
partie audio perfekcyjnie zgodng z wykonaniem audio. Nuty i dynamika partii instrumentu
pochodza z analizy i edycji w Melodyne.

Umozliwia to na przyktad zaspiewanie melodii i przeciggniecie jej na Sciezke wirtualnego
instrumentu. Mozesz takze zastapic lub urozmaicic¢ wirtualnym instrumentem brzmienie
akustycznego instrumentu. Te i wiele innych mozliwosci moze dac Ci pojedyncza operacja
przeciagnij i upusc.

6.13.4 Usuwanie Melodyne

Melodyne moze zostac tatwo usuniete z obiektu audio z pomoca polecenia Audio/Usun
Melodyne lub [Ctrl]/[Cmd]+[Alt]/[Option]+M. Usunie to urzadzenie i przywrdci obiekt audio do
stanu sprzed przetwarzaniem w Melodyne.

6.14 Polecenia edycji

6.14.1 Podstawowe plecenia edycji muzycznej

Podczas edycji w edytorze muzycznym, kilka polecen jest zazwyczaj czesciej uzywanych od
innych. W celu szybkiego dostepu do nich umiescilismy te polecenia w osobnym menu o
nazwie “Dziatanie” ulokowanym na pasku narzedzi edytora na prawo od ikon narzedzi. Kliknij
na przycisk “Dziatanie”, aby otworzyc¢ to menu, a nastepnie wybierz polecenie, z ktorym chcesz
edytowac zaznaczone nuty w edytorze muzycznym.

6.15 Historia i cofanie

Okno historii dostepne poprzez menu Edycja/Historia, umozliwia Ci przegladanie i
przechodzenie praktycznie poprzez kazdy krok edycji wykonany od momentu otwarcia
dokumentu. Kliknij na operacje z listy, aby natychmiastowg przywrdéci¢ stan dokumentu do
punktu, w ktorym wykonana zostata ta operacja.

Historia jest czyszczona podczas zamykania dokumentu, ale pozostaje nietknieta przy jego
zapisywaniu.
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6.16 Nawigacja z powiekszeniem

Przy edycji lub aranzowaniu utworu, powiekszanie i pomniejszanie w linii czasu jest przydatna
funkcja, zaréwno w edytorze jak i w widoku aranzacji. Korzystanie z klawiszy skrétow zamiast
korzystania z myszki moze utatwic i przyspieszyc prace z funkcjg powiekszania. Nastepujace
klawisze skrotow sg zwigzane z funkcjami powiekszania:

Powiekszenie poziome

e Powieksz [E]
e Pomniejsz [W]

Powigkszenie pionowe

e Powieksz (pionowo) [Shift]+[E]
e Pomniejsz (pionowo) [Shift]+[W]

Inne polecenia powiekszenia

e Powieksz petle [Shift]+[L]

e Powieksz zaznaczenie (poziomo i pionowo) [Shift]+[S]

e Powieksz zaznaczenie (poziomo) [Alt]+[S]

e Petne pomniejszenie [Alt]+[Z] (ustawia najmniejsze mozliwe pomniejszenie w
poziomie)

Mozna takze ustawi¢ klawisze skrotdw dla wysokosci sciezek w oknie klawiszy skrotow.

6.16.1 Historia powiekszania

Ostatnie stany poziomego i pionowego powiekszenia w aranzacji lub edytorze sg
zapamietywane w historii powiekszania. Mozesz wréci¢ do poprzedniego stanu z pomoca
“Cofnij powiekszenie” [Alt]+[W] lub przej$¢ do przodu z poleceniem “Powtdrz powiekszenie”
[Alt]+[E].

6.16.2 Przetgczanie powiekszenia

Mozesz sie szybko przetgczy¢ pomiedzy dwoma stanami powiekszenia dzieki poleceniu
“Przetgcz powiekszenie” [Z]. To polecenie zastepuje biezgce powiekszenie zapisanym
ustawieniem powiekszenia. Biezacy stan zostanie zapisany, a do pamieci przywrdcony
poprzedni stan. Ponowne nacisniecie [Z] przywroci z powrotem oryginalny stan.

Polecenie “Zapisz stan powiekszenia” [Shift]+[Z] zapisuje biezacy stan powiekszenia, ale ich nie
przetacza. Mozesz pozniej przywotac ten zapisany stan powiekszenia przez polecenie “Przefgcz
powiekszenie” [Z].
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6.17 Sugestie dotyczace edygji

6.17.1 Doktadne i czyste dziatania edycyjne

Wyniki procesu edycji potrafig by¢ bezwzgledne. Mate niedoktadnosci przy dzieleniu,
przenoszeniu lub wykonywaniu innych operacji na nagranym audio moga doprowadzi¢ do
niepozgdanych styszalnych wynikdw, a nawet znieksztatcen. Ponizej opisalismy klika
zalecanych, ogdlnych wskazéwek dotyczacych edyciji.

6.17.2 Odstuchiwanie w trakcie edycji

Przestuchiwanie wynikow w trakcie edycji zaoszczedzi Ci czasu i niepotrzebnych frustracji. Na
przyktad, przy usuwaniu niepozadanych dzwiekéw miedzy stowami w partii wokalnej, az korci
aby wykonac tg operacje tylko w oparciu o graficzng reprezentacje fal dzwiekowych w
edytorze. Czasami to dziata, ale nawet przy wizualnej edycji dobrym pomystem jest zapetlenie
edytowanego fragmentu i przestuchiwanie zmian, co da Ci pewnos¢, ze nie usunate$ waznych
partii wokalu.

Jezeli chcesz szybko i precyzyjnie zapetli¢ okreslone zaznaczenie, wybierz narzedzie zakresu, a
potem nacisnij [Shift]+[P] na klawiaturze, aby ustawi¢ lewy i prawy lokator z obu stron zakresu.
Nastepnie kliknij przycisk “Petla” w transporcie lub nacisnij [Num Pad/] na klawiaturze, co
zapetli odtwarzanie zaznaczonego obszaru.

Mozesz takze uzy¢ narzedzia stuchania, aby szybko odstuchac w trybie solo dowolny element
aranzacji.

6.17.3 Usuwanie styszalnych znieksztatcen

Wrtozylismy mnostwo wysitku, aby maksymalnie uproscic proces edycji w Studio One i uniknac
ucigzliwych i skomplikowanych zadan. Na przyktad, zastosowalismy automatyczne
narastanie/zanikanie dla nagrywania typu “punch-in”, aby mie¢ pewnos¢, ze nowe audio gtadko
zmiksuje sie z istniejgcym materiatem. Jednakze, w niektdrych przypadkach nie da sie uniknag¢
styszalnych znieksztatcen. Znieksztatcenia, takie jak trzaski lub krétkotrwate szumy, zazwyczaj
pojawiaja sie na poczatku lub koricu podzielonego lub przycietego obiektu audio. Gdy to sie
zdarzy, uzyj obwiedni narastania/zanikania dostepnej dla kazdego obiektu audio, zastosuj
krotki efekt narastania lub zanikania i poeksperymentuj az do momentu gdy przestaniesz
styszec znieksztatcenia.
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7 Przegladarka

Wszechstronna przegladarka pozwala na szybkie przegladanie wirtualnych instrumentow,
efektow i roznych typow plikow na Twoim komputerze, w tym plikow audio i plikow z danymi
muzycznymi. Przegladarka dziata podobnie jak eksplorator w Windows lub szukacz w Mac OS
X, ale pozwala tez na przegladanie plikow i katalogdw w sposéb dostepny tylko w Studio One.
Pliki audio i z danymi muzycznymi, a takze wirtualne instrumenty i wtyczki efektow moga by¢
przeciggane do utworu lub projektu.

ane instrumenty

Efekty

Pokaz zainstalowane efekty

Brzmienia
Przeglg

Pliki
Przegladaj plikiifoldery

Pula
Poks

Przeindeksuj zestawy
Aktualizuj whyczki

r‘ Instrumenty | Efekty = Brzmienia | Pliki | Pula

7.1 Karty i wyszukiwanie w przegladarce

Przegladarka jest podzielona na piec kart, to jest “Instrumenty”, “Efekty”, “"Brzmienia”, “Pliki" i
“Pula” organizujacych zawartos¢. Karta startowa daje Ci dostep do wszystkich pozostatych
kart. Wszystkie wtyczki instrumentow i efektéw, w tym wbudowane i innych producentow, sg
widoczne w kartach “Instrumenty” i “Efekty”. Cata zawartosc¢ Sound Setdw Studio One jest
widoczna w karcie “Brzmienia”. Karta “Pliki” daje Ci bezposredni dostep do systemu plikow
komputera, a “Pula” pozwala na szybki dostep wszystkich plikow powigzanych z biezgcym
utworem.

Mozliwe jest przeszukiwanie zawartosci dowolnej karty z uwzglednieniem wszystkich
lokalizacji, ktore moze zawierac karta. Klikniecie ikony “Szukaj” w gédrnym prawym rogu
przegladarki otwiera pole tekstowe wyszukiwania i pokazuje przeszukiwana lokalizacje.
Wprowadzanie tekstu do pola rozpocznie natychmiastowe wyszukiwanie i w przegladarce
wyswietlane beda tylko wyniki zgodne z wprowadzanym tekstem.
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Po znalezieniu wynikdw, mozesz bezposrednio uzy¢ znaleziona zawartos¢. Mozesz takze
poprzez menu podreczne wyswietli¢ kontekst lub otworzy¢ plik w eksploratorze/szukaczu w
celu szybkiego dostepu do catej zawartosci z tej samej lokalizacji.

Przegladarka odgrywa kluczowa role w organizacji pracy w Studio One, wiec powinienes sie
zaznajomic ze wszystkimi funkcjami, ktora ona oferuje.

7.2 Import plikow poprzez przegladarke

Poprzez przegladarke mozna zaimportowac do utworu lub projektu kilka typow plikéw w tym
WAV (BWF i RF64), AIFF, REX, Apple Loops (CAF tylko na Mac OS X), Ogg Vorbis, FLAC i MP3
audio, a takze Standard MIDI Files i oczywiscie petle audio oraz petle muzyczne Studio One.

7.2.1 Obstuga plikdw audio w przegladarce

Otworz przegladarke klikajac przycisk “Przegladaj” lub naciskajac [F5] na klawiaturze, a potem
kliknij przycisk “Pliki” na dole przegladarki, aby zobaczyc¢ pliki i lokalizacje na Twoim
komputerze. Mozesz takze nacisnac [F9] na klawiaturze, aby od razu otworzy¢ przegladarke
plikow.

Domyslnie przegladarka plikow wyswietla piec folderow:

e Pulpit. Zawiera pliki i foldery na Twoim pulpicie.

e Dokumenty. Jest to domysiny folder dokumentow na Twoim komputerze
(Windows i Mac OS X).

e Zawartosc. Jest to folder zawartosci okreslony w Studio
One/Opcje/Lokalizacje/Dane uzytkownika (Mac OS X:
Preferencje/Opcje/Lokalizacje/Dane uzytkownika) zawierajacy wszystkie utwory,
projekty, zestawy i inne pliki Studio One. Ta lokalizacja w przegladarce nazywa sie
“Studio One”.

e  Woluminy. Ten folder zawiera wszystkie lokalizacje zapisu plikow na Twoim
komputerze, takie jak naped C: w systemie Windows.

e Serwery. Ten folder zawiera lokalizacje serwerdw sprzezonych z Studio One, takich
jak SoundCloud (w Studio One Professional).

Aby otworzyc i przegladac zawartosc folderu, po prostu go kliknij, tak jak to sie robi w
eksploratorze Windows lub szukaczu Mac OS X.

Podczas przegladania plikow petli audio oraz plikéw REX, zobaczysz strzatki, ktore rozwijaja
zawartosc z wycinkami pliku REX. Mozesz przeciggnac do utworu zaréwno sam plik jak i jego
poszczegdlne wycinki.

Zdarza sie, ze pliki, ktore dodates lub przeniostes na komputerze w czasie gdy Studio One byto
otwarte, nie bedg widoczne w przegladarce. Jezeli Cie to spotkato, to otworz menu podreczne
przegladarki i wybierz pozycje “Odswiez”, aby przetadowac widoki lokalizacji zapisu na Twoim
komputerze.
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7.2.2 Odtwarzanie plikow audio w przegladarce

Gdy zaznaczysz w przegladarce plik audio, to w dolnej czesci przegladarki pojawi sie
odtwarzacz z kontrolkami transportu i informacjami o zaznaczonym pliku. Aby rozpoczac
odtwarzanie, kliknij dwa razy w przegladarce zaznaczony plik lub kliknij przycisk *Odtwarzaj” w
odtwarzaczu.

Twist Another Reese In The Room 132bpm G

44.1 kHz, 24 bit Stereo  4.2.2011 12:46:58
Petla audio 14545 s 132.00 BPM

> B CO A

# Instrumenty Efekty § GEW | Pliki | Pula

Odtwarzanie w przegladarce jest niezalezne od odtwarzania utworu, wiec pozycja kursora w
widoku aranzacji nie bedzie sie zmieniata podczas przegladania plikdw. Odtwarzacz
przegladarki ma swoj wtasny wskaznik odtwarzania, przesuwajacy sie z lewej strony na prawa
podczas odtwarzania, wskazujgc na biezgca pozycje w zaznaczonym pliku. Mozesz kliknac¢ ten
wskaznik i przeciggnac go w prawo lub lewo, aby zmienic pozycje odtwarzania. Suwak
gtosnosci kontroluje poziom odtwarzania odtwarzacza.

Odtwarzanie moze zostac zsynchronizowane z odtwarzaniem utworu, co pozwala na
odstuchiwanie plikdw razem z utworem. Kliknij przycisk “Odtwarzaj w tempie utworu”, aby
zsynchronizowac odtwarzanie z tempem biezacego utworu. Opcja ta jest domyslinie wigczona.

Jezeli znane jest tempo biezaco zaznaczonego pliku, a opcja “"Odtwarzaj w tempie utworu” jest
wiaczona, to plik zostanie rozciggniety w locie, aby jego tempo zgadzato sie z tempem utworu.
Aby przestuchac plik razem utworem, rozpocznij najpierw odtwarzanie utworu, a potem
zaznacz plik i odtwérz go.

Aby zapetli¢ odtwarzanie zaznaczonego pliku, kliknij przycisk petli odtwarzacza. Opcja ta jest
domyslnie wigczona. Zapetlenie odtwarzania utatwia przestuchiwanie zaznaczonego pliku w
kontekscie Twojego utworu.

Najprostszym sposobem odstuchiwania wielu petli audio z pojedynczego folderu, na przyktad
biblioteki petli, jest ustawienie lewego i prawego lokatora na zakresie utworu, do ktérego
chcesz zaimportowac petle, a potem wtaczenie odtwarzania w petli na panelu transportu.
Nastepnie wigcz w przegladarce odtwarzanie pierwszej petli, a potem uzyj klawiszy strzatek w
gore i w dotf na klawiaturze, aby rozpoczac odtwarzanie nastepnej petli w folderze.

7.2.3 Import pliku audio do utworu

Import pliku z przegladarki do utworu jest wyjatkowo prosty i wymaga tylko klikniecia go
myszka i przeciaggniecia do widoku aranzacji w utworze. Gdy plik zostanie przeciggniety do
pustego miejsca, to zostanie utworzona sciezka audio, mono lub stereo, a plik zostanie na niej
umieszczony jako nowy obiekt audio w pozycji, do ktdrej go przeciggnates. Gdy plik zostanie
przeciggniety na istniejgca sciezke audio, to plik zostanie na niej umieszczony jako nowy obiekt
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audio w pozycji, do ktorej go przeciggnates. Jezeliimportujesz plik stereofoniczny na Sciezke
mono, to utworzony obiekt bedzie stereofoniczny, ale wyjscie bedzie monofoniczne, poniewaz
Sciezka jest mono. Jezeliimportujesz plik monofoniczny na Sciezke stereo, to wyjsciem bedzie
podwajne mono, czyli doktadnie ten sam sygnat bedzie dostepny w obydwu kanatach.

Mozesz tez przeciggnac wiele plikow z przegladarki jednym ruchem myszki, co maksymalnie
upraszcza proces transferu nagran wykonanych w innym oprogramowaniu DAW.

W przypadku wirtualnych instrumentdw z obstuga importu plikéw audio za pomoca funkgji
przeciaggnij i upus¢ (np. sampleréw perkusyjnych), mozesz przeciggnac pliki audio z przegladarki
bezposrednio do tych instrumentoéw, co wezyta pliki audio.

Poprzez menu podreczne plikow audio dostepne jest polecenie “Wyslij do SampleOne”, ktore
to wczytuje od razu plik audio jako prébke (sample) do wbudowanego, wirtualnego
instrumentu SampleOne™. Jezeli zrobisz to z petlg audio lub plikiem REX, to wycinki z tego
pliku zostang automatycznie zmapowane wzdtuz klawiatury (do 96 wycinkdw).

7.2.4 Automatyczna konwersja z MP3 na WAV

Przy imporcie plikow MP3 lub podobnych, wykonywana jest automatyczna konwersja pliku do
formatu WAV. Jest to robione, aby zapewnic¢ wysoka jakos¢ odtwarzania oraz aby produkcje
uczynic bardziej jednolita i spojna.

Plik WAV utworzony podczas konwersji zostanie zapisany w folderze Media utworu, do ktérego
zostat zaimportowany, a jego nazwa bedzie identyczna z oryginalnym plikiem, ale z
rozszerzeniem .wav. Nowoutworzony plik WAV file bedzie miat czestotliwos¢ i rozdzielczosc¢
utworu ustawione w menu Utwdr/konfiguracja utworu.

77.2.5 Operacje przegladarki na plikach audio

Pliki audio moga by¢ przetwarzane bezposrednio w przegladarce z pomocg menu podrecznego,
a dostepne operacje zostaty opisane ponizej. Zauwaz, ze we wszystkich przypadkach
oryginalny plik pozostaje niezmieniony. Mozesz zaznaczyc¢ kilka plikéw tego samego formatu i
przetworzyc je wszystkie za jednym razem.

e Podziat dwukanatowego pliku stereo na dwa odrebne pliki mono .

e Scalanie monofonicznych plikéw audio L/R do pojedynczego pliku stereo.

o Zaznacz dwa pliki mono, potem wybierz “Scal do pliku stereo” w menu
podrecznym.

e Konwersja pliku w innym formacie niz Wave na plik Wave. Moze to by¢ uzyte do
konsolidacji plikow uzywajacych wycinkdw, takich jak petle audio i REX, a wycinki
zostang wygenerowane z ich oryginalnym tempem.

e Konwersja pliku audio do petli audio.
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7.2.6 Import pliku MIDI do utworu

Aby zaimportowac plik MIDI poprzez przegladarke, przejdz do pozadanego pliku (tak jak to
robisz z plikami audio), kliknij go i przeciggnij do Twojego utworu. Gdy plik MIDI zostanie
przeciggniety do pustego miejsca w widoku aranzacji, to zostanie utworzona nowa $ciezka
instrumentu, a plik zostanie na niej umieszczony w pozycji, do ktorej go przeciggnates. Gdy plik
zostanie przeciggniety na istniejaca sciezke MIDI, to plik zostanie na niej umieszczony jako
nowa partia instrumentu w pozycji, do ktdrej go przeciggnates.

Niektore pliki MIDI moga zawierac wiecej niz jedna partie MIDI w sekwencji. W takim
przypadku przy pliku zobaczysz strzatke rozwijajaca liste z partiami, ktére mozesz osobno
przeciggnac do utworu. Jezeli przeciggniesz caty plik z wieloma partiami, to bedg one widoczne
podczas przeciggania.

Jezeli chcesz odstuchac przeciggnieta partie na nowej Sciezce instrumentu, to ta musi by¢
potaczona z wirtualnym lub zewnetrznym, zdalnym instrumentem. Przejdz do sekgji
Monitoring sciezki instrumentu w rozdziale "“Nagrywanie”, aby uzyskac wiecej informacji.

Mozesz takze przeciggnac plik MIDI bezposrednio do wirtualnych instrumentdw, ktore
obstugujg import MIDI poprzez funkcje przeciggnij i upusc.

7.2.7 Odtwarzanie plikow MIDI w przegladarce

Gdy zaznaczysz w przegladarce plik audio, to bedziesz mdgt odtworzyc te plik przez dowolny
wirtualny instrument w utworze. Aby to zrobi¢, zaznacz plik MIDI, a potem wybierz Sciezke
instrumentu, ktora pojawi sie w odtwarzaczu przegladarki jako wybrany kanat.

BASS - Noise Bazz BASS - Noise Bazz (MIDI)
8.12.2007 16:20:56
Pilik MIDI 16 bitow 28 nut

> B CO A Kanat Sciezks 9

#& Instrumenty Efekty | Brzmienia Pula

Teraz gdy rozpoczniesz odtwarzanie, to plik MIDI bedzie odtwarzany przez wirtualny
instrument potaczony z tg Sciezka instrumentu. Mozesz przetaczac sciezki w locie, aby szybko
odstuchac partie z ré6znymi instrumentami.

7.2.8 Eksport do pliku MIDI

Aby wyeksportowac partie instrumentu do pliku MIDI, to z menu podrecznego partii wybierz
“Eksportuj partie do pliku MIDI"”. Wybierz nazwe pliku, jego lokalizacje i kliknij OK. Zostanie
utworzony Standard MIDI File (SMF) z rozszerzeniem .MID.

Mozesz wyeksportowac wiele partii instrumentow do pojedynczego pliku. Aby to zrobig,
zaznacz pozadane partie i uzyj tych samych krokdw jak powyzej. Zostanie utworzony jeden plik
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MIDI zawierajacy indywidualne klipy dla kazdej partii w poprawnej sekwencji i wspdlnym czasie
startu.

Mozesz takze przeciggnac partie instrumentu do wybranej lokalizacji w przegladarce plikow,
aby wyeksportowac plik MIDI do tej lokalizacji. Jezeli przeciggniesz wiele partii za jednym
razem, to zostanie zapisany jeden plik MIDI file z wieloma partiami.

Pliki Standard MIDI Files (SMF) wyeksportowane przez Studio One, moga zostac¢ uzyte
praktycznie w kazdej aplikacji, ktdra obstuguje MIDI.

7.2.9 Eksport petli muzycznych i petli audio

Jezeli chcesz wyeksportowac partie instrumentu jako petle muzyczng, to przeciggnij jg do
przegladarki. Poprzez nacisniecie [Alt] podczas przeciggania nad przegladarka mozesz zmienic
format eksportu Standard MIDI File (SMF). Mozesz réwniez przeciaggna¢ dowolna partie audio z
aranzacji do przegladarki, aby wyeksportowac jg jako petle muzyczna.

7.2.10 tatwy dostep do ulubionych plikow

Standardowo, pewne grupy plikow, takie jak petle perkusyjne, sg zapisywane w jednym
folderze na komputerze. Jezeli wiesz, ze bedziesz ciggle uzywat w przegladarce takiego folderu,
to mozesz utworzyc z niego karte. Domyslinie, w gornej czesci przegladarki znajduja sie trzy
karty nazywajace sie “Pliki”, "Studio One" i "Servers”. Karta "Pliki” daje Ci dostep do catej
zawartosci komputera, karta “Studio One” pokazuje Ci zawartos¢ danych uzytkownika
ustawiong w Studio One/Opcje/Lokalizacje/Dane uzytkownika, a karta serweréw pozwala Cina
dostep do serwerow sprzezonych z Studio One.

Aby utworzy¢ nowa karte dla dowolnej lokalizacji plikdw, przejdz do tej lokalizacji i przeciggnij
ja na gorny pasek. Doda to nowa karte u gory przegladarki plikéw z nawa folderu, pozwalajac
na bezposredni dostep do niego. Mozesz takze klikngé prawym przyciskiem na lokalizacji i
wybrac “"Utwdrz nowa karte z tej lokalizacji” w menu podrecznym.

Aby zmienic¢ nazwe karty wybierz “Zmien nazwy karty” w menu podrecznym karty. Wprowadz
nowa nazwe i kliknij OK.

Karty, ktore utworzytes w przegladarce plikdw pojawia sie we wszystkich utworach i
projektach. Mozesz utworzyc¢ tyle kart, ile potrzebujesz. Jezeli karty nie mieszcza sie na
widocznym pasku kart przegladarki, to z prawej strony paska pojawi sie rozwijana lista z
wszystkimi kartami dostepna za pomocg przycisku strzatki. Kliknij na ten przycisk i wybierz
karte z listy.

Aby zamknad lub usunac karty, kliknij prawym przyciskiem na karcie i wybierz “Zamknij karte”.
Aby przenies lokalizacje karty o jeden poziom w gdre w przegladarce plikow, wybierz polecenie
“W gore” z menu podrecznego karty.
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7.3 Pula

Gdy importujesz plik audio lub nagrywasz Sciezke audio, to w widoku aranzacji zostanie
utworzony nowy obiekt audio, a plik audio (reprezentujgcy oryginalny plik audio) zwany klipem
powigzany z obiektem zostanie umieszczony w puli. W ten oto sposob pula bedzie zawierad
wszystkie pliki audio, ktore sg przypisane sg do obiektow audio utworu.

Aby otworzy¢ pule, otworz najpierw przegladarke, a potem kliknij przycisk “Pula”. Mozesz
takze nacisng¢ [F10] na klawiaturze, aby od razu otworzy¢ pule.

7.3.1 Przegladanie puli

Pula wyswietla klipy w postaci fal. Klipy moga zostac posortowane poprzez znajdujacy sie u
gory przegladarki pasek “Sortuj w/g”. Dostepne s3g nastepujace metody sortowania:

e Lista. Pokazuje wszystkie klipy w porzadku alfabetycznym.
e Sciezka. Pokazuje klipy wedtug sciezek na ktorych sa lub byty uzyte.
e Typ. Pokazuje klipy wedtug typu.

e Lokalizacja. Pokazuje klipy wedtug lokalizacji na komputerze, w ktérych sie one
znajduja.

¢ Nagrane ujecia. Pokazuje klipy zgodnie z porzadkiem nagranych uje¢ w utworze.

7.3.2 Uzycie plikow audio z puli

Klipy audio powigzane z dowolnym obiektem Twojego utworu sg zawsze dostepne w puli,
niezaleznie od tego, czy obiekty powigzane z okreslonym klipem sg ciaggle w widoku aranzacji
utworu. Oznacza to, ze oryginalny stan klipu, z ktéorym powigzany jest obiekt, moze zosta¢
szybko przywrdcony poprzez wczytanie go bezposrednio z puli.

W takim przypadku kliknij i przeciagnij klip lub wideo z puli do widoku aranzacji, tak jak to
robisz przy imporcie plikdw z przegladarki.

Niektdre klipy audio w puli moga zawiera¢ dodatkowe zataczniki jest reprezentowane przez
specjalng ikone:

e Petle muzyczne zaimportowane na sciezki pokazuja wykonanie muzyczne jako
zatgczniki.

e Klipy audio edytowane z Melodyne pokazuja wykryte nuty.

e Klipy audio z wygenerowanym FX obiektu pokazuja oryginalne obiekty jako zataczniki.

Zatyczniki moga zostac przeciggniete oddzielnie do aranzacji lub usuniete poprzez menu
podreczne (uwaga: nie mozna cofnac tej operacji).
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7.3.3 Import plikow audio do puli

Jezeli wiesz, ze pewne pliki bedg uzyte w utworze, ale nie chcesz ich teraz importowac
bezposrednio do utworu, to mozesz po prostu zaimportowac te pliki do puli. Pézniej mozesz
szybko zaimportowac te pliki z puli. Jezeli chcesz, aby kopie tych plikow zostaty mieszczone w
folderze Media utworu, podczas importu do puli, to wybierz “Kopiuj zewnetrzne pliki” z menu
podrecznego puli. Zagwarantuje Ci to, ze wszystkie elementy Twojego utworu znajda sie w
jego folderze.

Aby zaimportowac plik do puli, wybierz “Importuj do puli” w menu podrecznym przegladarki
plikow. Alternatywnie, mozesz po prostu przeciagnac pliki z Eksploratora Windows Explorer lub
Szukacza Mac do puli.

7.3.4 Kopiowanie zewnetrznych plikéw do folderu utworu

Jezeli petle audio i inne pliki uzywane w utworze sg przechowywane w wielu réznych
lokalizacjach na komputerze, to moze to utrudniac ich wyszukiwanie, szczegdlnie gdy pliki byty
przenoszone lub usuwane. Rozproszenie plikéw moze takze utrudni¢ tworzenie kopii
zapasowych utworu i jego zawartosci w pojedynczej lokalizacji lub udostepnienie utworu
Twoim wspotpracownikom.

Aby szybko skopiowac wszystkie zewnetrzne pliki uzywane w utworze do folderu Media
utworu, uzyj “Kopiuj zewnetrzne pliki” z menu podrecznego puli. Do folderu Media zostang
skopiowane tylko te pliki, ktdre wczesniej nie istniaty w folderze utworu.

Przy zapisywaniu utworu zostaniesz zapytany, czy chcesz skopiowac zewnetrzne pliki, jezeli te
zostaty dodane do utworu po ostatniej operacji zapisu.

|7.3.5 Kopie zapasowe i udostepnianie utworu

Po tym jak wszystkie pliki zostaty skopiowane do folderu utworu (Song), mozesz utworzy¢
kopie zapasowa utworu i catej jego zawartosci poprzez proste skopiowanie folderu utworu na
zewnetrzny dysk twardy lub DVD. Aby udostepni¢ utwor innym uzytkownikom Studio One,
skompresuj folder jako np. archiwum .zip lub .sit i wyslij emailem.

Poleganie na skompresowanym archiwum jako formie kopii zapasowej nie jest do korca
rozsagdnym rozwigzaniem, poniewaz nie jest pewna kompatybilnosc z przysztymi wersjami tego
typu archiwum, a btedy zapisu moga doprowadzic do tego, ze archiwum bedzie nieczytelne.
Najlepsza metoda jest utworzenie pliku Wave z kazdej Sciezki utworu i zapisanie razem z
plikiem utworu.

7.4 Polecenia dotyczace plikdw i folderow
Poprzez menu podreczne pliku i folderu w przegladarce plikéw masz dostep do nastepujacych

polecen:
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e Ustaw jako gtowny folder. Ustawia folder jako gtdwny folder biezacej karty.
e Importuj do puli. Importuje pliki do puli przegladarki.

e Pokaz w Eksploratorze/Szukaczu. Pokazuje plik lub folder w Eksploratorze [Szukacz
na Mac OSX].

e Nowy folder. Tworzy nowy folder w innym folderze.
e Zmien nazwe. Zmienia nazwe pliku lub folderu.

e Usun. Usuwa permanentnie plik lub folder. Polecenie to umieszcza plik lub folder w
koszu.

Poprzez przegladarke mozesz takze skopiowac lub przenies¢ plik albo folder do innej lokalizacji.
Aby przenies¢ plik lub folder, kliknij go i przeciagnij na inny folder. Aby skopiowac plik lub
folder, przytrzymaj [Ctrl]/[[Cmd] podczas przeciggania.

Uzyj [Alt]/[Option]+[Up Arrow], aby podczas przegladania zawartosci przegladarki plikdw, aby
zwina¢ wszystkie wezty katalogow.

7.4.1 Polecenia puli

Poprzez menu podreczne pliku i folderu w przegladarce puli masz dostep do nastepujacych
polecen:

e Zmien nazwe pliku. Zmienia nazwe biezacego klipu.
e Znajdz plik. Lokalizuje plik zaznaczonego klipu (np. wyszukiwanie brakujgcego pliku).

e Pokaz w Eksploratorze. Otwiera lokalizacje pliku biezgco zaznaczonego klipu w
Eksploratorze Windows Explorer/Szukaczu Mac.

e Zaznacz na$ciezce. Zaznacza w widoku aranzacji obiekty powigzane z biezaco
zaznaczonym klipem.

e Usun z puli. Usuwa biezaco zaznaczony klip z puli. Polecenie nie usuwa pliku.

e Usun trwale plik. Permanentnie usuwa plik powigzany z biezgco zaznaczonym klipem.
Pliki s3 przenoszone do kosza.

e Konwertuj pliki. Konwertuje zaznaczone pliki w puli do czestotliwosci i rozdzielczosci
biezaco otwartego utworu. Po wybraniu polecenia pojawi sie okno z opcjami konwersji.
Nowy plik zostanie utworzony dla kazdego zaznaczonego pliku i zostanie umieszczony
w folderze Media biezacego utworu.

e Odswiez. Odswieza liste zawartosci puli, aby odzwierciedli¢ biezgcy stan utworu i
komputera.
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e Znajdz brakujace pliki. W przypadku brakujgcych plikdw w utworze, co czesto zdarza
sie po przenoszeniu plikdw, uzyj tego polecenia, aby je zlokalizowac.

e Usun nieuzywane pliki. Usuwa z puli pliki, ktore nie sg biezgco uzywane w utworze.
Polecenie nie usuwa plikdw.

e Pokaz folder Media w Eksploratorze. Otwiera folder Media biezgcego utworu w
Eksploratorze Windows lub Szukaczu Mac.

7.5 Instrumenty i efekty audio

Dzieki przegladarce, wyszukiwanie i uzycie wirtualnych instrumentow oraz efektéw audio jest
proste i szybkie. Ponizej znajduje sie opis zwigzanych z tym funkcji.

7.5.1 Przegladanie wirtualnych instrumentdéw

Kliknij na karte instrumentow w przegladarce lub nacisnij [F6] na klawiaturze, aby znalez¢
Twoje wirtualne instrumenty.

7.5.2 Sortowanie widoku instrumentow

Lista wirtualnych instrumentéw moze zostac posortowana, aby pomoc Ci w ich przegladaniu i
wyszukiwaniu. U géry przegladarki znajduje sie pasek “Sortuj w/g” gdzie mozesz wybrac jedna
z ponizej opisanych metod sortowania:

e Lista. Sortuje instrumenty w postaci ciggtej listy uporzadkowanej alfabetycznie.

e Folder. Sortuje instrumenty opierajac sie na lokalizacjach folderow, w ktorych sie one
znajduja.

e Dostawca. Sortuje instrumenty w folderach producentéw.

e Kategoria. Sortuje instrumenty w folderach wedtug typu (wbudowane, ReWire, VST2,
VST3, AU).

7.5.3 Przecigganie wirtualnego instrumentu do utworu

Jezeli juz znalazte$ wirtualny instrument, ktdry chcesz uzy¢ w utworze, to po prostu przeciagnij
go z przegladarki do widoku aranzacji. Jezeli przeciggniesz go do pustego miejsca, to wirtualny
instrument zostanie zatadowany do racka instrumentdw i utworzona zostanie sciezka
instrumentu potaczona z tym instrumentem. Nowa sciezka bedzie miata domysinie wtaczong
gotowos¢ do nagrywania i monitoring, wiec mozesz od razu zacza¢ grac na wirtualnym
instrumencie poprzez Twojg domysing klawiature.

Jezeli przeciggniesz instrument na istniejgca sciezke instrumentu, ktdra jest juz potaczona z
innym wirtualnym instrumentem, to nowy instrument zastapi poprzedni instrument. Pojawi sie
komunikat potwierdzajacy ta operacje.
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7.5.4 Zestawy ustawien instrumentow

Zestawy (presets) ustawien wirtualnych instrumentéow wbudowanych do Studio One w tym
Impact, SampleOne i Presence moga zosta¢ wczytane do utworu w ten sam sposoéb jak
instrumenty. Przeciagnij zestaw z przegladarki, aby wczytac do utworu instrument wraz z
zestawem ustawien. Alternatywnie, po otwarciu instrumentu, mozesz wczytac zestaw dla tego
instrumentu poprzez podwajne klikniecie jego zestawu w przegladarce lub zaznaczenie go i
nacisniecie [Enter].

7.5.5 Przegladanie efektow audio

Kliknij karte efektdw w przegladarce lub nacisnij [F7] na klawiaturze, aby zobaczy¢ efekty
audio.

7.5.6 Sortowanie widoku efektow audio

Lista efektéw audio moze zostac posortowana, aby pomdc Ci w ich przegladaniu i
wyszukiwaniu. U gory przegladarki znajduje sie pasek “Sortuj w/g” gdzie mozesz wybrac jedna
z ponizej opisanych metod sortowania:

e Lista. Sortuje efekty w postaci ciaggtej listy uporzadkowanej alfabetycznie.

e Folder. Sortuje efekty opierajac sie na lokalizacjach folderéw, w ktérych sie one

znajduja.
e Dostawca. Sortuje efekty w folderach wedtug dostawcéw.

e Kategoria. Sortuje efekty w folderach wedtug typu (wbudowane, VST2, VST3, AU,
tancuchy FX).

7.5.7 Przecigganie efektu audio do utworu

Efekty audio moga zostad przeciggniete do utworu na klika sposobdw, z nieznacznie
réznigcymi sie wynikami. Aby wczytad efekt na istniejaca Sciezke audio, przeciagnij go
przegladarki na tg sciezke w widoku aranzacji. Mozesz takze przeciagnac efekt na kanatw
konsolecie. Jezeli chcesz, to mozesz przeciggnac efekt do okreslonej pozycji w racku urzadzen
insertowych kanatu.

Aby utworzy¢ nowy kanat FX w konsolecie z wstepnie wczytanym efektem, przeciagnij ten
efekt do pustego miejsca w konsolecie lub do wysytki dowolnego kanatu. Nowy kanat FX
automatycznie otrzyma nazwe efektu.
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7.5.8 Zestawy ustawien efektow audio i tancuchy FX

Zestawy (presets) ustawien efektow audio wbudowanych w Studio One moga zostaé wczytane
do utworu w ten sam sposob jak efekty innych producentéw. Przeciggnij zestaw z przegladarki
aby wczytac do utworu efekt wraz z zestawem ustawien. Alternatywnie, po otwarciu efektu,
mozesz wczytac zestaw dla tego efektu poprzez podwajne klikniecie jego zestawu w
przegladarce lub zaznaczenie go i nacisniecie [Enter]. tancuchy FX moga by¢ wczytywane w
ten sam sposdb, co zostato szczegdtowo opisane w sekgji tancuchy FX rozdziatu “"Miksowanie”.
Mozesz w ten sposob tatwo i szybko skonfigurowac nawet bardzo skomplikowany miks.

7.6 Sound Sety

Petle audio, sample i zestawy ustawien instrumentéw dotgczone do Studio One s3g spakowane
do tzw. Sound Setdw i mozesz je znalez¢ w karcie “Brzmienia” przegladarki. Sound Sety s3a
uwaznie i logicznie zorganizowane, aby utatwic Ci szybkie znalezienie tego co chcesz.

7.7 Przegladanie zawartosci utworu i projektu

Wykorzystanie wczesniej uzywanego materiatu moze by¢ przydatne przy pracy z utworami lub
projektami. Na przyktad, jezeli chcesz ponownie uzy¢ okreslonego brzmienia syntezatora, partii
instrumentu lub chcesz wykorzystad ustawienia okreslonego efektu albo faricucha efektéw, to
przegladanie zawartosci poprzednio zapisanych utwordw i projektdw jest najszybszymi
najtatwiejszym sposobem znalezienia odpowiedniego materiatu.

Aby przejrzec¢ zawartos¢ wczesniej utworzonego utworu lub projektu, otworz karte “Pliki” w
przegladarce i przejdz do folderu “Studio One” (domysinie zawiera on wszystkie Twoje utwory,
projekty i powigzane z nimi pliki) lub lokalizacji, ktorg wybrates dla tych plikow. Otworz folder
Song lub Project, aby zobaczy¢ plik utworu lub projektu, a potem kliknij na nim prawym
przyciskiem myszki i wybierz “Pokaz zawartosc pakietu” z menu podrecznego.

Przy pliku pojawi sie strzatka nawigacyjna, ktdra po kliknieciu rozwinie jeden lub dwa foldery —
Performances i Presets — w zaleznosci czy jest to zawartosc utworu czy projektu. Folder
Performances zawiera wszystkie partie instrumentédw nagrane w utworze, zapisane jako
wewnetrzny typ plikdw “.music”. Folder Presets zawiera folder Channels z zapisanymi
ustawieniami kazdego uzytego efektu. Folder Instruments zawiera ustawienia wirtualnych
instrumentow.

Kliknij pozadane elementy w przegladarce i przeciaggnij do nowego utworu lub projektu.
7.8 Import plikow projektéw innych programow

Studio One moze otwierac pliki projektdw niektorych innych aplikacji, w tym PreSonus
Capture™ Sessions (.capture), Steinberg Cubase Track Archives (.xml), Steinberg Sequel
Projects (.steinberg-project), Kristal Audio Engine Projects (.kristal) i Open TL (.tl). Aby
otworzyc ktdrys z tych typow projektow w Studio One, przejdz do Plik/Otworz i wybierz
pozadany plik.
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Aranzowanie pocigga za sobg zmiany w strukturze utworu w tym zmiany w rozmieszczeniu
nagranego lub zaimportowanego audio oraz danych muzycznych, zmiany w metrum,
wstawianie zmian tempa i wiele innych operacji. Rozdziat ten opisuje wszystkie aspekty
aranzacjiw Studio One, w tym import plikdw, prace z petlami audio, Sciezke tempa itd.

8.1 Szybkie powielanie obiektow

Obiekty sg czesto kopiowane i wklejane na pewnej dtugosci, aby szybko zbudowac¢ aranzacje.
Na przyktfad, chcesz 1 taktowa petle perkusyjna powtarzac przez 8 taktow lub 4 taktowa fraze
syntezatora powtarzac do 12 taktu. Mozesz uzy¢ funkcji powielania, aby szybko skopiowad i
wkleic obiekt w ten sposob.

Aby powieli¢ obiekt, zaznacz go i nacisnij [D] na klawiaturze. Wyniki bedg uzaleznione od
biezacych ustawien dopasowania i formatu czasu w widoku aranzacji. Przy wytgczonym
dopasowaniu skopiowany obiekt zostanie precyzyjnie umieszczony na koricu oryginalnego
obiektu. Z wtaczonym dopasowaniem powielony obiekt przy nastepnej logicznej pozycji
dopasowania za oryginatem. Na przyktad, obiekt o przyblizonej dtugosci 1 taktu zostanie
umieszczony na poczatku nastepnego taktu, podczas gdy obiekt o dtugosci potowy taktu
zostanie umieszczony w nastepnej potowce taktu.

Nacisnij [D] na klawiaturze kilka razy, aby zapetnic obiektem sciezke na pozgdanej dtugosci.
Jezeli zaznaczytes kilka obiektdw, to te moga zostac powielone jednoczesnie, w ten sam
sposob jak pojedynczy obiekt. Na przyktad , mozesz powieli¢ caty Spiewany tekst i chor na 24
Sciezkach w kilka sekund. Czesto powielanie jest uzywane do tworzenia roboczej aranzacji w
utworze, po ktdérej wykonaniu nagrywane sg unikalne partie dla kazdej sekgji.

Aby zrozumied jak dziata powielanie obiektdw w Studio One, poeksperymentuj z obiektami o
réznej dtugosci i réznymi ustawieniami dopasowania i formatu czasu.

8.2 Powielanie sciezek

Mozesz takze w tatwy sposéb powieli¢ sciezki z obiektami lub bez nich. Aby powieli¢ $ciezke,
zaznacz ja lub dowolny obiekt na niej i wybierz “Powiel” z menu “Sciezka”. Powieli to $ciezke
wraz z jej ustawieniami, w tym z insertami i wysytkami.

Jezeli chcesz powielic¢ Sciezke wraz z obiektami, wybierz “Powiel z obiektami” z menu
“Sciezka”. Jezeli podczas powielania jest zaznaczone kilka $ciezek, to kazda z nich zostanie
powielona. Gdy chcesz zaznaczy¢ sciezki wraz z ich porzadkiem, zaznacz Sciezke, przytrzymaj
[Shift] i nacisnij klawisz strzatki w gdre lub w dot, aby zaznaczy¢ sgsiadujace sciezki.

Alternatywnie, mozesz powieli¢ zaznaczone Sciezki przez przytrzymanie [Ctrl] na klawiaturze i
przeciggniecie tych Sciezek w kolumnie $ciezek. Podczas przeciggania w kolumnie sciezek
pojawi sie pozioma niebieska linia i podpowiedz z informacja o powielaniu.
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8.3  Sciezka tempa

Wiele wspoétczesnych nagran brzmi mechanicznie, jak maszyna grajaca muzyke. Czesto jest to
wynikiem pojedynczego statycznego tempa w nagraniu, podczas tempo w naturalnym
wykonaniu ma tendencje do drobnych przesuniec¢. Mozesz osiggnac interesujgce muzyczne
wyniki poprzez urozmaicenie tempa w nagraniach. Zmiany tempa nie wptywaja na mozliwos¢
synchronizacji nagran z tempem, poniewaz sciezki i wszystkie inne elementy w Studio One
beda dynamicznie podazaty za zmianami tempa.

8.3.1 Wstawianie zmian tempa

Aby wstawi¢ zmiane tempa, otworz sciezke tempa klikajgc na przycisk sciezki tempa widoczny
powyzej kolumny sciezek. Nastepnie wybierz narzedzie rysowania w widoku aranzacji. Kliknij
Sciezke tempa w pozadanej pozycji i przeciggnij jg w gore lub w dét, aby dopasowac wartosc
tempa w tej pozycji.
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Jezeli chcesz zmienic istniejacag wartosc tempa na Sciezce tempa, najedz narzedziem rysowania
lub strzatki na okreslony region tempa, kliknij go i przeciggnij wartosc¢ tempa w gére lub w dét.
Mozesz takze przeciggnac poczatek regionu tempa w prawo lub lewo na linii czasu, aby
przesungd pozycje zamiany tempa.

Ustawiona warto$¢ zmiany tempa bedzie uzywana do korca utworu, chyba Zze wstawiona
zostanie nastepna zmiana tempa. Wartos$¢ tempa w transporcie zostanie zaktualizowana w
odpowiednim momencie stosownie do kazdej zmiany tempa.

Jezeli $ciezki audio s w trybie rozciggania, to obiekty beda dynamicznie rozciggane w locie
przy zmianach tempa bez potrzeby dzielenia, czy tez innych operacji edycyjnych.

Gdy znane jest tempo obiektu audio, to mozna go przeciagna¢ na sciezke tempa, aby
zdefiniowac tempo dla zakresu o dtugosci obiektu. Jest to bardzo szybka metoda dopasowania
Sciezki tempa do materiatu audio.
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8.4 Metrum

Metrum jest konwencja uzywana w zachodniej notacji muzycznej do okreslenia ilosci czesci
(bitdw) w kazdym takcie oraz wartosci nuty okreslajacej jeden bit. Metrum jest zapisywane jako
utamek, gdzie licznik (gorna wartosc) jest rowna ilosci bitdw w takcie, a mianownik (dolna
liczba) zwana miara taktu jest réwna wartosci nuty kazdego bitu.

Domyslnie, we wszystkich nowych utworach ustawione jest metrum 4/4. Oznaczy to, ze kazdy
takt zawiera cztery ¢wier¢nuty. Aby zmieni¢ metrum w utworze:

e Kliknij w transporcie na gérng lub dolna liczbe metrum i wybierz nowg wartosc¢ z
rozwijanego menu.

e  Kliknij na marker metrum z lewej strony linijki w widoku aranzacji i wybierz nowa
wartos¢ z rozwijanego menu.

Zachowanie metronomu zalezy od metrum. Akcentowane oraz pozostate bity okreslaja
dzwieki oraz poziomy akcentu i kliku.

8.4.1 Wstawianie zmian metrum

Czasami zdarza sie ze utwdr wymaga wiecej niz jednego metrum i w takim wypadku chciatbys
wstawi¢ zmiany metrum w rézne miejsca. Aby wstawi¢ zmiane metrum, kliknij prawym
przyciskiem myszki w miejscu na linijce linii czasu, gdzie chcesz wstawi¢ zmiane i wybierz
plecenie "Wstaw metrum"” z menu podrecznego. Nastepnie wprowadz wartosci metrum w
oknie, ktore sie pojawi i kliknij OK, a nowe metrum zostanie wstawione w tej pozycji.

Mozesz przeciaggng¢ marker metrum do dowolnej linii taktowej na linijce (metrum musi zmieni¢
sie z nowym taktem), co go skopiuje w to miejsce. Kliknij dwa razy na markerze i wprowadz
nowe wartosci metrum.

Utwodr moze zawiera¢ dowolng liczbe zmian metrum, a biezgce metrum jest zawsze
wyswietlane w transporcie.
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8.5 Generowanie audio

8.5.1 Generowanie audio z partii instrumentow

Podczas pracy z danymi wykonania muzycznego, uzytkownicy czesto chca zapisac audio
generowane przez zewnetrzne instrumenty MIDI lub wewnetrzne instrumenty wirtualne, a
partie te powinny byc traktowane jak normalne sciezki audio. Studio One oferuje specjalna
funkcje, aby to osiggnac.

Aby szybko wygenerowac Sciezke audio z partii instrumentu, zaznacz partie instrumentu i
wybierz “Wygeneruj audio z zaznaczenia” z menu “Obiekt” lub nacisnij [Ctrl]/[Cmd]+[B] na
klawiaturze. Wygeneruje to nowy obiekt audio z zaznaczonej partii instrumentu i umiesci go na
nowej sciezce audio we wiasciwej pozycji linii czasu.
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Przy generowaniu audio, partia instrumentu zostanie wyciszona, poniewaz obiekt audio zajmie
jej miejsce. Partia instrumentu stanie sie szara, aby to wskazac. Aby wytaczy¢ lub wiaczy¢
wyciszenie, zaznacz partie i nacisnij [Shift]+[M] na klawiaturze.

Mozesz zaznaczy¢ dowolng liczbe partii instrumentéw do jednoczesnego generowania audio,
nawet na wielu sciezkach instrumentow. Nowa sciezka audio zostanie utworzona dla kazdej
Sciezki instrumentu, na ktérej wygenerowano audio z partii.

Jezeli chcesz utworzy¢ pojedynczy obiekt audio, to powinienes najpierw scali¢ ze soba partie
instrumentu na sciezce do pojedynczej, ciagtej partii. Aby to zrobic¢, zaznacz pozadana partie,
wybierz polecenie “Scal obiekty” lub nacisnij [G] na klawiaturze.

8.5.2 Generowanie audio i konsolidacja obiektow

Podczas wykonywania wielu operacji edycyjnych na wielu obiektach audio, aranzacja moze stac
sie skomplikowana i trudna do przegladania. Na przyktad, jezeli petla perkusyjna zostata
pocieta na wiele wycinkéw z powielonymi czesciami, innymi usunietymi itp., to przenoszenie
lub przearanzowanie obiektow moze by¢ trudne.

W takim przypadku, pomocne moze okazac sie wygenerowanie niektdrych obiektow lub nawet
catej zawartosci Sciezki do nowego, pojedynczego, ciggtego obiektu audio. Aby to zrobic,
zaznacz pozadane obiekty audio i nacisnij [Ctrl]/[[Cmd]+[B] lub wybierz “Wygeneruj audio z
zaznaczenia” w menu “Obiekt”. Na kazdej Sciezce z zaznaczonymi obiektami zostanie
utworzony nowy obiekt stosownie do pozycji i zakresu zaznaczonych obiektdow.
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Na zachowanie polecenia “Wygeneruj audio z zaznaczenia” nie maja wptywu ustawienia
gtosnosci sciezki, panoramy i insertdw i dotyczy ono tylko samych obiektéw audio. Z tego
powodu nie ustyszysz zadnych réznic, a polecenie to jest tylko narzedziem poprawienia
organizacji w aranzacji.

Podobnie dziata przeciggniecie obiektu lub zakresu do wybranej lokalizacji w przegladarce
plikdw, aby wyeksportowac plik audio do tej lokalizacji.

8.5.3 Tworzenie partii audio

Mozliwe jest tez wyczyszczenie aranzacji z pomocg partii audio, gdzie wiele oddzielnych

obiektow audio moze zostac umieszczonych w pojedynczym pakiecie w aranzacji, podczas gdy
w edytorze audio wszystkie obiekty partii s3 ciggle dostepne oddzielnie. Aby to zrobi¢, nacisnij
[G] na klawiaturze lub wybierz “Scal obiekty” z podmenu “Obiekt” menu podrecznego obiektu.

Partia audio moze zostac takze utworzona z pomocg narzedzia rysowania w edytorze audio, a
obiekty moga zostac pozniej przeciagniete do lub z partii, aby je dodad lub usunac z niej.

Jezeli przeciggniesz partie audio z widoku aranzacji do przegladarki plikdw, to wyeksportujesz
ja jako petle audio. Wiecej informacji na temat petli audio znajdziesz w rozdziale “Edycja”.

Aby rozwigzac partie audio, co spowoduje, ze oddzielne obiekty audio znowu beda dostepne w
widoku aranzacji, wybierz "Rozdziel partie audio” z podmenu “Audio” w menu podrecznym.
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8.6 Dodawanie czasu do aranzacji

Czasami przydatne jest wstawienie pewnego zakresu ciszy do aranzacji. Aby to zrobi¢, wybierz
narzedzie zakresu w widoku aranzacji, a potem wybierz zakres, do ktérego chcesz wstawic
cisze. Nastepnie nacisnij [Ctrl]+[Alt]+[I] na klawiaturze.

Obiekty znajdujace sie w zakresie gdzie zostata wstawiona cisza zostang podzielone, jezeli jest
to niezbedne i przesuniete w prawo wzdtuz linii czasu.

8.7 Usuwanie czasu z aranzacji

Usuwanie ciszy ze wszystkich sciezek w aranzacji z jednoczesnym przesunieciem wstecz
materiatu moze by¢ znacznie lepszym rozwigzaniem niz pozostawienie przerw. Aby to zrobic,
wybierz narzedzie zakresu i polecenie Usun czas w menu “Usun czas” w menu “Edycja” lub
nacisnij [Ctrl]/[[Cmd]+[Alt]+[D] na klawiaturze.

8.8 Sciezki folderow

Dobra organizacja widoku aranzacji ma kluczowe znaczenie przy pracy i sciezki folderéw moga
Ci w tym pomdc. Sciezki folderéw w Studio One maja réwniez opcje grupowania i ustawiania
szyn, rozszerzajace funkcjonalnos¢ sciezek folderdw na organizacje pracy podczas edycji i
miksowania.

8.8.1 Tworzenie sciezki folderu

Przy organizowaniu istniejacych sciezek najprostsza metodg umieszczania Sciezek w Sciezce
folderu jest ich zaznaczenie w kolumnie Sciezek i wybranie “Spakuj do folderu” z menu
podrecznego. Utworzy to nowa sciezke folderu i umiesci w niej zaznaczone Sciezki.
Alternatywnie, mozesz przeciagnac sciezki do istniejacej sciezki folderu. Mozna takze utworzy¢
éciezke folderu poprzez dialog “Dodaj $ciezki”, tak jak inne $ciezki. Sciezka folderu moze
zawierac audio, instrumenty, automatyke, a nawet inne Sciezki folderow.

Klikniecie ikony folderu pokaze lub ukryje $ciezki znajdujace sie w folderze.
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8.8.2 Grupowanie sciezki folderu

Klikniecie ikony “Grupa” na sciezce folderu utworzy grupe o nazwie Sciezki folderu zawierajacej
wszystkie $ciezki ze Sciezki folderu. Niczym sie to nie rézni od zgrupowania $ciezek poprzez
[Ctrl]/[Cmd]+G: Sciezki beda zaznaczane razem w mikserze i widoku aranzacji, a obiekty na
Sciezkach beda razem edytowane. Jezeli ikona grupy jest wiaczona na Sciezce folderu, to
ponownie jej klikniecie usunie grupe.

5  Perkusja

Brak i

Jezeli sciezka byt juz w jakies grupie przed umieszczeniem na sciezce folderu i wtgczona jest
grupa dla sciezki folderu, to po umieszczeniu na Sciezce folderu Sciezka zostania umieszczona w
grupie folderu. Po usunieciu z folderu, sciezka zapamieta ustawienia grupy Sciezki folderu.

78.8.3 Obstuga szyn dla sciezek folderow

Klikniecie pola z listg wyboru szyny znajdujgcego sie z prawej strony kontrolek nagrywania i
monitoringu sciezki folderu, pozwala na wybdr lub utworzenie kanatu szyny. Wybor jednej z
istniejgcych szyn lub dodanie nowej przetaczy wyjscia wszystkich sciezek z Sciezki folderu na ta
szyne. Jezeli dodasz nowa szyne, to otrzyma ona nazwe sciezki folderu.

5 Perkusja

FPerkusja i

Po wyborze szyny przeciggniecie efektow z przegladarki na sciezke folderu spowoduje dodanie
tych efektdw do szyny.

Jezeli sciezka folderu ma wybrang szyne, to kazda $ciezka dodana do folderu zostanie
pofaczona z ta szyng. Po usunieciu ze Sciezki folderu, Sciezka zachowa szyne jako jej kanat
wyjsciowy.

W przypadku sciezek instrumentow ich kanaty audio beda potgczone z kanatem szyny sSciezki
folderu. Odpowiedni kanataudio pod polami wejscia wyjscia jest jedynym widocznym w
inspektorze dla Sciezki instrumentu. Jak to juz wspomniano w podreczniku wybor audio dla
Sciezki instrumentu ma wytacznie organizacyjny charakter i pozwala Studio One poprawe
organizacji pracy. Jezeli wirtualny instrument posiada wiele kanatéw wyjsciowych, to
powinienes znalez¢ czas na zorganizowanie w inspektorze potgczen pomiedzy sciezkami
instrumentow, wirtualnym instrumentem i kanatami wyjsciowymi.
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8.8.4Zagniezdzanie sciezek folderow

Jezeli sciezki folderu sg zagniezdzone —to jest, gdy jedna $ciezka folderu jest umieszczona
wewnatrz innej — to ustawienia grupy i szyny ciggle stosuja sie tylko sciezek wewnatrz kazdego
folderu. Ponizej jest przykfad:

Sciezki 1-8 s3 na $ciezce folderu A, z wigczong grupa i pofaczonej z szyng A. Sciezki 9-12 s3
spakowane do nowego folderu B, takze z wtaczong grupa i nowa szyng B. Potem folder B
zostanie przeciggniety do folderu A. Jednak sciezki z folderu B s3 ciggle w grupie Bii s3
pofaczone z szyna B. Jedyna réznica ma charakter czysto organizacyjny: ukrycie folderu A
spowoduje réwniez ukrycie folderu B.

8.9 Lista sciezek

Lista sciezek widoku aranzacji jest otwierana poprzez klikniecie ikony “Lista Sciezek” w gornym
lewym rogu strony utworu. Lista Sciezek daje przeglad wszystkich istniejacych Sciezek. Kazda
Sciezka ma wtasna strzatke rozwijajaca liste z zaleznymi Sciezkami, obwiedniami i warstwami.

Sciezka

Wskazniki poziomu z lewej strony nazwy kazdej $ciezki pokazuja
poziomy podczas odtwarzania. Aby zmieni¢ porzadek sciezek,
kliknij i przeciggnij ikone $ciezki znajdujaca sie przed nazwa sciezki.
Jezeli sciezka nalezy do grupy, to nazwa grupy bedzie wyswietlana
w kolumnie “Grupa” listy sciezek. By¢ moze bedziesz musiat
poszerzy¢ panel listy sciezek, aby zobaczy¢ kolumne grupy.

Tak jak w panelu bankdéw konsolety, mozesz ukry¢ lub pokazac z
powrotem sciezki, klikajac ikone pokazywania/ukrywania na lewo
od nazwy sciezki. Klikniecie tej ikony i przeciggniecie kursora myszki
w gore lub dét szybko ukryje lub pokaze dowolng liczbe $ciezek.
Ukrycie $ciezki folderu, ukryje takze wszystkie Sciezki nalezgce do
folderu.

W dolnej czesci listy Sciezek widoczne sg ikony dla kazdego typu

| +[=]

sciezek. Klikniecie takiej ikony ukryje lub pokaze Sciezki
okreslonego typu. Lista Sciezek moze zostac zsynchronizowana z bankami konsolety, wiec
ukrycie lub pokazanie Sciezki na liscie sciezek pokaze lub ukryje kanaty tych sciezek w
konsolecie i vice versa. Aby wigczy¢ tg synchronizacje kliknij ikone “Synchronizuj liste Sciezek z
konsoletg” z prawej strony ikon typdw sciezek.
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|8.9.1 Zestawy listy Sciezek

Konfiguracja ukrywania i pokazywania sciezek moze zostac zapisana jako zestaw, umozliwiajac
btyskawiczne skupienie sie tylko na pozadanych sciezkach. Aby utworzyé nowy zestaw listy
Sciezek, skonfiguruj tak jak potrzebujesz ukryte i widoczne Sciezki, a potem kliknij na ikone “+”
ponizej ikon typow sciezek w dolnej czesci listy Sciezek. Po wprowadzeniu nazwy zestawu,
pojawi sie ona w rozwijanym menu zestawow listy sciezek. Wybranie zestawu natychmiastowo
przywroci jego ustawienia ukrywania i pokazywania sciezek.

Jezeli zamierzasz czesto wracac do pracy nad tymi samymi Sciezkami, to zapisanie zestawu listy
Sciezek pozwoli Ci pokazac lub ukry¢ co chcesz z pomoca jednego klikniecia.
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Miksowanie jest tg czescig procesu produkcji, gdzie ustanawia sie wzajemne stosunki i
réwnowage gtosnosci, czestotliwosci i dynamiki catego nagranego materiatu, w celu osiggniecia
pozadanego i spdjnego brzmienia.

Rozdziat ten opisuje podstawowe aspekty miksowania w Studio One, w tym konsolete, typy
kanatdw, inserty i wysytki. Informacje o bardziej zaawansowanych zagadnieniach miksowania,
takich jak automatyka znajdziesz w pozniejszych rozdziatach.

9.1 Konsoleta

Miksowanie w Studio One jest przede wszystkim wykonywane w konsolecie. Mozesz otworzy¢
konsolete klikajac przycisk "Mikser” lub naciskajac [F3] na klawiaturze.
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Kazdy kanat audio utworu jest reprezentowany przez kanat w konsolecie. Sciezki audio w
widoku aranzacji sg bezposrednio reprezentowane w konsolecie przez kanaty audio, podczas
gdy sciezki instrumentow nie maja bezposredniej reprezentacji w konsolecie. Zamiast tego,
kanaty instrumentdw sg reprezentowane przez wyjscia audio wirtualnych instrumentow.
Istnieje tez kilka innych typow kanatéw w tym wejscia, wyjscia, szyny oraz kanaty FX . Zostaty
one opisane ponize;.

Konsoleta jest domysinie otwierana w tzw. trybie matym i ponizsze opisy zaktadaja, ze ten tryb
jest wigczony, a jezeli jest inaczej, to zostato to wspomniane. Wiecej informacji na temat
trybdw wygladu znajdziesz w sekcji Alternatywne uktady konsolety tego rozdziatu.

|9.1.1 Funkcje kanatu

Pewne funkcje dotyczg wszystkich kanatéw. Ponizsze sekcje opisuja te funkcje.

|9.1.2 Wejscie/Wyjscie

U gory kazdego kanatu jest wyswietlane skonfigurowane wejscie a tuz pod nim wyjscie.
Domyslnie, wszystkie kanaty maja skonfigurowane sume jako ich wyjscie.
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Kanaty audio pokazujg wybor sprzetowego wejscia audio. Szyny i kanaty FX nie wyswietlaja
wejscia poniewaz zazwyczaj posiadajg one wiele zrodet sygnatu. Kanaty instrumentéw
wyswietlajg nazwe wirtualnego instrumentu, z ktérego pochodzi sygnat.

kliknij na wyswietlang nazwe wejscia lub wyjscia, aby wybra¢ liste dostepnych potaczen dla
kanatu. Klikajac na wejscie instrumentu, otworzysz interfejs zrédtowego instrumentu.

9.1.3 Panorama i ttumik

Wszystkie kanaty posiadaja poziomy suwak panoramy oraz pionowo ustawiony ttumik ponizej
pol wejscia i wyjscia. Poziome przeciagniecie suwaka panoramy zmieni pozycje w polu stereo.
Mozna tez wprowadzi¢ numeryczng wartos¢ panoramy. Studio One uzywa kroku -3 dB przy
panoramowaniu kanatu. W przypadku kanatéw stereo suwak panoramy ustawia balans
poziomu lewego i prawego sygnatu. Klikniecie i pionowe przeciggniecie ttumika kontroluje
poziom gtosnosci wyjscia kanatu.

|9.1.4 Wyciszenie/Solo

Kanaty moga zostac wyciszone lub ustawione w trybie solo po kliknieciu przyciskow “Wycisz”
lub “Solo”. Mozesz takze na klawiaturze nacisng¢ [M] aby wyciszy¢ zaznaczone kanaty lub [S],
aby ustawic je w trybie solo. Po wyciszeniu kanatéw w konsolecie nie ustyszysz ich. Ustawienie
solo wyciszy wszystkie inne kanaty, za wyjatkiem tych z ustawionym trybem solo. W tym
samym czasie moze byc¢ wyciszona lub ustawiona w solo dowolna ilos¢ kanatow.

Mozesz globalnie wytgczyc solo dla wszystkich sciezek z wtgczonym tym trybem, naciskajac
[Ctrl] na klawiaturze z jednoczesnym kliknieciem przycisku “Solo”. Ponowne wykonanie tej
operacji przywota poprzednie ustawienia solo, przywracajac stan solo na kanatach, ktoére
poprzednio miaty je wtaczone. Moze to by¢ przydatne przy poréwnywaniu grup sciezek w solo z
innymi $ciezkami w miksie.

9.1.5 Tryb automatyki

Tryb automatyki kanatu jest wyswietlany na dole kanatu. Domyslinie tryb jest ustawiony na
“Brak”. Kliknij na tym polu, aby wybrac tryb automatyki albo doda¢ lub usunac parametry
automatyki.

9.1.6 Nazwa

Nazwy kanatow s widoczne na dole kazdego kanatu. Kliknij dwa razy na niej, aby wprowadzic¢
nowa nazwe i nacisnij Enter, aby zmieni¢ nazwe kanatu.
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9.1.7 Rozwiniecie kanatu

Wszystkie kanaty maja przycisk "Rozwin” widoczny z prawej strony kanatu, rozwijajgcy dalsze
mozliwosci potaczen konsolety. Na kanatach audio, instrumentow i szyn znajdziesz tutaj racki
urzadzen insertowych i wysytkowych, a w przypadku kanatéw FX tylko rack urzadzen
insertowych.

|9.1.8 Typy kanatow

29.1.8.1 Wejscie

Kanaty wejsciowe reprezentuja skonfigurowane wejscia sprzetowe. Moga one by¢ mono lub
stereo, w zaleznosci od konfiguracji sprzetowego wejscia. Kanaty wejsciowe majg doktadne
mierniki pomagajgce w ustawieniu potencjalnej obrdbki w efektach sygnatu wejsciowego.

19.1.8.2 Audio

Kanaty audio sg bezposrednia reprezentacja Sciezek audio w widoku aranzacji. Kazda sciezka
audio ma w konsolecie odpowiadajacy jej kanat audio oraz wspotzalezne przyciski gotowosci
nagrywania, monitoringu, solo i wyciszenia.

9.1.8.3 Instrument

Sciezki instrumentéw z widoku aranzacji nie majg bezposrednich, odpowiadajacych im
kanatow. Wyjsciem instrumentu jest wirtualny instrument, a ten generuje dzwiek. Z tego
powodu wyjscie audio wirtualnego instrumentu jest wejsciem kanatu instrumentu w konsolecie.
Wirtualny instrument moze miec wiele wyjs¢, co zostato opisane w sekcji Konfiguracja wielu

wyjsc¢ dla wirtualnego instrumentu rozdziatu “Nagrywanie”, a kazde z tych wyjs¢ ma
odpowiadajgcy mu kanat w konsolecie.

29.1.8.4 Szyna

Wyjscia audio z wielu kanatéw moga by¢ bezposrednio przesytane do pojedynczego kanatu
szyny, ktéry zawsze jest w trybie stereo. Pozwala to na utworzenie pomocniczego miksu, w
ktérym kilka kanatéw moze by¢ przetwarzanych razem przed potaczeniem z wyjsciem sumy.
Chociaz nie jest to powszechne, to jednak mozna uzy¢ wysytek aby przestac¢ audio do kanatow
szyn.

Na przyktad, kilka Sciezek perkusyjnych moze by¢ potaczonych do szyny perkusji, gdzie audio
jest poddawane kompres;ji i wyréwnane w korektorze, a nastepnie przechodzi na sume. Audio
moze byc¢ rowniez przesytane do kanatu FX poprzez wysyiki, aby zastosowac efekt pogtosu do
sygnatu audio przesytanego z kazdego kanatu do tego kanatu FX.
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29.1.8.5 FX

Kanat FX jest uzywany do zastosowania efektow na sygnale audio poprzez wysytki z innych
kanatéw. Audio moze by¢ przesytane z dowolnego kanatu poprzez wysytke do kanatu FX, ktory
moze mie¢ dowolng liczbe efektdw wstawionych do jego racka urzadzen insertowych. Na
przyktad, sygnat z kilku Sciezek syntezatorow i sciezki gitary moze by¢ wysytany do kanatu FX z
wstawionym pogtosem, wiec beda brzmiaty one jak by byty w tej samej przestrzeni.

19.1.8.6 Wyjscie

Kanaty wyjsciowe sg bezposrednio potgczone z sprzetowymi wyjsciami i moga byc¢ stereo lub
mono, w zaleznosci od konfiguracji wyjs¢. Kazdy utwdr ma co najmniej jeden kanat wyjsciowy
stereo, domyslInie nazwane suma. Suma jest kanatem, do ktérego przesytany jest sygnat z
wszystkich innych kanatéw zmiksowany w konsolecie. Zazwyczaj ustyszysz to wyjscie przy
monitoringu miksu, poniewaz jest to wyjscie z ktdrego eksportuje sie miksy.

Kanat sumy jest zawsze widoczny z prawej strony konsolety i nie moze zostac przeniesiony.
Wyjscie to jest takze obstugiwane przez stereofoniczny miernik Peak/RMS, a takze przez opcje

pomiaru K-System. Inne skonfigurowane wyjscia sprzetowe sg reprezentowane w konsolecie

przez typ kanatu nazywany pomocniczym. Po otwarciu panelu wyjs¢ w konsolecie, kanaty
pomocnicze beda widoczne z jej prawe strony i z lewej strony kanatu sumy.

Kanat sumy i kanaty pomocnicze maja obstuge metronomu, pozwalajac na niezalezne
wigczanie/wytgczanie metronomu i poziomu dla kazdego wyjscia sprzetowego. Zauwaz, ze
kazdy kanat stereo ma przetacznik na mono, pozwalajac na szybki monitoring mono, co czesto
uzywane jest w celu sprawdzenia kompatybilnosci miksu z mono.

9.1.9 Przeglad panelu konsolety

Konsoleta posiada kilka paneli, ktore w razie potrzeby moga by¢ otwierane albo ukrywane.
Panele maja rézne funkcje i sg dostepne poprzez kolumne nawigacyjna konsolety z lewej strony
konsolety.
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9.1.9.1 Wejscia i wyjscia
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Panel wejsc jest domysinie zamkniety i moze zostac otwarty lub zamkniety kliknieciem
przycisku “Wejscia” w kolumnie nawigacyjnej konsolety. Panel wejs¢ wyswietla kanaty audio
dla kazdego skonfigurowanego sprzetowego wejscia audio, co zostato opisane w sekcji “Typy
kanatow"” tego rozdziatu.

Panel wyjs¢ jest domyslinie zamkniety i moze zostac otwarty lub zamkniety kliknieciem
przycisku “Wyjscia” w kolumnie nawigacyjnej konsolety. Panel wyjs¢ wyswietla kanaty audio
dla kazdego skonfigurowanego sprzetowego wyjscia audio.

29.1.9.2 Kosz
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Panel kosza jest domyslinie zamkniety i moze zostac otwarty lub zamkniety kliknieciem
przycisku “Kosz” w kolumnie nawigacyjnej konsolety. Panel kosza wyswietla liste usunietych
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obiektéw konsolety, w tym kanatéw, wirtualnych efektow i instrumentow. Kazdy obiekt z listy
jest doktadnie w takim stanie, w jakim zostat usuniety, co umozliwia przywrdcenie poprzednich
ustawien w dowolnym momencie.

Aby przywréci¢ obiekt z kosza do jego poprzedniej lokalizacji w konsolecie, kliknij na nim
prawym przyciskiem i wybierz “Przywr6¢” z menu podrecznego. Aby trwale usungc obiekt z
kosza, kliknij prawym przyciskiem na nim i wybierz “Usun” z menu podrecznego.

9.1.9.3 Urzadzenia zdalne
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Panel urzadzen zdalnych jest domysinie zamkniety i moze zostac otwarty lub zamkniety
kliknieciem przycisku “Zdalne” w kolumnie nawigacyjnej konsolety. Panel urzadzen zdalnych
wyswietla liste skonfigurowanych urzadzen zewnetrznych, w tym klawiatur, zewnetrznych
instrumentow i kontrolerow DAW.

Mozesz uzyskac dostep i edytowac konfiguracje kazdego urzadzenia, klikajgc strzatke przy
nazwie urzadzenia co rozwija menu, gdzie mozesz wybrac polecenie “Edytuj”, aby zmienic
mapowanie parametrow urzadzenia lub “Konfiguracja”, aby zmienic konfiguracje urzadzenia.
Kliknij “Dodaj urzadzenie zdalne” (ikona “+"), aby doda¢ nowe urzadzenie zewnetrzne.
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9.1.9.4 Instrumenty

Zdalne Wejscie L Wejscie L Wejscie R

Suma Suma

it 1 — Im

— Im
— Im
— Im

— Im

Wejscia : - ~ Presence

x
*
*

Brak Brak Brak
Scietka 1
4

"’|+|-

Panel instrumentow jest domyslnie otwarty i moze zostac otwarty lub zamkniety kliknieciem
przycisku “Instr.” w kolumnie nawigacyjnej konsolety. Panel instrumentow wyswietla liste
wszystkich biezaco zatadowanych wirtualnych instrumentoéw. Jezeli zadna sciezka instrumentu
nie jest potaczona z instrumentem, to bedzie on wyswietlony w szarym kolorze.

Mozesz otworzy¢ interfejs wirtualnego instrumentu, klikajac dwa razy na nazwie instrumentu w
panelu lub wybierajac polecenie “Edytuj” w rozwijanym menu dostepnym po kliknieciu strzatki
przy nazwie wirtualnego instrumentu.

Wybierajac w tym samym rozwijanym menu polecenie “Zapisz zestaw”, mozesz zapisac
biezace ustawienia wirtualnego instrumentu jako zestaw (preset). Wybranie w menu polecenia
“*Usun” usunie wirtualny instrument z utworu.
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29.1.9.5 Banki
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Panel bankow jest domyslnie otwarty i moze zostac otwarty lub zamkniety kliknieciem
przycisku “Banki” w kolumnie nawigacyjnej konsolety. Panel bankdw kontroluje, ktore kanaty
sg widoczne w konsolecie, a takze ktdre kanaty sa dostepne dla skonfigurowanych kontroleréw
DAW.

Kanaty pojawiajgce sie w bankach moga zostac pokazane lub ukryte w konsolecie. Kliknij nazwe
kanatu na liscie, aby go pokazac lub ukry¢. Ukryte kanaty s podswietlone szarym kolorem.
Kazdy typ kanatu ma przypisane przyciski w dolnej czesci panelu bankdw, ktore po kliknieciu
pokazuja lub ukrywaja w konsolecie wszystkie kanaty okreslonego typu.

Banki kanatéw moga by¢ zapisywane i przetagczane w panelu, pozwalajac na szybka nawigacje
pomiedzy okreslonymi zbiorami kanatéw w konsolecie. kliknij przycisk “+” na dole panelu
bankow, aby zapisac biezace ustawienia kanatdéw jako bank kanatéw. Mozna zapisac¢ dowolng
liczbe bankdw i przywotywac je w dowolnym utworze. Kliknij przycisk *-”, aby usunac biezacy
bank kanatéw konsolety.

Numery i poziomy kanatéw moga zostac¢ wyswietlone na liscie bankéw, aby pomoc zrozumiec
skad przychodzi dzwiek podczas miksowania, bez wzgledu na to, ktére kanaty sa widoczne lub
ukryte w konsolecie. Aby to zrobi¢, wybierz “Poziomy sygnatu” i *“Numery kanatow” w
podmenu “Widok” menu podrecznego panelu bankdw.
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9.1.10 Alternatywne uktady konsolety

Konsoleta zostata zaprojektowana w taki sposdb, aby spetniata potrzeby wiekszosci
uzytkownikow. Konsoleta moze by¢ wyswietlana w dwaoch trybach: matym i duzym.
Dodatkowo, kanaty w kazdym z tych trybédw moga zostac¢ zawezone. Konsoleta moze zostac
odtgczona od reszty interfejsu uzytkownika. Uktad konsolety jest wytacznie kwestig preferencji
uzytkownika i nie ma zadnego wptywu na dzwiek, a wszystkie funkcje sg dostepne zaréwno w
matym, duzym widoku jaki i w odtgczonej konsolecie.

9.1.10.1 Tryb duzej konsolety
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Tryb matej konsolety jest trybem domysinym. Aby przetaczy¢ sie do trybu duzej konsolety,
kliknij przycisk “Maty | Duzy” w gdrnej czesci kolumny nawigacyjnej konsolety. Alternatywnie,
mozesz nacisnac¢ [Shift]+[F3] na klawiaturze, gdy otwarta jest konsoleta.

W trybie duzej konsolety, mozesz zobaczyc racki urzadzen insertowych i wysytkowych u gory
kazdego kanatu, co pozwala na szybki dostep do tych elementéw. Dolna czes¢ kanatu jest nieco
wieksza niz w matym widoku utatwiajac przegladanie miernikéw i innych elementdw.

Mozesz zmienic¢ pionowa wielkos¢ rackow urzadzen insertowych i wysytkowych, klikajaci
przeciagajac linie rozdzielajaca je. Przytrzymaj [Shift] podczas przeciggania linii, aby zmienic
rozmiar racka urzadzen tylko dla biezgcego kanatu. Przytrzymaj [Ctrl]/[Cmd] podczas
przeciggania linii, aby zmieni¢ rozmiar wszystkich rackow na wszystkich kanatow.

131



9.1.10.2 Tryb waskich kanatow

Zaréwno duzg jak i matg konsolete mozna zawezi¢ poprzez przycisk “Waski / Normalny” w
gornej czesci kolumny nawigacyjnej konsolety. Tryb waski zostat zaprojektowany, aby
zmaksymalizowac liczbe widocznych kanatéw w konsolecie.

W trybie waskim matej konsolety ttumiki kanatdw s3 natozone na mierniki poziomu sygnatu
kanatdw, a przyciski “Wycisz” i * Solo” znajduja sie ponizej miernikow. Mozesz rozwing¢ kanat,
aby zobaczy¢ inserty i wysytki z pomoca przycisku “"Rozwin” znajdujgcego sie na gorze kanatu.
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W trybie waskim duzej konsolety racki urzadzen insertowych i wysytek sg zastgpione przez
mierniki poziomu sygnatu kanatéw, a wszystkie inne kontrolki sa zawezone. Aby rozwinac¢ kanat
i zobaczy¢ racki urzadzen insertowych i wysytek, dwa razy kliknij na jego mierniku poziomu.
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9.1.10.3 Odtaczona konsoleta

Konsoleta moze zostac odfaczona od gtdwnego okna i umieszczona w niezaleznym oknie, wiec
moze ona zosta¢ dowolnie umiejscowiona na ekranie lub drugim monitorze komputera.

Aby odtaczyc konsolete, kliknij przycisk “*Odtacz” u goéry kolumny nawigacyjnej konsolety.
Odfaczona konsoleta moze by¢ w trybie duzym lub matym, mozna zmienic rozmiary okna lub je
zmaksymalizowac. Aby przytaczy¢ konsolete do gtdwnego interfejsu, kliknij ten sam przycisk
“Odtacz” u gory kolumny nawigacyjnej konsolety.

9.2 Droga sygnatu

Obrdébka w efektach, w tym przetwarzanie dynamiki i modulacji ma decydujace znaczenie przy
miksowaniu. Efekty sg tradycyjnie wprowadzane jako inserty i wysyiki.

9.2.1 Konfiguracja insertow

Inserty sg uzywane aby zastosowac efekt bezposrednio do sygnatu kanatu. Efekt jest dostownie
wstawiony do faricucha sygnatu audio wewnatrz kanatu.

9.2.2 Dodawanie insertu

Rack urzadzen insertowych zawiera wszystkie efekty insertowe na wybranym kanale. Aby
dodac efekt insertowy do kanatu, przeciagnij efekt z przegladarki do racka kanatu w konsolecie
lub przeciagnij go na Sciezke albo pasek sciezki w widoku aranzacji.

Weijscie L Podczas przegladania efektow audio w przegladarce na pewno
Suma 28 zauwazysz, ze niektore z nich maja strzatki nawigacyjne.
M abe Ll  Klikniecie tej strzatki rozwinie liste zestawdw efektu. Przeciggnij
) ol zestaw do racka urzadzen insertowych kanatu, aby doda¢ efekt z
juz wezytanym zestawem ustawien.

Alternatywnie, mozesz klikna¢ przycisk “Dodaj insert” u gory
racka urzadzen insertowych, aby dodac do kanatu efekt z
rozwijanego menu. Mozesz przegladac liste z pomoca strzatek
na klawiaturze i szybciej znalez¢ efekt na liscie poprzez
wprowadzenie nazwy.

Brak

|9.2.3 Edycja insertu

Aby edytowac efekt, kliknij dwa razy na nim w racku urzadzen insertowych lub kliknij na
strzatce menu i wybierz “Edytuj” z rozwijanego menu. Otworzy to interfejs uzytkownika
insertu, gdzie mozesz zmienic¢ parametry efektu.
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Gdy efekty sa wstawione na tym samym kanale, to wszystkie wtyczki pojawia sie w kartach u
gory nagtéowka GUI efektu. Dzieki temu mozesz szybko i tatwo przetgczyd sie pomiedzy
efektami z tego samego racka urzadzen insertowych.

Interfejsy uzytkownika efektéw innych producentéw moga sie miedzy soba bardzo rézni¢. Aby
uzyskac wiecej informacji, przeczytaj dokumentacje kazdego efektu. Wbudowane efekty
Studio One sg opisane w rozdziale “Wbudowane efekty”.

9.2.4 Zmiana porzadku efektow

Sygnat jest przetwarzany w insertach w sekwencji z géry na dot, zgodnie z tym jak efekty sg
wyswietlane w racku. Mozesz zmienic ten porzadek, klikajac insert i przeciggajac go w gore, na
dét lub pomiedzy inne efekty. Czasami pomocne moze by¢ poeksperymentowanie z réznymi
Sciezkami sygnatu, aby osiggnac jak najlepsze brzmienie lub konkretny efekt.

9.2.5 Praca z interfejsem insertow

Domyslnie, wyswietlane jest tylko jedno okno z interfejsem efektu. Utrzymuje to ekran
niezasmiecony i redukuje nawigacje na ekranie do minimum. Aby szybko sie przetaczy¢
pomiedzy efektami insertowymi kanatu, otworz efekt insertowy i wykonaj jedna z
nastepujacych operacji:

Kliknij karte innego efektu u gdry nagtéwka GUI, aby przetaczyc sie do innego efektu na tym
samym kanale.

Kliknij strzatke w dét widoczna u gdry z lewej strony okna efektu insertowego i wybierz
interfejs innego efektu w kanale.

Wybierz “Pokaz w konsolecie” w dolnej czesci tego samego menu, aby szybko zobaczy¢
stosowny kanat w konsolecie.

Przesun myszke nad strzatke w dot u gory z lewej strony okna efektu insertowego lub nad karty
efektow, a potem przewin kotkiem myszki w gore lub w dot, aby przejs¢ sekwencyjnie poprzez
interfejsy kazdego insertu na kanale.

Alternatywnie, nacisnij [F11] na klawiaturze, aby otworzyc¢ okno edytora efektu dla zaznaczone;j
Sciezki audio, a potem naciskaj [Ctrl]+[Page Up]/[Page Down], aby przechodzic przez kolejne
efekty racka urzadzen insertowych kanatu.

Klikajac przycisk “Zachowuj otwarty edytor” u gdry z prawej strony okna efektu, interfejs
insertu pozostanie otwarty jako niezalezne okno, az do momentu jego zamkniecia. Gdy efekt
jest przypiety do ekranu, to otwarcie innego efektu otworzy nowe okno efektu insertowego.
Mozesz jednoczesnie przypiac do ekranu dowolng liczbe okien efektow.
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9.2.6 Kopiowanie insertu na inny kanat

Czasami przydatne moze byc skopiowanie efektu z jego biezgcymi ustawieniami na inny kanat.
Aby to zrobi¢, kliknij na pozgdanym efekcie w racku urzadzen insertowych i przeciagnij go
bezposrednio na inny kanat lub do jego racka urzadzen insertowych. Przeciagniecie insertu do
lewej lub prawej krawedzi widocznej czesci konsolety spowoduje przewinigcie konsolety w
prawo lub w lewo, co pokaze biezaco niewidoczne kanaty.

Mozna takze kliknac¢ przycisk “Kopiuj” na nagtéwku GUI wtyczki, potem przetaczyc sie do innej
instancji tej samej wtyczki i klikna¢ “Wklej”, aby skopiowac ustawienia z jednej instancji do
drugiej.

9.2.7 Poréwnywanie

Przycisk "Poréwnaj” na nagtdwku GUI wtyczki, pozwala na porédwnanie biezacych ustawien
wtyczki z ustawieniami zapamietanymi przy ostatnim zapisie utworu lub projektu.

BED emuir -

| Bak || Porownsj [ Kopiuj [ wke |

Funkcja ta pozwala nie tylko na porownanie potencjalnych zmian z istniejgcymi ustawieniami,
ale takze na szybkie przywrdcenie istniejacych ustawien.

9.2.8 Pomijanie i dezaktywacja insertéw

Urzadzenia insertowe mozna powing¢ (bypass) lub dezaktywowac. Przy dezaktywacji efekt
zostanie catkowicie wytaczony nie obcigzajgc CPU. Gdy insert jest pomijany, sygnat audio jest
po prostu przekierowany dookota insertu. Pomijanie mozna zautomatyzowac, a aktywacje nie.

Aby pominac efekt insertowy, kliknij przycisk “Pomin” widoczny u gory z lewej strony
nagtéwka w GUI lub wewnatrz efektu, w zaleznosci od efektu.

Aby dezaktywowac lub wytaczy¢ efekt, kliknij przycisk “Aktywuj” widoczny obok nazwy efektu
w racku urzadzen insertowych. Przycisk aktywacji jest rowniez dostepny u gory z lewej strony
okna kazdego efektu. Dezaktywacja efektu zatrzymuje wszystkie procesy z nim zwigzane i
uwalnia zasoby komputera poprzednio dedykowane temu efektowi.

Aby aktywowac lub dezaktywowac wszystkie efekty w racku urzadzen insertowych, kliknij
przycisk “Aktywujwszystko” u gory racka urzadzen insertowych.

9.2.9 Usuwanie insertu

Aby usunac efekt insertowy z racka urzadzen insertowych, wykonaj jedng z nastepujacych
operacji:

o Kliknij na strzatke menu efektu w racku urzadzen insertowych i wybierz *Usun” w menu.
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e Kliknij na efekcie w racku urzadzen insertowych i przeciagnij go do panelu kosza
konsolety.

Mozna jednoczesnie usungc wszystkie inserty z racka urzadzen insertowych, klikajac na strzatke
menu u gory racka i wybierajac “Usun wszystko”. Po usunieciu, efekt jest umieszczany w koszu,
z ktérego moze zosta¢ w dowolnym momencie przywrécony z jego oryginalnym stanem.

9.2.10 Inserty sprzetowe

Mozesz wstawi¢ zewnetrzne procesory efektow do kanatow audio w konsolecie, z pomoca
wtyczki Pipeline (tylko w Studio One Professional). Wtyczka Pipeline jest dostepna poprzez
folder PreSonus w przegladarce efektdw przy sortowaniu wedtug folderu, dostawcy lub
kategorii.

Wtyczka Pipeline kieruje audio do sprzetowego procesora, a potem zwraca je z powrotem z
procesora poprzez okreslone wejscia i wyjscia w interfejsie audio, podczas gdy automatyczna
kompensacja rozwigzuje problemy z latencja, ktdra pojawi sie podczas tego procesu. Mozesz
wstawic instancje Pipeline do dowolnego racka urzadzen insertowych.

Jezeli chcesz dowiedzied sie wiecej o Pipeline, przejdz do sekcji 13.11 tego podrecznika.

9.2.11 Konfiguracja wysytek

Wysyitki sg uzywane do przesytania wyjscia audio, przed lub za ttumikiem, z jednego kanatu do
innego, takiego jak kanat FX.

9.2.12 Wysytka na kanat FX

Aby jednoczesnie utworzy¢ nowy kanat FX i wysytke z istniejacego kanatu na ten kanat FX,
przeciagnij efekt z przegladarki do racka urzadzen wysytkowych kanatu. Utworzy to wysytke z
kanatu na nowy kanat FX z wybranym efektem wczytanym do jego racka urzadzen insertowych.

Mozesz takze przeciggnac efekt audio do pustego miejsca w konsolecie, aby
utworzyc kanat FX z tym efektem wczytanym do jego racka urzadzen AR @

insertowych. Aby w wysta¢ audio z dowolnego kanatu do istniejgcego kanatu FX,

= Groove Delay ()

kliknij przycisk “Dodaj wysytke” w racku urzadzen wysytkowych i wybierz kanat — |p—=
FX z listy.

Alternatywnie, mozesz utworzy¢ kanat FX, klikajac prawym przyciskiem w
pustym miejscu konsolety lub na dowolnym kanale i wybierajgc "Dodaj FX" w
menu podrecznym. Doda to kanat FX bez insertdw, ktore mogtyby by¢ celem

wysytki. ——
Kanaty FX moga miec jako wyjscie tylko kanat sumy konsolety.

Aby szybko zobaczyc¢ okno efektu w racku urzadzen insertowych docelowego kanatu wysyiki,
kliknij dwa razy na wysytce. Mozesz potem normalnie pracowac w oknie efektu insertowego.
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9.2.13 Poziom oraz wysytka przed i po ttumiku

Po dodaniu wysytki do kanatu, pojawi sie ona w racku urzadzen wysytkowych tego kanatu.
Znajdziesz tutaj przycisk “Aktywuj”, poziome suwaki poziomu i panoramy oraz przycisk
ustawienia wysytki przed lub po ttumiku. Kliknij przycisk “Aktywuj”, aby aktywowac lub
dezaktywowac wysytke. Nie ma to wptywu na docelowy kanat wysytki.

Kliknij i przeciggnij suwak poziomu, aby dostosowac poziom w zakresie od -c0 do +10 dB. Kliknij
i przeciagnij suwak panoramy, aby dopasowac balans zrédtowego materiatu kierowanego na
wysytke. Kliknij przycisk “Przed ttumikiem"”, aby przetaczy¢ wysytke ze zrodta przed lub za
ttumik. Wysytka przed ttumikiem pozwala Ci na ustawienie poziomu wysytki niezaleznego od
ttumika kanatu, wiec pozycja ttumika nie bedzie miata wptywu na poziom wysyiki.

Zrodtowy sygnat wysytki jest zawsze za insertami.

9.2.14 Kluczowanie

Niektdre efekty akceptujg wejscie audio, ktore dynamicznie zmienia zachowanie efektu. Nazwy
sie to “sidechaining” w jezyku angielskim, a w polskim “kluczowaniem" i utatwia prace z takimi
efektami jak keying, ducking i de-essing. Kluczowanie osigga sie przez uzycie wysytki audio do
specjalnego wejscia “Sidechain” w efekcie insertowym.

Mozliwe jest wystanie sygnatu na wejscie “"Sidechain” w efekcie insertowym, bez wzgledu na
czy kluczowanie jest wtaczone lub nie w efekcie. Jednak, zeby efekt kluczowania dziatat, musi
on by¢ wtaczony w efekcie.

Przyktadem kluczowania jest wzbudzenie bramki (gate) przez okreslony sygnat audio. W takim
przypadku, bramka bedzie otwierana lub zamykana dynamicznie w zaleznosci od poziomu
sygnatu audio wchodzgcego na wejscie kluczowania, a nie sygnatu kanatu gdzie bramka jest
wstawiona. Kilka efektéw wbudowanych do Studio One obstuguje kluczowanie, w tym
kompresor i bramka. Wiecej informacji na ten temat znajdziesz w rozdziale “Wbudowane
efekty”.

9.2.15 Wysytka na szyne

Mozna takze uzy¢ wysytki do przesytania audio na kanat szyny. Jest to zrobione w taki sam
sposob jak wysytka audio na kanat FX, a jedyna roznica jest to, ze wybrano kanat szyny. Moze to
zostac uzyte miedzy innymi do przesytania audio do wielu réznych miejsc, co jest wygodna
metoda réwnolegtej manipulacji tego samego dzwieku.
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9.2.16 Kopiowanie wysytki na inny kanat

Wysytki moga byc¢ kopiowane z jednego kanatu na inny w taki sam sposéb jak inserty. Aby to
zrobi¢, kliknij i przeciggnij wysytke z racka urzadzen wysytkowych do innego. Utworzy to
identyczng wysytke na kanale.

9.2.17 Tworzenie i korzystanie z zestawow efektow

U gdry kazdego okna wtyczki znajduje sie zbior standardowych kontrolek. U gory z lewej obok
przycisku aktywacji znajdziesz przycisk otwierajgcy menu z opcjami dotyczacymi zapisu,
importu i eksportu zestawdw ustawien, a za nim pole z nazwa biezaco wybranego zestawu,
ktore po kliknieciu rozwija liste dostepnych zestawow. Aby wybrad zestaw z listy, po prostu go
kliknij.
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9.2.18 Zapisywanie zestawu

Aby zapisac zestaw zawierajacy biezgce ustawienia efektu, otwdrz menu zapisu i wybierz
“Zapisz zestaw”. Wprowadz nazwe zestawu i kliknij OK, aby go zapisac.

Aby zastapic istniejgcy zestaw, wybierz “Zastgp zestaw” w menu. Ustawienia zestawu
widocznego w polu zestawu zostang zastapione przez biezgce ustawienia efektu

Mozesz takze zapisac zestaw efektu lub instrumentu, przeciagajac efekt lub instrument z
konsolety do przegladarki. Jezeli przeciggniesz go do przegladarki plikow, to zestaw zostanie
zapisany w wybranej lokalizacji. Jezeli przeciggniesz go do przegladarki efektow lub
instrumentow, to zestaw zostanie zapisany w lokalizacji danych uzytkownika (zgodnie z
ustawieniem Studio One/Opcje/Lokalizacje) i bedzie dostepny w rozwijanych listach zestawow
przegladarki efektow lub instrumentow.

9.2.19 Zapisywanie domys$lnego zestawu

Mozna zapisac biezace ustawienia efektu jako domyslny zestaw tego efektu, co oznacza, ze
przy uzyciu efektu w utworze zostang wczytane te ustawienia. Aby zapisac zestaw jako
domyslny, wybierz “Zapisz jako domyslny zestaw” w menu zapisu.

9.2.20 Uzycie zestawdw do stworzenia unikalnego brzmienia

System zestawdw Studio One jest bardzo fatwy w uzyciu. Jezeli znajdziesz troche czasu na
podrasowanie zestawow to zapisz swoje spersonalizowane i unikalne zestawy w Studio One,
dzieki czemu bedziesz mdgt stworzyc¢ swoja wtasnag biblioteke. Pozniej bedziesz mogt szybko
znalez¢ swoje wiasne zestawy w przegladarce, bez wgtebiania sie w kazdy zestaw w
poszukiwaniu tego czego chcesz.

9.2.21 tancuchy FX

By¢ moze chciatbys$ wstawic okreslong kombinacje efektdw do kanatu, na przyktad, gdy
regularnie uzywasz kompresora, EQ i chorusa na sciezkach wokalnych.

W Studio One do tego celu uzywane sg tancuchy FX, w ktorych mozesz zapisa¢ doktadna
konfiguracje racka urzadzen insertowych, wiec bedziesz mégt od razu przywotad caty tancuch
efektow. Aby utworzyc faricuch FX, wykonaj nastepujace operacje:

e Skonfiguruj racka urzadzen insertowych na kanale z pozadanymi efektami i
ustawieniami.

o Kliknij na strzatke menu za etykietg “Inserty” w racku urzadzen insertowych i wybierz
“Zapisz taricuch FX" z menu.

e Wprowadz unikalng nazwe tanicucha FX i kliknij OK lub nacisnij [Enter] na klawiaturze.

Alternatywnie, mozesz przeciaggnac nagtowek racka urzadzen insertowych do przegladarki
efektdw, aby natychmiastowo utworzy¢ taricuch FX z nazwa kanatu.
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tancuchy FX mozna znalez¢ w folderze tancuchy FX w przegladarce efektéw audio. Aby

wstawic tancuch FX do racka urzadzen insertowych kanatu, przeciagnij go z przegladarki do
kanatu.

Kliknij w przegladarce efektow audio na strzatke menu obok nazwy tancucha, aby zobaczy¢ i
wybrac¢ indywidualne efekty. Mozesz potem klikna¢ na strzatke menu obok nazwy efektu, aby
zobaczyc zestaw ustawien efektu uzyty w tancuchu. Zaréwno poszczegodlne efekty jaki zestawy
moga zostad przeciggniete do racka urzadzen insertowych dowolnego kanatu.

Dostep do faricuchow FX mozna takze uzyskac z racka urzadzen insertowych klikajac na
strzatke menu u gory racka i wybierajac taricuch FX z listy. Wczyta to wybrany fancuch do racka
urzadzen insertowych.

|9.2.22 Szyny

Korzystanie z szyn jest bardzo dobrym rozwigzaniem podczas miksowania. Mozesz potfaczyc
kanaty bezposrednio z szynami, co pomoze Ci zorganizowac miks w pewne elementy, takie jak
potaczenie sciezek perkusyjnych do szyny perkusji. Wysytki czesto uzywane do przesytania
sygnatéw z kanatu na wiele szyn w celu rozdzielenia sygnatu do réznych elementow miksu.

Aby utworzy¢ nowa szyne, kliknij prawym przyciskiem w pustym miejscu konsolety i wybierz
“Dodaj szyne” z menu podrecznego. Mozesz takze zaznaczyc dowolng liczbe kanatow, a
nastepnie wybrac “"Dodaj szyne dla zaznaczonych $ciezek” z menu podrecznego, aby utworzy¢
nowa szyne i potaczyc¢ zaznaczone kanaty z tg nowa szyna.

140



Wejscie L Wejscie L Wejscie L n
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Brak
Sciezka 10

Mozesz ustawic szyne jako wyjscie lub cel wysytki dowolnego kanatu audio lub instrumentu w
konsolecie. Szyna domysinie przesyta zsumowany sygnat na wyjscie sumy, ale moze byc¢ takze
przekierowany do wyj$¢ pomocniczych. Szyny maja takze swoje wtasne wysyiki, ktére moga
by¢ uzywane w takli sam sposéb jak inne wysytki w Studio One.

Mozliwe jest nieograniczone zagniezdzanie szyn (A do B, B do C, Cdo D itd.). Ochrona przed
sprzezeniem zwrotnym nie pozwala na takie potaczenie szyn, ktére moze spowodowac petle
sprzezenia (np. AdoB,BdoC, CdoA).

9.2.23 Wspolne solo

Mozna umiesci¢ kanaty w trybie wspdlnego solo (Save Solo). Gdy zostanie wtgczone solo na
dowolnym kanale, to na wszystkich kanatach z wtaczonym trybem wspdlnego solo rowniez
zostanie wtgczone solo, a wszystkie inne kanaty zostang wyciszone. Aby wiaczyc tryb
wspolnego solo na kanale, nacisnij [Shift] i kliknij przycisk “Solo” kanatu w konsolecie. Po
wiaczeniu trybu wspolnego solo, przycisk “Solo” zmieni kolor na zielony.

Kanaty FX maja domyslnie wigczone wspdlne solo, poniewaz efekty moga mie¢ decydujace
znaczenie dla brzmienia kanatéw z wigczonym solo, wiec gdy wiaczysz solo dla kanatu, to
prawdopodobnie bedziesz chciat ustyszec takze wyjscie powigzanego z nim kanatu FX.
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9.3  Grupy

Jak to opisano w sekcji Grupy edycji rozdziatu “Edycja”, mozliwe jest zgrupowanie wielu Sciezek
razem, co spowoduje, ze jakiekolwiek dziatanie edycyjne na obiekcie ze sciezki w grupie bedzie
wykonane na obiektach wszystkich Sciezek w grupie. Te same grupy edycji beda wptywaty na
zachowanie sie ttumikow kanatdw konsolety powigzanych ze sciezkami w grupie.

9.3.1 Tworzenie i rozwigzywanie grupy w konsolecie

Aby utworzy¢ grupe w konsolecie, zaznacz pozadane kanaty i wybierz “Zgrupuj wybrane
Sciezki” w menu podrecznym. Aby rozgrupowac sciezki, kliknij prawym przyciskiem myszki na
kanale z grupy i wybierz "Rozwigz grupe” w menu podrecznym.

Gdy kanat jest w grupie, to pojawi sie na nim ikona grupy.

9.3.2 Zachowanie sie grupy w konsolecie

Gdy kanat znajduje sie w grupie, jego ttumik jest sprzezony z ttumikami dla wszystkich innych
Sciezek grupy, wiec gdy ktdrys z ttumikow zostanie posuszony, to wszystkie inne rowniez
zostang poruszone. Ruch poszczegodlnych ttumikdw uwzglednia relacje miedzy nimi
zachowujac wihasciwy stosunek wartosci dB pomiedzy kanatami. Grupa nie wptywa na
ustawienia panoramy, poniewaz kanaty w grupie zazwyczaj uzywaja wtasnych ustawien
panoramy.

Kontrolki solo, wyciszania wigczania nagrywania i monitoringu s takze sprzezone z tymi
samymi kontrolkami w innych kanatach grupy. Grupa nie ma wptywu na inne elementy kanatu
konsolety.

Sciezki instrumentdw z widoku aranzacji nie sg bezposrednio reprezentowane w konsolecie. W
konsolecie sg widoczne wyjscia audio wirtualnych instrumentoéw, z ktdrymi potaczone sg sciezki
instrumentow. Wiec dodanie w widoku aranzacji Sciezek instrumentdw do grupy, ma wptyw
tylko na edycje tych Sciezek i nie ma wptywu na kanaty instrumentow wyjs¢ audio wirtualnych
instrumentow.

9.3.3 Tymczasowe zawieszenie grupy

Mozliwe jest tymczasowe zawieszenie dziatania grupy, na przyktad wtedy gdy chcesz zmienic
potozenie ttumika bez wptywu na wartosci ttumikow innych kanatéw w grupie. Aby
tymczasowo zawiesi¢ dziatanie grupy, przytrzymaj [Alt]/[Option] na klawiaturze podczas
klikniecia kontrolki ttumika, wyciszania, solo, nagrywania lub monitoringu.

9.4 Mierniki
Pomiary sg bardzo wazng czescig procesu produkcji. Mierniki Studio One przedstawiaja

wizualnie poziomy sygnatdw audio, ktére w przyblizeniu odpowiadajg gtosnosci i sa
umieszczone w réznych punktach drogi sygnatu. Mierniki wartosci szczytowej (Peak meter)
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znajduja sie na kazdym kanale konsolety za wyjatkiem kanatéw wyjsciowych, ktére posiadaja
bardziej doktadne mierniki Peak/ RMS z opcjami pomiaru K-System.

9.4.1 Mierniki wartosci szczytowej

Mierniki wartosci szczytowej (Peak) mierza chwilowy poziom audio od czasu do czasu w bardzo
krotkich odcinkach czasu i natychmiastowo wyswietlajg najwyzszy zmierzony poziom audio. Te
mierniki pomoga Ci ustali¢ wiasciwe relacje pomiedzy poziomami réznych sygnatéw audio w
miksie. Wiele wtyczek efektowych rowniez ma swoje mierniki tego typu na wejsciu i wyjsciu,
wiec mozesz zobaczy¢ zmiany wprowadzone przez te efekty do sygnatu audio.

Poprzez menu podreczne ttumika kanatu mozesz dopasowac jego ustawienia VU Hold i
dtugosci Hold.

Mierniki wartosci szczytowej w Studio One bedg automatycznie w trybie mono lub stereo w
zaleznosci od zrédta.

| 9.4.2 Mierniki Peak/RMS

Kanaty sumy i wyj$¢ pomocniczych sg obstugiwane przez mierniki Peak/RMS, ktore
jednoczesnie pokazuja poziomy wartosci szczytowej i RMS. Podczas gdy miernik wartosci
szczytowe] pokazuje chwilowy, najwyzszy poziom na wyjsciu, to miernik RMS pokazuje
usredniong wartos¢ poziomow szczytowych w okreslonym czasie. Miernik RMS wskazuje
zauwazalng gtosnosc audio, mierzona w sposoéb podobny do ludzkiego ucha i z tego powodu
jest czesto traktowany jako prawdziwa miara efektywnej gtosnosci.

9.4.3 Licznik przesterow sumy

Kanat sumy posiada licznik przesteréw widoczny powyzej jego miernika Peak/RMS.

SmiEe  Licznik zmienia kolor na czerwony, gdy na sumie wystapia przestery i pokazuje
taczna liczbe przesterdw, ktore sie pojawity. Dzieki licznikowi mozesz zapowiedz
wystapieniu przesterow w finalnym miksie stereo Twojego utworu. Licznik zostanie

zresetowany po jego kliknieciu lub po zmianie potozenia ttumika sumy.

9.4.4 Mierniki K-System

Mierniki Peak/RMS w Studio One obstuguja takze opcje pomiardw K-System. K-System jest
zintegrowanym systemem pomiardw i monitorowania wzmocnienia przeznaczonym do

143



standaryzacji poziomdw miksowania i masteringu. Ten system pomiaréw ma trzy rozne skale
pomiarowe nazywajace K-20, K-14 i K-12. Te trzy skale powstaty w celu uzycia z réznymi typami
produkcji audio, co twodrca K-System, Bob Katz opisat w dokumentacji technicznej Engineering
Society "An Integrated Approach to Metering, Monitoring, and Leveling Practices.” Katz pisze
(w j. angielskim):

"The K-20 meter is for use with wide dynamic-range material, e.g., large theater mixes, ‘daring
home theater’ mixes, audiophile music, classical (symphonic) music, hopefully future
‘audiophile’ pop music mixed in 5.1, and so on. The K-14 meter is for the vast majority of high-
fidelity productions for the home, e.g., home theater and pop music (which includes the wide
variety of moderately compressed music, from folk music to hard rock). And the K-12 meter is
for productions to be dedicated for broadcast.”

Aby zmienic¢ miernik na miernik K-System, wybierz odpowiednig opcje w menu podrecznym
miernika.

Przy uzyciu jednej z trzech skal K-System, poziom o VU powinien zostac skalibrowany na 85 dB
SPL z Twoich monitordw, co powinienes$ przemierzy¢ miernikiem SPL. Na przyktad,
odtwarzanie fali sinusoidalnej -14 dBFS w Studio One przy uzyciu skali K-14 powinno wskazaé
odczyt o wartosci o VU zarowno na szczytowym i srednim poziomie, a monitory powinny
zostac tak ustawione, ze podczas stuchania miernik SPL powinien wykazywac 85 dB SPL.

9.4.5 Mierniki wydajnosci systemu

Dzieki monitorowi wydajnosci mozesz monitorowac uzycie zasobdw systemu, co moze by¢
nieoceniong pomoca przy rozwigzywaniu problemow z wydajnoscig. Mozesz otworzy¢ monitor
wydajnosci klikajac miernik CPU w panelu transportu lub poprzez menu Widok/Monitor
wydajnosci. Monitorowane s3 nastepujace elementy:

e (CPU: Mierzy biezgce uzycie czasu procesora przez Studio One.
e Dysk: Mierzy uzycie dysku, powodowane przez zapisywanie plikow pamieci podreczne;j,
odczytywanie i zapisywanie plikow audio itp.
e RAM (tylko wersja 32-bitowa): £gczna wielkos¢ RAM uzyta przez Studio One.
e Instrumenty: tgczne uzycie CPU przez wirtualne instrumenty.
e Automatyka: taczne uzycie CPU przez system automatyki.
e Pamiec podreczna:
o Uzycie: taczny rozmiar w bajtach biezgcego uzycia pamieci podrecznej.
o tacznie: £3czny rozmiar w bajtach pamieci podrecznej utworu lub projektu.
o Pokaz folder pamieci podrecznej: Kliknij, aby zobaczy¢ folder gdzie zapisywane
s pliki pamieci podrecznej biezgcego utworu lub projektu.
o Wyczys¢: Kliknij, aby usunad pliki, ktore nie sg biezagco w uzyciu.
e Pokaz urzadzenia: Zaznacz tg opcje, aby zobaczy¢ liste wszystkich urzadzen, w tym
efektow i instrumentow, wczytanych do utworu lub projektu. Zobaczysz uzycie CPU
przez kazde z tych urzadzen.

144


http://www.aes.org/technical/documentDownloads.cfm?docID=65
http://www.aes.org/technical/documentDownloads.cfm?docID=65

9.5 Automatyczna kompensacja op6znienia wtyczek

Niektore wtyczki efektow majg pewne opdznienie, czy tez latencje. Przetwarzanie audio w
wtyczkach zajmuje troche czasu, co oznacza, ze wyjsciowe audio bedzie nieznacznie
opoznione. Specjalnie stosuje sie to wtyczek procesoréw dynamiki z obstuga tzw. funkcji “look-
ahead”, takich jak wbudowany kompresor.

W Studio One, to nieodtaczne opdznienie jest niwelowane z pomoca funkcji automatycznej
kompensacji opoznienia wtyczek stosowanej na catosci Sciezki audio. Nie ma zadnych ustawien
dziatania tej funkcji, poniewaz jest ona catkowicie zautomatyzowana. Synchronizacja i timing
kazdego kanatu audio s3 automatycznie zachowywane, bez wzgledu na uzyte przetwarzanie.

Biezacy, taczny czas opoznienia wtyczek jest wyswietlany z lewej strony panelu transportu,
ponizej biezacej czestotliwosci probkowania.

Jezeli chcesz, to mozesz wytaczy¢ kompensacje opdznienia wtyczek wigcz opcje “Ignoruj
latencje wtyczek” w oknie opcji. Po wybraniu tego trybu, synchronizacja kanatéw audio
wymaga manualnej obstugi przez dopasowanie pozycji obiektow lub wprowadzeniu wartosci
opodznienia w inspektorze sciezki.

9.6 Manualne ustawienie opoznienia sciezki audio

Czasami niezbedne jest opdznienie odtwarzania audio, aby zachowac synchronizacje z innym
audio. Klasycznym przyktadem jest tu nagrywanie wystepu na zywo, gdzie $ciezki sg
bezposrednio nagrywane z konsolety mikserskiej, podczas gdy mikrofony ambientowe
przechwytuja dzwieki z widowni, czesto daleko od sceny. Bezposredni dzwiek z miksera dociera
prawie natychmiastowo, podczas gdy dzwiek ze sceny musi przeby¢ dtuzszg droge do
mikrofonéw ambientowych. Gdy sygnaty zostang zmiksowane, to roznica czasu spowoduje
styszalne opdznienie i problemy z fazg. Aby wtasciwie wyréwnac nagrane audio z mikrofondéw
ambientowych z resztg nagranego miksu, powiniene$ manualnie wprowadzi¢ ujemng wartosc
opoznienia dla nagran ambientowych.

Otworz widok inspektora klikajac jego przycisk lub naciskajac [F4] na klawiaturze. Wprowadz
dodatnia lub ujemna wartos¢ opdznienia w milisekundach stosowana dla sciezki.

Aby obliczy¢ wartos¢ opoznienia dla mikrofondw ambientowych wykonaj ponizsze operacje:

e Zmierz odlegtos¢ pomiedzy sceng a mikrofonami ambientowymi.

e Podziel tg wartos¢ przez 343, co jest w przyblizeniu predkoscig dzwieku w metrach na
sekunde (na poziomie morza, przy cisnieniu 1 atmosfery), Da Ci to czas, w ktorym
dzwiek osiggnie mikrofony. Na przyktad, odlegtos¢ 30 metréw da opodznienie 0.0875
sekundy (30/343=0.0875) lub 87.5 milisekund.

e Wprowadz dla Sciezki mikrofondw ambientowych -87.5 jako wartos¢ opdznienia, co
usunie opoznienie w nagraniu i zsynchronizuje $ciezki z resztg miksu.
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9.7  Sciezka markerow

Na pewno chcesz mie¢ mozliwos¢ szybkiego przechodzenia pomiedzy réznymi obszarami
utworu podczas miksowania. W Studio One, markery sa umieszczane w linii czasu na specjalnej
Sciezce markerdw, co upraszcza przechodzenie miedzy nimi. Aby otworzy¢ Sciezke markerow,
kliknij przycisk “Sciezka markeréw” powyzej kolumny sciezek w widoku aranzacji.

Na sciezce markerdw (w kolumnie Sciezek) znajduje sie przycisk formatu czasu. Ikona nut na
przycisku wskazuje, ze markery s3 przypisane do taktéw / bitéw i przy zmianach tempa
markery zostang przesuniete w czasie do przodu lub tytu, stosownie do ich pozycji muzycznych.

Jezeli klikniesz przycisk “Format czasu”, to przetaczy sie on na ikone zegara, co wskazuje, ze
pozycje markerow sg przypisane do ich absolutnej pozycji w czasie i przy zmianie tempa
markery nie zostang przeniesione, poniewaz sg przypisane do ich pozycji w czasie.

9.7.1 Wstawianie markerow

Aby wstawi¢ nowy marker na sciezke markeréw podczas odtwarzania lub jego zatrzymaniu,
kliknij przycisk “Dodaj marker” lub nacisnij [Insert]/[Y] na klawiaturze. Kazdy kolejny marker
bedzie domyslinie, sekwencyjnie numerowany (1, 2, 3...). Aby zmieni¢ nazwe markera, kliknij go
dwa razy na Sciezce markerow, wprowadz nowg nazwe i nacisnij [Enter] na klawiaturze.

Eitrer
[+ [ =] Markery

[m [ 5] Sciezka 1

[o [o] mum— .
Co | I

it

Sciozka 2

9.7.2 Przechodzenie pomiedzy markerami

Mozesz szybko przenosi¢ kursor odtwarzania pomiedzy markerami na sciezce markerdw.
Kliknij przycisk “Przejdz do poprzedniego markera” w transporcie lub nacisnij [Shift]+B na
klawiaturze, aby przejsc¢ do poprzedniego markera. Kliknij przycisk “Przejdz do nastepnego
markera” w transporcie lub nacisnij [Shift]+N na klawiaturze, aby przejs¢ do nastepnego
markera. Wykonujac to podczas odtwarzania mozesz szybko poréwnac sekcje utworu.

Przejdz do markeraw menu Transport pozwala przejs¢ do jednego 7 réznych markerdw .
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9.7.3 Markery startu i konca utworu

Podczas tworzenia nowego utworu, mozesz okresli¢ dtugos¢ utworu. Domysina dtugosc to 5
minut lub 151 taktdw z domysinym tempem 120 bpm. Na poczatku i koncu tego regionu na
Sciezce markerdw sg automatycznie umieszczane markery startu i koica utworu. Te markery
moga byc¢ uzyte podczas eksportu petnego miksu do zdefiniowania eksportowanego regionu na
linii czasu i s domyslInie uzywane podczas procesu aktualizacji pliku masteringu.

9.7.4 Zatrzymywanie odtwarzania z pomoca markerow

Markery moga opcjonalnie zatrzymywac¢ odtwarzanie po dotarciu kursora odtwarzania do
markera. Aby wiaczy¢ ta opcje dla dowolnego markera, to w jego menu podrecznym zaznacz
opcje “Zatrzymaj przy markerze” lub zaznacz te sama opcje w inspektorze.

9.8 Zapetlenie podczas miksowania

Zapetlenie sekcji audio (na przyktad choéru) podczas miksowania pozwoli Ci skoncentrowac sie
na okreslonym zakresie utworu bez ciggtego zatrzymywania, przewijania i wznawiania
odtwarzania.

Aby szybko zapetlic¢ sekcje audio, powinienes najpierw w widoku aranzacji zaznaczy¢ zakres z
pomoca narzedzia zakresu lub bezposrednio zaznaczyc¢ obiekt lub obiekty z pomoca narzedzia
strzatki. Potem nacisnij [P] na klawiaturze, aby ustawic lewy i prawy lokator na zakresie
zaznaczenia. Alternatywnie, nacisnij [Shift]+[P] na klawiaturze, aby zignorowac dopasowanie
podczas ustawiania lokatorow. Nastepnie kliknij przycisk petli w transporcie lub nacisnij [Num
Pad /] na klawiaturze, aby zapetli¢ odtwarzanie pomiedzy lewym i prawym lokatorem.

Mozesz manualnie ustawic lewy i prawy lokator na pozadanym zakresie, a potem wiaczy¢ petle
w transporcie. Aby to zrobi¢, przesun kursor myszki nad linijke linii czasu, az pojawi sie
narzedzie rysowania. Nastepnie kliknij i przeciagnij kursor w prawo, aby wyznaczyc obszar petli
(lewy i prawy lokator). Przytrzymaj [Alt] na klawiaturze podczas przeciggania, aby jednoczesnie
wigczyc petle w transporcie.

Mozesz takze manualnie przesunac lewy i prawy lokator, przeciagajac je w prawo lub w lewo na
linijce linii czasu.

147



9.9 Petny miks

Najczesciej po nagraniu sciezek utworu potrzebujesz je zmiksowac (mixdown) w celu
dystrybucji na CD, DVD lub przez Internet. Z takim DAW jak Studio One, oznacza to
zmiksowanie materiatu do stereofonicznego pliku audio.

9.9.1 Tworzenie petnego miksu

- = Aby utworzy¢ miks (mixdown) Twojego utworu w Studio One,

Lokalizacja

Srep—— Drzcjdz do menu Utwor/Eksportuj petny miks lub nacisnij
Mo [Ctrl]/[Cmd]+E na klawiaturze.

Nie publikuj

Format
Plik MP3 A
192kBis v

441 kHz -

Zakres eksportu

11.750 s

Opcje

Suma A

W imp

9.9.2 Lokalizacja

Gorna sekcja okna eksportu petnego miksu jest miejscem gdzie wybierasz lokalizacje i nazwe
pliku miksu. Kliknij przycisk “...”, aby wybrac lokalizacje zapisu pliku. Kliknij dwa razy na polu
nazwy pliku, aby wprowadzi¢ nowa nazwe, a nastepnie nacisnij [Enter].

9.9.3 Format

W srodkowej sekcji okna mozesz wybrac format eksportowanego pliku. Mozesz wybrac plik
Wave, AIFF, Ogg Vorbis lub MP3, a potem wybra¢ pozadana rozdzielczosc i czestotliwosc.

Jezeli chcesz umiesci¢ miks na standardowym CD Audio, utwérz plik Wave o rozdzielczosci 16
bitow i czestotliwosci 44.1 kHz.

9.9.4 Opcje

Dolna sekcja okna eksportu miksu zawiera kilka opcji, ktére wptywaja na to jak zostanie
utworzony plik miksu.

Mozesz ustawic zakres eksportu jako “Zawartos¢ petli”, “Pomiedzy markerami startu/konca
utworu”, “Pomiedzy wszystkimi markerami” lub *Pomiedzy wybranymi markerami”. Opcja
“Zawartos¢ petli” wyeksportuje zakres utworu pomiedzy lewym i prawym lokatorem. Opcja
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“Pomiedzy markerami startu/korica utworu” wyeksportuje zakres pomiedzy markerami
poczatku i korica utworuy, tak jak to jest widoczne na $ciezce markerdw.

Wybierz opcje “Pomiedzy wszystkimi markerami”, aby wyeksportowac osobne pliki miksow dla
zakresow pomiedzy kazdym markerem. Wybierz opcje “Pomiedzy wybranymi markerami”,
aby wyeksportowac miks zakresu pomiedzy dwoma okreslonymi markerami. Dtugos¢
eksportowanego zakresu jest wyswietlana w polu o nazwie “Dtugosc”.

Z rozwijanej listy wybierz wyjscie, z ktérego bedzie tworzony miks. Domyslinie, na liscie bedzie
widoczna tylko suma, ale jezeli w konsolecie s3 skonfigurowane réwniez wyjscia pomocnicze,
to beda tutaj rowniez dostepne. Zaznacz opcje “Importuj do sciezki”, jezeli chcesz
zaimportowac miks do utworu jako nowa Sciezke audio.

Zaznacz opcje “W czasie rzeczywistym”, jezeli chcesz wyeksportowadé miks w czasie
rzeczywistym (czas operacji trwa tyle ile eksportowany miks). Ta opcja powinna by¢ przydatna,
jezeli w utworze uzywasz zewnetrznych instrumentow lub procesoréw, a dane MIDI i sygnat
audio przechodzi przez te zewnetrzne zrodta podczas tworzenia miksu.

Zaznacz opcje “Zamknij po eksporcie”, aby zamknac¢ to okno po eksporcie miksu.

Zaznacz opcje “Pomin efekty sumy”, aby pominac efekty insertowe kanatu sumy konsolety
podczas generowania miksu. Jest to pomocne gdy uzywasz efektdw, aby zasymulowac
mastering, ale chcesz wykona¢ mastering w projekcie lub przekazac to zadanie inzynierowi
zajmujacemu sie masteringiem.

9.9.5 Meta-dane utworu

Pewne formaty plikdw, takie jak MP3, moga zawierac¢ dodatkowe informacje o audio i sg
okreslane mianem “meta-danych”. Okno Utwdr/konfiguracja utworu/ Informacje zawiera wiele
pdl danych, ktére moga by¢ wypetnione dla kazdego utworu. Pola te s3 uzywane do
otagowania plikéw audio i moga by¢ wyswietlane w roznych programach odtwarzaczy
multimedialnych. Wszystkie wyeksportowane pliki audio mogg zawiera¢ wprowadzone tutaj
meta-dane.

W dolnej czesci karty informacji, mozesz wybrad czy informacje te beda wyswietlane po
otwarciu utworu. Meta-dane moga by¢ przegladane w dowolnym momencie po wybraniu
pozycji Informacje w menu Utwor.

Wyswietlane informacje pokazuja to co zobaczy stuchacz podczas odtwarzania utworu w jego
odtwarzaczu. Dane moga by¢ czasami tez pomocne w pozniejszym przypominaniu o pewnych
aspektach produkgji.

Meta-dane wprowadzone w utworze beda automatycznie uzyte w projekcie masteringu po
imporcie utworu. Wiecej informacji znajdziesz w sekcji Meta-dane rozdziatu "Mastering”.
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9.10 Eksport czesSciowego miksu z utworu

Czasami przydatny moze by¢ szybki eksport do audio poszczegdlnych Sciezek z utworu. Na
przyktad, gdy chcesz, aby ktos spreparowat inny miks lub remiks utworu. Funkcja eksportu
czesciowego miksu dostarcza Citatwg metode osiggniecia tego celu.

9.10.1 Wybor $ciezek i kanatéow

L)

22| Eksportuj czeéciowy miks

Aby wyeksportowac poszczegdlne Sciezki z
Zrodia Lokalizacja

O anay I———  Ut\vOrU, otwOrz Utwor/Eksportuj czesciowy

Mixdown m i ks .

Nie publikuj

- Po otwarciu tego okna zobaczysz u géry

zobaczysz dwie opcje nazywajace sie
“Sciezki” i “Kanaty”. Lista éciezek pokazuje
Sciezki z widoku aranzacji, podczas gdy lista
kanatow pokazuje kanaty konsolety.

ystkimi markerami

presmarewel  \WYyciszone Sciezki bedg wyswietlane w

]
(]

szarym kolorze na liscie. Wybierz sciezki i
kanaty, ktore chcesz wyeksportowac,
zaznaczajac je na liscie.

Zaznacz wszystko M Nakiadanie

Plik audio utworzony z zaznaczonej sciezki
bedzie odpowiednikiem solo sciezki lub kanatu w konsolecie. Plik audio bedzie zawierat efekty
dziatania insertow i wysytek oraz ustawienia ttumika i panoramy sciezki lub kanatu. Jezeli nie
chcesz dotaczyc insertow lub wysytek do eksportowanego audio, to wytacz je przed eksportem.

9.10.2 Lokalizacja

W gornej sekcji okna eksportu czesciowego miksu mozesz wybraé lokalizacje i szablon nazwy
eksportowanych plikdw. Kliknij przycisk "...”, aby wybrac lokalizacje zapisu pliku. Kliknij dwa
razy na polu nazwy pliku, aby wprowadzi¢ nowg nazwe, a nastepnie nacisnij [Enter]. Nazwa

kazdej sciezki zostanie w trakcie eksportu dotaczona do nazwy okreslonej przez uzytkownika.

9.10.3 Format

W srodkowej sekcji okna mozesz wybra¢ format eksportowanych plikow. Mozesz wybraé Wave,
AIFF, Ogg Vorbis lub MP3, a potem wybrac pozadang rozdzielczosc¢ i czestotliwosé.

9.10.4 Opcje

Dolna sekcja okna eksportu czesciowego miksu zawiera kilka opcji, ktdre wptywaja na to jak
zostang utworzone pliki eksportu.
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Mozesz ustawic zakres eksportu jako “Zawartos¢ petli”, “Pomiedzy markerami startu/konca
utworu”, “Pomiedzy wszystkimi markerami” lub “Pomiedzy wybranymi markerami”. Opcja
“Zawartos¢ petli” wyeksportuje zakres Sciezek pomiedzy lewym i prawym lokatorem. Opcja
“Pomiedzy markerami startu/korica utworu” wyeksportuje zakres pomiedzy markerami
poczatku i korica utworuy, tak jak to jest widoczne na $ciezce markerdw.

Wybierz opcje “Pomiedzy wszystkimi markerami”, aby wyeksportowac osobne pliki audio dla
zakresow pomiedzy kazdym markerem, oddzielnie dla kazdej Sciezki, umieszczajac je w
odpowiednich folderach. Opcja “Pomiedzy wybranymi markerami”, pozwala na okreslenie
zakresu pomiedzy dwoma wybranymi markerami. Dtugos¢ eksportowanego zakresu jest
wyswietlana w polu o nazwie “Dtugosc”.

Zaznacz opcje “Zachowaj sciezki mono”, jezeli chcesz wygenerowac monofoniczne pliki audio
dla sciezek mono. Jezeli uzywasz stereofonicznych efektéw na sciezkach mono, to wytaczenie
tej opcji pozwoli Ci zachowad wyniki dziatania efektu. Zaznacz opcje “Importuj do sciezki”,
jezeli chcesz zaimportowac wyeksportowane sciezki do utworu jako nowe sciezki audio.

Zaznacz opcje "W czasie rzeczywistym”, jezeli chcesz wyeksportowac sciezki w czasie
rzeczywistym. Ta opcja powinna by¢ przydatna, jezeli w utworze uzywasz zewnetrznych
instrumentow lub procesorow, a dane MIDI i sygnat audio przechodzg przez te zewnetrzne
zrodta podczas eksportu.

Zaznacz opcje “Zamknij po eksporcie”, aby zamknac to okno po eksporcie sciezek. Opcja
“Naktadanie”, dla ktorej mozesz rowniez okreslic jej czas, pozwala na pozniejsze fatwe
utworzenie przejs¢ miedzy plikami.

9.11 Sugestie dotyczace miksowania

9.11.1 Przed miksowaniem

Praca produkcyjna wykonana przed miksowaniem ma wielkie znaczenie na proces miksowania,
Tutaj jest kilka wskazdwek, ktore mogg by¢ pomocne:

e Zakorcz aranzowanie utworu przed probg miksu. Dodawanie, usuwanie i
przearanzowanie partii moze zmienic relacje pomiedzy wszystkimi partiami utworu, co
wptywa na miks.

o Jezelijakas czesc utworu jest problematyczna, to na pewno nie bedzie brzmiata w
miksie. Metoda poprawiania takich rzeczy w miksie (“fix it in the mix") z requty przynosi
tylko mnoéstwo zmarnowanego czasu i daje stabe wyniki. Upewnij sie przed miksem, czy
jestes zadowolony z poszczegolnych partii utworu.

e Niektore partie utworu moga wymagac pewnej ilosci miksu i efektow, aby osiggnac
pozadane brzmienie i charakter w aranzacji. W takim przypadku tego typu miksowanie
moze zamienic sie w miksowanie catego utworu. Jezeli zauwazytes, ze pracujesz na
zbyt wielu sciezkach to prawdopodobnie miksowanie okreslonej czesci zamienito sie w
miksowanie catego utworu.
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e Jezeli personalnie nie odpowiada Ci atmosfera, brzmienie itp. przed rozpoczeciem
miksowania, to prawdopodobnie nie osiggniesz tych subiektywnych przymiotéw
podczas zgrywania miksu. W takim przypadku, znajdz czas na ponowne nagranie
niektdrych partii, przearanzowanie utworu lub nawet zaczecie od nowa.

9.11.2 Praca z miksem

Co prawda miksowanie wymaga obiektywnej wiedzy na temat wielu narzedzi, to sam proces
jest pewng forma sztuki. Jezeli poprosisz dziesieciu realizatoréow o zmiksowanie tego samego
utworuy, to prawdopodobnie kazdy miks bedzie brzmiat inaczej. Nie ma zadnej instrukgcji
miksowania krok po kroku lub tez “miksowania wedtug punktow” pozwalajacej na osiggniecie
dobrych rezultatéw. Ponizsze luzne sugestie by¢ moze pomoga Ci przejs¢ przez proces
miksowania.

9.11.3 Balans

Miksowanie w znacznej mierze dotyczacy uzyskania rownowagi miedzy réznymi elementami,
aby kazdy z tych elementow byt dobrze styszalny i dobrze wpasowywat sie w catosciowy miks.
Pocigga to za sobg uzycie ttumikdw, korekte barwy, aby nie byto “rywalizacji” pomiedzy
elementami o podobnym zakresie czestotliwosci. Miks ma ograniczong przestrzen, na ktorag
wptywa poziom energii kazdej z czestotliwosci w styszalnym spektrum irelacje w polu stereo.

Popularne spojrzenie na miksowanie zaktada, ze percepcja dzwieku odbywa sie w
tréjwymiarowej przestrzeni, co pozwala zwizualizowac pryncypia miksowania. Wiele réznych
zmiennych wptywa na to jak umiejscawiamy dzwiek w przestrzeni, w tym czestotliwos¢, relacje
fazowe, odbicia i wzgledna amplituda (poziom).

Tym sposobem, podczas miksowania rézne elementy moga zostaé wypozycjonowane w
przestrzeni 3-D z pomoca ttumikdw, korektorédw barwy, efektow ambientowych i panoramy,
aby osiggnac odpowiedni balans w catym miksie.

9.11.4 Szyny

Uzycie szyn moze znaczaco utatwi¢ miksowanie dzieki tworzeniu miksow pomocniczych dla
pewnych elementdw. Na przyktad, perkusja w wykonaniu live moze zosta¢ nagrana na 8 lub
nawet wiecej osobnych kanatach. W takim przypadku, perkusja moze zostac najpierw
zmiksowana na ich wtasng szyne lub kanat stereo, a potem ten miks pomocniczy zmiksowac z
gtownym miksem. Aby to osiaggng¢ w Studio One, przeczytaj sekcje Szyny i Grupy w tym
rozdziale.

Szyny moga by¢ tez uzyte do stworzenia “gestego” brzmienia. Na przyktad, sciezka wokalu jest
wysytana na kanat FX z wstawionym chorusem, a takze na szyne gdzie wszystkie wokale s3
miksowane i wysytane do pogtosu. Wszystkie te elementy s3 miksowane z pomoca
indywidualnych ttumikéw i dodawane do catosciowego brzmienia wokalu w miksie.

Uzyte w kreatywny sposob szyny moga dac réznorodne wyniki i unikalne brzmienie.
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9.11.5 Przygotowanie miksu pod mastering

Czesto miksy wysytane do masteringu s juz poddane dziataniu kompresoréw, korektorow,
limiteréw i generalnie zgtosnione do najwyzszego mozliwego poziomu. Jest to zazwyczaj
rezultatem pordwnania przez ludzi ich niezmasterowanego miksu z finalnymi, poddanych
masteringowi, opublikowanymi utworami. Rzeczywiscie, az korci podczas miksowania zeby
zgtosni¢ miks do najwyzszego mozliwego poziomu.

Jednakze miksowanie powinno koncentrowac sie na osiggnieciu najlepszego balansu w miksie,
a nie na zgtasnianiu miksu, szczegélnie przy poréwnaniu z miksem masteringu. Podczas
masteringu, mozesz zwiekszy¢ ogolng gtosnos¢, bez wptywu na balans osiggniety podczas
miksowania. Niestety, gdy Twoje miksy sa tak gtosne jak to tylko mozliwe, to podczas
masteringu nie bedzie mozna za duzo zrobi¢, aby zachowac osiaggnieta rownowage w miksie
lub balans miedzy poszczegdlnymi miksami/utworami przeznaczonymi na jeden album.

Dlatego podczas stuchania referencyjnych materiatéw (co bardzo zalecamy), sprobuj
zignorowac 0golng gtosnosc i skoncentruj sie na tym jak poszczegdlne elementy zostaty
zbalansowane. Unikaj uzywania kompresorow/limiterow na kanale sumy Twojego miksu.

9.11.6 Maksymalizacja mocy komputera

Jezeli tylko odtwarzasz wczesniej nagrane Sciezki i nie nagrywasz wejs¢ na zywo, latencja
wejsciowa i wyjsciowa (czas potrzebny na wejscie i wyjscie audio z komputera) nie ma
znaczenia. Dodatkowo, automatyczna kompensacja opdznienia w Studio One zachowuje
synchronizacje pomiedzy Sciezkami podczas odtwarzania, bez wzgledu na wpiete wtyczki.
Dlatego podczas zgrywania miksu mozna zwiekszy¢ rozmiar bloku bufora, aby da¢ wiecej czasu
na obrobke sygnatu przed ustyszeniem audio, dzieki czemu bedziesz mogt uzy¢ wiecej wtyczek.

Aby dopasowac rozmiar bufora otwo6rz menu Studio One/Opcje/Audio Setup menu (Mac OS X:
Preferencje/Opcje/Audio Setup). Pod Windows, jezeli Twdj interfejs audio na to pozwala, to
mozesz bezposrednio dopasowad rozmiar buforu urzadzenia z pomocg poziomego suwaka. Na
Mac OS X, mozesz zmieni¢ wielko$¢ buforu poprzez rozwijang liste. Jezeli urzadzenie na to nie
pozwala, to mozesz zmienic tg wielkos¢ w panelu kontrolnym urzadzenia.

W wersji Studio One pod Windows, bufor wewnetrzny jest domyslnie zablokowany i jest rowny
wielkosci buforu urzadzenia. Kliknij pole “Zablokuj”, aby odblokowac ustawienie buforu
wewnetrznego i wybrac¢ odpowiednig wielkos¢ z listy dostepnych wartosci.

Na Mac OS X nie ma réznicy pomiedzy rozmiarem wewnetrznego bloku i bloku urzadzenia.

9.11.7 Generowanie i dezaktywacja wirtualnych instrumentow

Wirtualne instrumenty moga wymagaé mndstwo zasobow komputera, co ogranicza moc
obliczeniowg dostepna dla innych proceséw. Dlatego czasami warto wygenerowac sciezke
audio z wyjscia audio sciezki instrumentu i dezaktywowac wirtualny instrument.
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Najbardziej elastycznym rozwigzaniem jest przeksztatcenie sciezek instrumentéw na audio z
wygenerowanymi efektami lub bez nich i tymczasowe usuniecie stosownych instrumentow
oraz efektow, co zostato opisane w rozdziale “Edycja”.

Alternatywnie mozesz uzy¢ ponizszego rozwigzania, aby uzyskac podobny wynik:

e Zaznacz wszystkie partie na sciezkach instrumentdw, z ktérych chcesz wygenerowac
audio.

e Wybierz “Wygeneruj audio z zaznaczenia” w menu “Obiekt” lub nacisnij [Ctrl]/
[Cmd]+[B] na klawiaturze. Z kazdej partii instrumentu zostanie wygenerowany obiekt
audio, umieszczony w odpowiednim miejscu na nowej Sciezce audio.

e Kliknijikone instrumentu na sciezce instrumentu, co otworzy interfejs wirtualnego
instrumentu i kliknij przycisk aktywacji, aby go dezaktywowac. Powinno to uwolnic¢
zasoby komputera poprzednio uzywane przez wirtualny instrument.

T3 sama metode mozna zastosowac w przypadku efektdw audio wymagajacych duzo zasobdw.
Mozesz wyeksportowac audio na nowa sciezke z pomocg menu Utwor/Eksportuj czesciowy
miks, a potem usun oryginalng sciezke.

9.11.8 Przeciazenie silnika audio

Komputery maja ograniczong moc obliczeniowg i mozesz znalez¢ sie w sytuacji, gdy system nie
jest juz w stanie obstugiwac wszystkich uruchomionych procesow. Jezeli nastapi to podczas
uzywania Studio One, to silnik audio Studio One zostanie przecigzony powodujac zawieszenie
sie programu.

Gdy to sie zdarzy i Studio One przestanie odpowiadad przez co najmniej 15 sekund, to system
zostanie automatycznie zatrzymany, a dziatanie urzadzenia audio wstrzymane. Zobaczysz
wtedy komunikat ostrzezenia informujacy Cie co sie wydarzyto.

Gdy zobaczysz ten komunikat, natychmiast zapisz Twoj utwor lub projekt. Po zapisie sprobuj
wytaczy¢ niektdre wtyczki, w tym efekty audio i wirtualne instrumenty, aby zredukowa¢ moc
komputera wymagana do odtwarzania utworu lub projektu. Gdy wznowisz odtwarzanie, silnik
audio powinien funkcjonowac normalnie. Jezeli zobaczysz ponownie ostrzezenie, sprobuj
wytgczyc kolejne wtyczki.

Ta funkcja zostata wymyslona po to, aby prace z Studio One uczynic stabilng i przyjemna nawet
na stabszych komputerach. Jezeli uzywasz wzglednie mocnego komputera, to prawdopodobnie
nigdy nie przecigzysz silnika audio.
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Automatyka ma ogromne znaczenie w nowoczesnym miksowaniu. Ponizszy rozdziat opisuje
aspekty automatyki w Studio One, w tym automatyke Sciezek, partii, tryby i obwiednie.

10.1  Czym jest automatyka?

Automatyka pozwala nagrywad zmiany wartosci parametréw, a nastepnie Studio One moze
wykonac te zmiany wartosci dla Ciebie. Na przyktad, mozesz nagra¢ zmiany poziomu na
Sciezke przechwytujac ruchy ttumika, a potem Studio One moze to odtworzyc.

Przed nadejsciem ery automatyki, miksowanie wymagato mnoéstwo wysitku. Czasami
brakowato rgk na konsolecie miksujacej, aby rusza¢ wszystkimi ttumikami, wycisza¢, ustawiac
w solo i wykonywac inne dziatania. Automatyka pozwala Ci nagrac¢ miks wykonania w sposéb
jaki chcesz, bez niekoriczacego sie dostrajania parametréow w celu osiggniecia pozadanego
brzmienia.

W Studio One, automatyka jest nagrywana w postaci obwiedni automatyki, ktore sa seria
punktow danych potaczonych ze soba liniami i reprezentuja zmiany wartosci
zautomatyzowanego parametru.

10.2 Automatyka Sciezki

Prawie kazdy parametr w Studio One moze zostac zautomatyzowany. Dostarczonych jest kilka
metod automatyki parametrow, w tym automatyka sciezek, sciezki automatyki i automatyka
partii. Ponizsze sekcje opisuja te typy automatyki.

10.2.1 Automatyka sciezki

Automatyka Sciezki pozwala na zautomatyzowanie dowolnego parametru dotyczacego sciezki
audio lub instrumentu oraz obiektow, ktore one zawieraja. Automatyka moze by¢ pokazana
poprzez klikniecie przycisku “Pokaz automatyke” widocznego u gory kolumny Sciezek lub
wybierajac polecenie “Rozwin obwiednie” w menu podrecznym sciezki.

Obwiednie automatyki na sciezkach instrumentow kontrolujg parametry wirtualnego
instrumentu, z ktorym potaczona jest Sciezka instrumentu. Wszystkie inne aspekty obwiedni
automatyki sciezki instrumentu dziatajg w taki sam sposéb jak automatyka sciezek audio.
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10.2.1.1 Obwiednie automatyki na sciezkach

[ [=] wokal

M Tl

Aby zobaczy¢ obwiednie automatyki natozone na obiekty sciezki, nacisnij [A] na klawiaturze
lub kliknij przycisk "Pokaz automatyke” widoczny u géry kolumny Sciezek. Po wiaczeniu,
kolumna Sciezek zmieni sie i pokaze parametry automatyki, w tym przycisk wtgczania /
wyfgczania automatyki, nazwe biezaco wyswietlanej obwiedni i pole wyboru trybu automatyki

Kliknij na pole nazwy parametru automatyki, ktore domysinie ustawione jest na “Niewidoczna”,
aby wybrac z listy jedna z dostepnych obwiedni automatyki dla sciezki ("Niewidoczna”
0znacza, ze na sciezce wyswietlane sg obiekty zamiast obwiedni automatyki). Obwiednie
gtosnosci i panoramy sg dostepne domysinie dla kazdej sciezki audio. Wybierz parametr z listy,
aby zobaczy¢ i opcjonalnie edytowac obwiednie automatyki lub kliknij na “Dodaj / Usun” co
otwiera okno automatyki.

210.2.1.2 Obwiednie automatyki na paskach

Aby zobaczy¢ wiele obwiedni automatyki jednoczesnie, kazda z nich widoczng na osobnym

pasku pod sciezka, wybierz "Rozwin obwiednie” w menu podrecznym sciezki. Alternatywnie, na
liscie sciezek mozesz klikna¢ na strzatke menu i wybra¢ wyswietlane obwiednie Sciezki. Aby
ukry¢ obwiednie, odznacz “"Rozwin obwiednie” w menu podrecznym Sciezki.
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|1o.2.2 Wtaczanie i wytgczanie automatyki

Obwiednie automatyki moga byc¢ wtaczone lub wytgczone w dowolnej chwili z pomoca
przycisku widocznego przed polem nazwy parametru, wiec mozesz zdecydowac kiedy maja
one wptywac na kontrolowany parametr. Kazda obwiednia moze by¢ wtaczana lub wytgczana
niezaleznie. Wigczenie lub wytaczenie obwiedni podczas odtwarzania daje rozne wyniki, w
zaleznosci od biezacego trybu automatyki sciezki.

|1o.2.3 Dodawanie obwiedni automatyki do sciezek

Do Sciezki mozna dodac¢ dowolng liczbe obwiedni automatyki. Najszybciej mozesz dodad
obwiednie automatyki uzywajac ponizszego sposobu:

* Zmodyfikuj dowolny parametr sciezki audio, jej insertu lub wysytki, a parametr ten
pojawi sie w okienku parametru widocznym z lewej strony paska narzedzi widoku
aranzacji strony utworu.

* Kliknij ikone raczki w oknie parametru i przeciagnij ja na sciezke, do ktorej chcesz dodad
obwiednie parametru. Jezeli ta obwiednia juz istnieje, to bedzie wyswietlona jej nazwa,
a nowa obwiednia nie zostanie dodana.

Ponizej zostat opisany alternatywny sposéb dodawania obwiedni automatyki do sciezki.
* Nacisnij [A] na klawiaturze, aby wyswietli¢ automatyke.

* Kliknij na pole nazwy parametru w kolumnie $ciezek i wybierz “Dodaj / Usui” z menu,
co otworzy okno automatyki.

» Zlewejstrony tego okna widoczna jest lista z istniejagcymi obwiedniami razem z
przypisanymi do nich trybami i urzadzeniami. Z prawej strony widoczna jest lista
parametrdw, dla ktérych moga zosta¢ dodane nowe obwiednie.

* Zaznacz parametr z prawej strony i kliknij przycisk “"Dodaj”, aby utworzy¢ nowa
obwiednie automatyki. Zaznacz parametr z lewej strony i kliknij “"Usun”, aby usuna¢
istniejgcg automatyki.

U gdry okna automatyki znajduje sie pole z listg wszystkich sciezek utworu. Po wybraniu Sciezki
bedziesz mdgt zobaczyc i edytowac obwiednie automatyki tej sciezki. Mozesz tutaj takze dodac
Sciezke automatyki, klikajac przycisk “Dodaj sciezke automatyki”.
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10.2.4 Sciezki automatyki

Studio One obstuguje specjalny typ Sciezek dedykowanych automatyce, ktdre zawieraja tylko
obwiednie automatyki. Sciezka automatyki moze zawiera¢ obwiednie automatyki dowolnych
Sciezek i wtyczek. Aby dodac sciezke automatyki, nacisnij [T] na klawiaturze, a nastepnie
wybierz pozycje “"Automatyka” z rozwijanej listy. Widoczna jest zawsze co najmniej jedna
obwiednia, a obwiednie moga by¢ przegladane bezposrednio na sciezce lub na paskach, tak w
przypadku innych Sciezek.

Dostepne s3 tylko te parametry, ktdrych obwiednie automatyki jeszcze nie istnieja. Jednakze,
mozesz przeciggnac¢ obwiednie z innej sciezki na sciezke automatyki. Wszystkie inne aspekty
obwiedni automatyki na sciezkach automatyki dziataja w taki sam jak automatyka na zwyktych
Sciezkach.

Mozesz uzywac sciezek automatyki do zautomatyzowania parametréw i insertow szyn, FX oraz
kanatow wyjsciowych jak rowniez zorganizowac wazne obwiednie automatyki w jednym
miejscu, co utatwi dostep do nich.

10.3 Edycja obwiedni automatyki

Obwiednie automatyki moga byc¢ edytowane bezposrednio z pomocg myszki, a takze przez
zewnetrzne kontrolery sprzetowe. Ta sekcja opisuje edycje obwiedni z pomoca myszki.
Informacje na temat edycji obwiedni z pomocg zewnetrznych kontroleréw sprzetowych
znajduja sie w sekcji Automatyka z pomoca kontrolerow sprzetowych rozdziatu “Control Link”.

Aby rozpoczad edycje obwiedni automatyki, najpierw nalezy wyswietli¢ automatyke, klikajac
przycisk “Pokaz automatyke” u gory kolumny sciezek lub wybierajgc “Rozwin obwiednie” w
menu podrecznym Sciezki.

10.3.1 Narzedzie strzatki

Edycja obwiedni myszka z pomoca narzedzia strzatki pozwala Ci na dodanie nowych punktow
obwiedni, przenoszenie i usuwanie istniejacych punktdw. Upewnij sie, ze wybrates narzedzie
strzatki przed probg wykonania ponizszych operacji.

10.3.2 Dodawanie nowego punktu automatyki

Aby dodac nowy punkt do obwiedni automatyki, przesuri myszke nad obwiednie w pasku
automatyki, co powinno przywotac kursor raczki. Kliknij w obwiednie, aby utworzy¢ nowy
punkt i przytrzymaj przycisk myszki oraz przesun ja, aby przenies¢ ten nowy punkt.
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10.3.3 Przenoszenie punktu automatyki

Jezeli chcesz przenies¢ punkt obwiedni automatyki z pomoca myszki, kliknij go, przytrzymaj
przycisk myszki i przesun go w pionie, aby zmieni¢ wartos¢ parametru, lub w poziomie, aby
zmienic jego pozycje w czasie.

Podczas przenoszenia punktu zobaczysz podpowiedz z wyswietlang biezacg wartoscig
parametru. Zakres i typ wartosci zalezy od zautomatyzowanego parametru i biezaco
wyswietlanej wartosci formatu czasu w widoku aranzacji.

W Studio One, mozesz przeciggnac punkt automatyki poza inne punkty. Przenoszenie punktu
poza inne punkty obwiedni przeniesie je takze. Oryginalne pozycje tych przeniesionych
punktéw zostang przywrocone, gdy punkt ktory spowodowat ich ruch zostanie przeciggniety z
powrotem przed ich oryginalne pozycje.

Gdy przenosisz obiekty audio lub partie instrumentéw, to domyslinie znajdujaca sie pod nimi
automatyka réwniez zostanie przeniesiona. Aby wytaczy¢ ta opcje odznacz opcje “Automatyka
jest przypisana do obiektéw” w Opcje/Zaawansowane/Edycja/Narzedzia.

10.3.4 Usuwanie punktu automatyki

Aby usunac punkt obwiedni automatyki z pomoca narzedzia strzatki, kliknij go, a potem nacisnij
[Delete] na klawiaturze. Alternatywnie, wybierz “Usun” z menu podrecznego punktu.

10.3.5 Jednoczesna edycja wielu punktow automatyki

Jednoczesnie mozna edytowac dowolna liczbe punktédw obwiedni automatyki. Z wigczonym
narzedziem strzatki kliknij w pasek poza punktami, wyrysuj myszkg prostokat zaznaczenia
obejmujacy punkty, ktore chcesz edytowac. Po ich zaznaczeniu, kliknij jeden z nich i
przeciagnij, co przesunie wszystkie zaznaczone punkty. Przesuniecie punktow w pionie
dopasuje relatywnie wartosci parametru w stosunku przesuwanego punktu.

10.3.6 Narzedzie rysowania

Uzycie narzedzia rysowania pozwala na utworzenie wielu punktow obwiedni automatyki
pojedynczym ruchem myszki. Mozesz wybrac jeden z kilku predefiniowanych ksztattow
podczas uzywania narzedzia rysowania lub uzy¢ edytora przeksztatcania. Upewnij sie, ze masz
wigczone wyswietlanie automatyki i wybrane narzedzie rysowania przed wykonywaniem
opisanych ponizej operacji.
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10.3.6.1 Rysowanie obwiedni automatyki

Aby wyrysowac obwiednie z uzyciem narzedzia rysowania, kliknij i przeciaggnij myszke na pasku
automatyki sciezki. Przy poziomym rysowaniu obwiedni, punkty bedg dodawane na podstawie
biezacego formatu czasu. Jednak po zwolnieniu przycisku myszki, wyrysowane krzywe
obwiedni zostang inteligentnie i doktadnie zaokraglone, aby osiagnac pozadany rezultat z jak
najmniejsza mozliwa iloscig punktdw, co moze spowodowac usuniecie niepotrzebnych
punktéw obwiedni. Jezeli w widoku aranzacji wtaczona jest funkcja dopasowania, to punkty
obwiedni zostang dopasowane do siatki.

Rysowanie obwiedni nad istniejgcymi punktami spowoduje zastgpienie tych punktéw nowo
wyrysowanymi punktami. Operacje te mogg by¢ cofane lub ponawiane.

10.3.6.2 Rysowanie z pomoca figur

Po wybraniu narzedzia rysowania, przewin kotkiem myszki nad przyciskiem, aby zobaczy¢ kilka
zdefiniowanych narzedzi figur, w tym linie, przebieg prostokatny, trojkatny, pity i sinusoidalny.
Po wybraniu figury, kliknij na obwiedni automatyki i przeciagnij myszka, aby wyrysowac
obwiednie o podanym ksztafcie. Jezeli uzywasz narzedzia przebiegu (figury fali), to mozesz
przytrzymac [Alt], aby dopasowac czestotliwos¢ przebiegu podczas przeciggania.

210.3.6.3 Przeksztatcanie automatyki

Mozesz takze z rozwijanego menu narzedzia rysowania wybrac narzedzie przeksztatcania, aby
zmienic istniejgca automatyke lub doda¢ nowa. Po wybraniu tego narzedzia, kliknij i przeciggnij
myszke, aby utworzy¢ prostokat zaznaczenia obejmujacy pozadany obszar obwiedni
automatyki, a potem dopasuj skale zaznaczonych punktédw automatyki, klikajac i przeciagajac
jeden z osmiu uchwytdw (cztery strony i cztery rogi).

To unikalne narzedzie Studio One moze zostac uzyte do tworzenia schematdw obwiedni
automatyki niemozliwych do utworzenia w inny sposoéb.
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10.4 Tryby automatyki

W Studio One, tryby automatyki sg przypisane do urzadzen na Sciezce. Efekt delay na sciezce
audio moze by¢ w trybie " Touch”, podczas gdy gtosnos¢, panorama i inne efekty sa winnych
trybach. Jest to bardzo elastyczne rozwigzanie.

Po wybraniu “Pokaz automatyke”, widoczny jest tez biezacy tryb automatyki. Aby wybrac inny
tryb, kliknij pole “Tryb automatyki” i wybierz tryb z listy. Ponizej s opisane dostepne tryby.

10.4.1 Brak

Gdy jest wybrana opcja “Brak” w polu trybu automatyki, to cata automatyka biezacego
parametru i powigzanych parametrow jest wytgczona.

Na przyktad, jezeli biezgco przegladasz obwiednie ataku kompresora wstawionego jako insert
na sciezce audio i wybrates$ “Brak”, to automatyka parametrow kompresora bedzie wytaczona.
Jednak obwiednie automatyki parametrow nie przynalezacych do kompresora moga by¢ ciggle
uzywane w innych trybach automatyki.

Nie jest to, to samo co wytaczenie indywidualnej obwiedni automatyki opisanej w sekgji
Wiaczanie i wytaczanie automatyki tego rozdziatu, poniewaz przycisk wigczania/wytaczania
wptywa tylko na biezagco widoczng obwiednie automatyki.

|1o.4.2 Read

Gdy wybierzesz opcje “Read” w polu trybu automatyki, to wszystkie istniejgce obwiednie na
Sciezce powigzane z okreslonym urzadzeniem beda w trybie odczytu i beda kontrolowad ich
przypisane parametry. Tryb “Read” jest domyslnie ustawiony przy rysowaniu myszka nowe;
obwiedni automatyki.

* Nacisnij [J] na klawiaturze, aby przetaczy¢ manualnie tryb automatyki na “Read” dla
zaznaczonych sciezek.

10.4.3 Touch

Gdy wybierzesz opcje “Touch” w polu trybu automatyki, to istniejgce obwiednie automatyki
moga zostac zmienione przez czute na dotyk zewnetrzne kontrolery sprzetowe i nowa
automatyka zostanie zapisana po dotknieciu sprzetowego kontrolera, a gdy zewnetrzny
kontroler nie bedzie dotykany, to automatyka bedzie w stanie odczytu. Pozwala to na
zapisywanie lub zastepowanie automatyki gdy uzytkownik manipuluje kontrolerem. Studio
One wznowi odczyt automatyki gdy kontroler zostanie zwolniony.

* Nacisnij [K] na klawiaturze, aby przetaczy¢ manualnie tryb automatyki na “Touch” dla
zaznaczonych sciezek.
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Tryb “Touch” moze by¢ takze uzyty z kontrolerami nieczutymi na dotyk. W takim przypadku
automatyka bedzie zapisywana, jezeli poruszysz sprzetowym kontrolerem, a odczytywana gdy
nim nie poruszasz.

10.4.5 Latch

Gdy wybierzesz opcje “Latch” w polu trybu automatyki, to automatyka bedzie odczytywana do
momentu poruszenia kontrolera, a od tego momentu bedzie zapisywana az do zatrzymania
odtwarzania. Przy wznowieniu odtwarzania automatyka bedzie w stanie odczytu do momentu
ponownego dotkniecia kontrolera sprzetowego.

10.4.6 Write

Gdy wybierzesz opcje “Write” w polu trybu automatyki, to automatyka jest zapisywana w ciagty
sposob, w oparciu o biezgca pozycje kontrolera sprzetowego. Istniejgca automatyka nie bedzie
odczytywana i zamiast tego bedzie zastepowana przez nowg automatyke.

10.5 Automatyka partii instrumentu

Unikalng funkcjg Studio One jest dostep do obwiedni automatyki wirtualnego instrumentu
bezposrednio w partii instrumentu dla takich parametréw danych muzycznych jak velocity
(dynamika) czy pitch bend. Automatyka partii instrumentu jest z nig zintegrowana, wiec gdy
przenosisz partig, to automatyka zostanie rowniez przeniesiona. W ten sposob, automatyka
wirtualnego instrumentu moze by¢ zachowana z partig instrumentu.

Generalnie, automatyka partii instrumentu jest funkcjonuje w podobna do systemu automatyki
Sciezek, ale jest przeznaczona dla partii instrumentdw i wyjatkowo elastycznej kontroli
wirtualnych instrumentow.

10.5.1 Nagrywanie automatyki partii

Podczas nagrywania partii instrumentu, wszystkie zmiany parametréw wirtualnego lub
zdalnego instrumentu wykonane myszka lub zewnetrznym kontrolerem sg nagrywane do partii
jako jej automatyka. W dowolnej chwili mozesz nagrac na zywo automatyke do nowej lub
istniejgcej partii, wigczajac nagrywanie i manipulujac kontrolkami wirtualnego instrumentu.

Sciezka instrumentu musi by¢ potgczona z wirtualnym lub zewnetrznym instrumentem, aby
nagrac automatyke partii.
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10.5.2 Widok automatyki partii

Aby zobaczy¢ i edytowac automatyke partii instrumentu, wybierz pozgdang partie i otworz
widok edytora, naciskajac [F2] na klawiaturze, klikajac dwa razy partii instrumentu lub klikajac

przycisk “Edytor”.
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Ponizej edytora muzycznego (pokazujgcego nuty w wybranej partii instrumentu) zobaczysz
pasek automatyki partii. W gérnej lewej czesci paska wyswietlane sg karty parametréw z
podswietlonym parametrem biezgco widocznym na pasku.

10.5.3 Manualne dodawanie i edycja automatyki partii

Kliknij karte parametru, aby wybrac go do edycji i wyswietlania w pasku automatyki partii.
Domyslnie, widoczna jest Dynamika (velocity), Modulation, Pitch Bend i Aftertouch.

Aby dodac nowa obwiednie do paska automatyki partii, kliknij na karte “Dodaj / Usun” co
otworzy okno automatyki. To okno jest identyczne z tym opisanym w sekcji Obwiednie
automatyki na Sciezkach tego rozdziatu.

Alternatywnie, mozesz edytowac parametr pozgdanego instrumentu, potem klikng¢ ikone
raczki w oknie parametru i przeciaggna¢ parametr do edytora muzycznego, co doda obwiednie
automatyki dla tego parametru do partii instrumentu.

Parametry, ktére mozesz dodac¢ do paska automatyki partii bazujg na parametrach wirtualnego
instrumentu pofgczonego ze sciezka instrumentu zawierajacg zaznaczong partie. Dostepne s
tylko parametry, dla ktérych obwiednie automatyki jeszcze nie zostaty dodane.

Edycja obwiedni automatyki partii jest prawie identyczna z edycjg obwiedni automatyki
Sciezek, co zostato opisane w sekcji Edycja obwiedni automatyki tego rozdziatu. Jedynym
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wyjatkiem jest to, ze rysujac obwiednie narzedziem rysowania z wcisnietym klawiszem
[Alt]/[Option] na klawiaturze, mozesz rysowac proste linie o dowolnej dtugosci majace tylko
dwa punkty.

Mozliwa jest tez edycja dwdch réznych parametréw w tym samym czasie na dwdch
oddzielnych paskach automatyki partii. Mozesz pokazac/ukry¢ obydwa paski automatyki z
pomoca dwdch przyciskow obwiedni automatyki w lewej dolnej czesci paska automatyki.
Kazda zapisana automatyka partii bedzie odczytywana, bez wzgledu na to, czy jest ona biezaco
wyswietlana w pasku automatyki, czy tez nie.
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11 Control Link

Studio One jest wyposazony w Control Link, nowatorski system integracji zewnetrznych
kontroleréw sprzetowych z wirtualnymi instrumentami, efektami i innymi parametrami.
Ponizszy rozdziat opisuje ten system.

11.1  Czym jest Control Link?

W wiekszosci programow DAW mozesz uzywac zewnetrznych kontroleréw sprzetowych do
kontrolowania parametréw oprogramowania. Na przyktad, mozesz przypisac kilka gatek na
sprzetowym kontrolerze MIDI do programowych gatek efektu EQ, a poruszenie gatek na
sprzetowym kontrolerze spowoduje poruszenie gatek programowych. Jednakze w wiekszosci
przypadkow funkcja ta ma wiele ograniczen i jest trudna w uzytkowaniu.

Studio One zrewolucjonizowat integracje kontroli sprzetowej i programowej z pomoca systemu
Control Link. Ten system nie wymaga wiedzy na temat MIDI i eliminuje skomplikowane i
kompleksowe mapowanie MIDI stosowane w innych programach DAW. Control Link potrafi
takze mapowac parametry w oparciu o kontekst, wiec te same kontrolki sprzetowe moga
sterowad wieloma réznymi rzeczami w oparciu o biezgcy kontekst w Studio One.

W ponizszych sekcjach znajdziesz opisy sposobow uzywania systemu Control Link.
11.2 Konfiguracja urzadzen zdalnych

Jezeli chcesz uzywac zewnetrznych urzadzen sprzetowych w Studio One, to urzadzenie musi
by¢ najpierw skonfigurowane, zeby Studio One mdgt je rozpoznac. Po jednorazowej
konfiguracji, zdalne urzadzenie moze by¢ uzywane w dowolnym utworze. Wiecej informacji na

temat konfiguracji zewnetrznych kontrolerdw znajdziesz w sekcji Konfiguracja urzadzen MIDI
rozdziatu “Konfiguracja”.

11.3 Mapowanie urzadzenia

Aby system Control Link dziatat z Twoim urzgdzeniem, musi zosta¢ wykonana programowa
mapa kontrolek sprzetowych, ktérych chcesz uzywac. Mozesz wykonad tg prostg operacje w
nastepujacy sposob:

* Otworz konsolete, naciskajac [F3] na klawiaturze, a nastepnie panel "Urzadzenia
zdalne” klikajac przycisk “Zdalne” w kolumnie nawigacyjnej konsolety.

e Kliknij dwa razy na pozadanym urzadzeniu w panelu urzadzen zdalnych, aby otworzy¢
okno mapowania kontrolek urzadzenia.

e U gory z lewej strony tego okna kliknij przycisk “MIDI Learn”, aby ustawic tryb MIDI
Learn.
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* Przy wigczonym MIDI Learn, po prostu porusz kontrolka sprzetowg, aby ja zmapowac.
Po zmapowaniu kontrolki zobaczysz utworzony dla niej domysiny obiekt gatki, ktory
bedzie sie poruszat zgodnie z poruszana kontrolka sprzetowa.

* Przy edycji mapy kontrolek dla klawiatury (wtgczone MIDI Learn) mozesz wybrac
poprzez menu podreczne kazdej kontrolki opcje transmisji wartosci. Opcja ta wysyta
aktualizacje parametru dla kontrolki sprzetowej poprzez port MIDI Out urzadzenia po
zmianie parametru skojarzonego z kontrolka. Pozwala to klawiaturom zdefiniowanych
przez uzytkownika, posiadajgcych programowalne kontrolki (niekoriczace sie enkodery
obrotowe z wskaznikami, zmotoryzowane suwaki) odzwierciedla¢ prawidtowy stan
kontrolowanego parametru (opcja ta jest rowniez dostepna dla kontroleréw DAW).

* Pozmapowaniu wszystkich potrzebnych kontrolek, kliknij przycisk *MIDI Learn”, aby
wyj$¢ z trybu MIDI Learn.

9 - Nowa klawiatura _

MIDI Learn

Control1 Control2 Control3 Controld Controls

Teraz te zmapowane kontrolki sprzetowe urzadzenia moga zostac uzyte do kontroli prawie
wszystkich parametréw oprogramowania, co przedyskutowane zostato ponizej w sekcji Praca z
Control Link.

Mapy kontrolek urzadzenia majg w Studio One globalny charakter i moga zostac uzyte w
kazdym utworze, wiec nie musisz wielokrotnie mapowac Twojego urzadzenia.

W predefiniowanych urzadzeniach z okna urzadzen zdalnych nie mozna zmapowa¢ nowych
kontrolek. W przypadku tych zdefiniowanych urzadzen powinienes postepowac zgodnie z
instrukcjami wyswietlanymi w oknie dodawania urzadzenia (na przyktad wybdr okreslonego
zestawu w urzadzeniu).
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11.3.1 Typy obiektow mapowania kontrolera

Przy mapowaniu kontrolki sprzetowej domysinie uzyty zostanie obiekt gatki. Ten obiekt moze
zostac zmieniony na inny, aby lepiej odzwierciedlad rzeczywisty typ kontrolki sprzetowej, co
pozwoli na fatwiejsze rozpoznanie zmapowanej kontrolki. Aby zmienic¢ obiekt kontrolki,
wykonaj nastepujace operacje:

1. Kliknij “"MIDI Learn”, aby przejs¢ do trybu MIDI Learn.

2. W trybie MIDI Learn, zobaczysz pole opisu ponizej kazdej kontrolki, ze strzatka w
dolnym lewym rogu.

3. Kliknij na strzatke, aby otworzy¢ liste wyboru obiektow, gdzie mozesz wybrac gatke,
suwak, przycisk (wtacz/wytacz), przycisk (nacisnij/zwolnij).

4. Wybierz jeden z typow obiektu, a zobaczysz zmiane grafiki dla tego obiektu. .

5. Pozmianie obiektu kontrolki, kliknij przycisk “"MIDI Learn”, aby wyjs¢ z trybu MIDI
Learn.

Zauwaz, ze pomiedzy dwoma typami obiektow przyciskow istnieje funkcjonalna réznica.
Niektdre kontrolery sprzetowe wysytajg komunikaty MIDI do Studio One, gdy przycisk jest
nacisniety lub zwolniony, a inne wysytaja komunikaty gdy stan przycisku zmienia sie z
wytgczonego na wiaczony i odwrotnie. Musisz wiedzie¢ jak zachowuja sie przyciski na twoim
kontrolerze, aby wybrac wtasciwy typ obiektu przycisku. Uzyj monitora MIDI, aby to sprawdzic.

Wybierz Monitor MIDI w menu Widok, aby otworzy¢ monitor. W oknie monitora MIDI jest
wyswietla na lista wszystkich przychodzacych komunikatow MIDI wysytanych do Studio One.
Naciskaj przyciski, aby zobaczy¢ ich dziatanie, co pozwoli Ci wybra¢ wtasciwy typ obiektu.

Zdecydowanie zalecamy wybranie obiektow kontrolek wygladajacych podobnie do
potaczonych z nimi kontrolek sprzetowych, poniewaz podobieristwo pomiedzy programowym
obiektem i kontrolka sprzetowa moze znaczaco utatwic Ci prace.

11.3.2 Przypisywanie polecen do urzadzenia

Dowolne polecenie dostepne w Studio One moze zostac przypisane do zmapowanej kontrolki.
Na przyktad, mozesz zmapowac przycisk startu w transporcie do przycisku kontrolera, w celu
szybkiego rozpoczecia i zatrzymania odtwarzania. Funkcja ta jest wyjgtkowo pomocna i
pozwala na gteboka personalizacje pracy z dowolnym kontrolerem.

Najpierw upewnij sie czy typ obiektu kontrolki jest przyciskiem wtacz/wytacz lub
nacisnij/zwolnij. Potem, z menu podrecznego kontrolki wybierz “Przypisz polecenie”.

Wyszukaj pozadane polecenie, zaznacz je i kliknij OK. Kontrolka od tej chwili bedzie
transmitowac przypisane polecenie do Studio One.
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11.4 Praca z Control Link

Ze skonfigurowana klawiatura i zmapowanymi jej kontrolkami, mozesz juz jednym kliknieciem
kontrolowac prawie kazdy parametr programu uzywajgc do tego systemu Control Link. Ponizej
opisane s rézne sposoby uzywania Control Link.

11.4.1 Okna parametru

Z lewej strona paska narzedzi widoku aranzacji w oknie utworu znajduja sie dwa okienka
oddzielone przyciskiem. Domyslnie te okna sg puste. Lewe okno wyswietla nazwe, wartos¢ i
inne informacje dotyczgce ostatnio zmienianego parametru programu. Prawe okno wyswietla
nazwe MIDI i wartos¢ ostatnio zmienianej, zmapowanej kontrolki sprzetowe;j.

(2] ) LF-Gain P Knob 17
1-Pro EQ 480dB™ BCR2000 3.50"

Mozesz takze otworzyc¢ okna parametru w oknach wtyczek. Aby to zrobic, kliknij przycisk
“Edytuj mapowanie” u gory okna wtyczki.

711.4.2 Potaczenie kontrolki sprzetowej z kontrolka programowa
Ponizej opisany jest najszybszy sposdb potaczenia ze sobg kontrolki programowej i sprzetowej:
1. Porusz/nacisnij myszka pozadana kontrolke programowa.

2. Porusz/nacisnij pozadana kontrolke sprzetowaq, na przyktad, pokre¢ gatka. Ta kontrolka
powinna pojawic sie w prawym oknie parametru.

3. Kliknij przycisk potaczenia (linku) pomiedzy oknami parametru lub nacisnij
[Alt]/[Option]+[M] na klawiaturze, a przycisk powinien sie rozjasnic.

4. Twoja kontrolka sprzetowa jest teraz potaczona z kontrolkg programowsg, a
manipulowanie kontrolka sprzetowa spowoduje zmiane stanu kontrolki programowe;.

Ponizej opisany jest drugi sposdb potaczenia ze sobg kontrolki programowej i sprzetowe;j:

1. Otwodrz mape kontrolek wybranej klawiatury, klikajac jej nazwe w panelu urzadzen
zdalnych konsolety.

2. Porusz/nacisnij myszka pozadang kontrolke programowa.

3. Kliknijikone raczki w lewym oknie parametru i przeciggnij ja na pozadana kontrolke
sprzetowg w mapie kontrolek, a potem zwolnij przycisk myszki.

4. Twoja kontrolka sprzetowa jest teraz potaczona z kontrolka programowg, a
manipulowanie kontrolka sprzetowa spowoduje zmiane stanu kontrolki programowe;j.
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Ostatecznie, mozesz uzy¢ menu podrecznego gatki lub ttumika w konsolecie lub w edytorze
wtyczki, aby potaczy¢ ze soba kontrolke programowsg i sprzetowa. Ponizej jest opis tej metody:

1. Porusz/nacisnij pozadana kontrolke sprzetowa, na przyktad, pokrec gatka. Ta kontrolka
powinna pojawic sie w prawym oknie parametru.

2. Wybierz z menu podrecznego kontrolki programowej polecenie “Przypisz X do Y”,
gdzie X jest parametrem programowym, a Y jest kontrolka sprzetowa, ktdra
manipulujesz.

3. Twoja kontrolka sprzetowa jest teraz potaczona z kontrolka programowg, a
manipulowanie kontrolka sprzetowa spowoduje zmiane stanu kontrolki programowej.

11.5 Mapowanie globalne i z wyréznieniem

Dostepne sg dwa tryby mapowania sprzetowych i programowych kontrolek: tryb globalny i tryb
wyroznienia.

11.5.1 Mapowanie w trybie globalnym

Przy mapowaniu globalnym, sprzetowe i programowe kontrolki zachowujg swoje relacje, a
pojedyncza kontrolka sprzetowa jest bezposrednio potaczona z pojedyncza kontrolka
programowa. Niektore kontrolki, takie jak ttumik sciezki, panorama i wyciszenie moga by¢
mapowane tylko w trybie globalnym. Aby globalnie zmapowac kontrolke, upewnij sig, ze tryb
wyroznienia jest wytaczony. Jezeli w oknie wtyczki przycisk “*W trybie wyrdznienia” z widoczng
nazwa Twojej klawiatury jest podswietlony, to kliknij go, co wytaczy ten tryb, a kontrolka
zostanie zmapowana globalnie.

11.5.2 Mapowanie w trybie wyrdznienia

Podczas gdy jedna kontrolka programowa moze by¢ manipulowana tylko przez pojedyncza
kontrolke sprzetowg, to kontrolka sprzetowa moze by¢ potagczona z dowolng liczbg kontrolek
programowych w oparciu o kontekst z pomoca mapowania w trybie wyréznienia. Na przyktad,
gatka na kontrolerze moze kontrolowac wartos¢ Na przykfad, ta sama gatka na kontrolerze
moze kontrolowad wartosc uwolnienia (release) wtyczki Gate, wartos¢ Gain wtyczki distortion
lub inne parametry, w zaleznosci od tego jaka wtyczka jest w trybie wyréznienia.

Operacja mapowania z wyrdznieniem wyglada tak samo jak mapowanie globalne, za
wyjatkiem jednej réznicy, aby jg zobaczy¢, otworz interfejs dowolnego wirtualnego efektu lub
instrumentu. DomyslInie, wszystkie wirtualne efekty i instrumenty otwierane sa w trybie
wyrdznienia i przycisk “W trybie wyrdznienia” na pasku narzedzi okna wtyczki jest
podswietlony. Na przycisku jest wyswietlana nazwa potaczonej klawiatury.

Tylko jedno okno wtyczki moze by¢ w tym sam czasie w tym trybie. Kliknij przycisk “W trybie
wyrdznienia”, aby wigczyc wyrdznienie w oknie dowolnej wtyczki.
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Gdy parametr zostat zmapowany w trybie wyrdznienia, ikona potaczenia w oknie parametru
bedzie réznita sie od ikony przy parametrze zmapowanym globalnie.

Mapy kontrolek stosuja sie tylko do okna wtyczki bedacej w trybie wyrdznienia. Na przyktad,
gatka sprzetowa moze by¢ potaczona z gatka wtyczki EQ w trybie wyrdznienia. Gdy
przeniesiesz wyrdznienie na inng wtyczke, to gatka sprzetowa przestanie oddziatywac na gatke
w EQ i mozna potaczyc te gatke sprzetowa z inng kontrolka w nowej wyréznionej wtyczce.

W ten sposob mapowanie z wyrdznieniem pozwala na wykonanie roznych map dla wtyczek z
uzyciem tych samych kontrolek sprzetowych. Kazde mapowanie z wyrdznieniem jest
zapisywane z wtyczka, wiec mozna ich uzywac w dowolnym utworze. Mozesz wiec
jednorazowo utworzy¢ mapy z wyrdznieniem dla kazdej z Twoich ulubionych wtyczek i sie tym
nie martwi¢. Oznacza to, ze Twoj sprzet zawsze kontroluje wtyczke, ktdra biezgco jest w trybie
wyroznienia.

Niektore parametry nie moga zosta¢ zmapowane w trybie wyréznienia, w tym kontrolki sciezek
takie jak ttumik, panorama i wyciszenie.

11.5.3 Uzycie Control Link ze zdalnymi instrumentami

Z systemem Control Link mozesz kontrolowac zewnetrzny instrument sprzetowy z obstuga
MIDI tak samo jak instrument programowy. Pierwszym krokiem tego procesu jest dodanie
Twojego sprzetowego instrumentu jako urzadzenia zdalnego zgodnie z instrukgcji z sekcji
Konfiguracja zdalnych instrumentdw sprzetowych rozdziatu “Konfiguracja”. Po jednorazowe;j

konfiguracji urzadzenia, utwdrz nowy utwor i otworz panel urzadzen zdalnych w konsolecie.

Kliknij dwa razy na zewnetrznym instrumencie w panelu urzadzen zdalnych, aby otworzy¢
mape kontrolek tego instrumentu. Jezeli utworzytes nowy instrument (niedodany z listy
predefiniowanych urzadzen), to wszystkie mozliwe polecenia Continuous Controller (MIDI CC)
sg aktywne i s reprezentowane przez gatki w mapie kontrolek. Jezeli uzywasz predefiniowane;j
mapy, to widoczne beda tylko odpowiednie kontrolery. Powyzej mapy kontrolek obaczysz liste
wyboru kanatu. Dostepne beda tylko kanaty, ktore wtaczytes przy konfiguracji instrumentu.

Przy pracy z nowym instrumentem na pewno chcesz spersonalizowad jego mape kontrolek i
wiaczy¢ tylko potrzebne kontrolki z odpowiednimi nazwami parametréw. Aby dopasowacd
mape kontrolek do swoich potrzeb, kliknij ikone klucza francuskiego, co otworzy liste
kontrolek. Jak juz wspomniano powyzej, wszystkie Continuous Controller s domyslinie
wigczone i s3 nazwane w oparciu o ich typowe uzycie. Aby doda¢ lub usung¢ komunikat CC z
listy, kliknij wiasciwe pole wyboru. Aby zmieni¢ nazwe CC, kliknij nazwe i wprowadz nowa.

Powigzane kontrolki moga zosta¢ zgrupowane razem w mapie kontrolek, poprzez
umieszczenie ich w tym samym folderze na liscie. Kliknij pole folderu dowolnej kontrolki na
liscie w i wprowadz nazwe, aby zgrupowac kontrolke razem z innymi bedgcych w tym samym
folderze.
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Po zakorczeniu edycji mapy kontrolek instrumentu, poruszenie myszkg dowolnej gatki w mapie
kontrolek powinno spowodowac zmiane potaczonego parametru sprzetowego instrumentu.
Parametr pojawi sie w lewym oknie parametru, tak jak w przypadku programowego,
wirtualnego instrumentu. Oznacza to, ze funkcje Control Link dostepne dla wirtualnego
instrumentu, opisane powyzej w tym rozdziale, moga teraz kontrolowac (takze z automatyka)

Twoj sprzetowy instrument.
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11.5.4 Uzycie wielu urzadzen zdalnych

Jednoczesnie moze by¢ uzywana dowolna liczba zdalnych urzadzen. Tak dtugo jak urzadzenie
ma mape kontrolek z rozpoznanymi kontrolkami, tak dtugo moze by¢ uzyte z Control Link. W
kazdym oknie wtyczki, zauwazysz opcje mapowania na prawo od opcji automatyki i zestawow.
Tylko zdalne urzadzenie wyswietlane na przycisku trybu wyrdznienia moze by¢ uzyte w trybie
mapowania z wyroznieniem. Jezeli urzadzenie nie jest tutaj wyswietlone, to mapowanie bedzie
w trybie globalnym.

Aby wybrac inne urzadzenie, ktére ma zosta¢ do mapowania z wyrdznieniem kontrolek
wtyczki, kliknij na strzatke menu i wybierz urzadzenie.

11.6 Automatyka z pomoca sprzetowych kontrolerow

Jak wczesniej wspomniano w sekcji Edycja obwiedni automatyki rozdziatu “Automatyka”,
zdalne kontrolery sprzetowe moga by¢ uzywane do edycji automatyki. Gdy zewnetrzny
kontroler zostat zmapowany i kontrolki sg potagczone z réznymi parametrami z pomoca
systemu Control Link, to ruchy na sprzetowym kontrolerze, a takze ruchy kontrolowanych
przez niego parametrow programowych moga zostan nagrane w automatyce.

Kombinacja automatyki Studio One i systemu Control Link daje wszechstronna platforme
integracji sprzetowej i programowej automatyki. Ponizej znajdziesz informacje jak razem moga
zostad uzyte te systemy.

11.6.1 Mozliwosci kontroleréw sprzetowych

Musisz zna¢ mozliwosci Twoich kontroleréw. Na przykfad, niektore kontrolery sprzetowe
oferuja czute na dotyk ttumiki i gatki, a inne nie. Niektore kontrolery maja niekonczace sie
enkodery obrotowe, a inne maja gatki o ustalonych pozycjach. Te mozliwosci wptywaja na to,
jak sprzetowe kontrolery zostang zintegrowane z systemami automatyki i Control Link.

11.6.2 Czutos¢ na dotyk

Rozne typy automatyki zostaty opisane w sekcji Tryby automatyki rozdziatu “Automatyka”. Te
tryby sa bezposrednio powigzane ze specyficznymi mozliwosciami kontrolerédw sprzetowych.
Tryb Touch jest najlepszym trybem, jezeli kontrolki sprzetowe s3 czute na dotyk. Jednakze,
mozesz uzywac tego trybu z kontrolkami sprzetowymi, ktore nie sg czute na dotyk.

11.6.3 Niekonczace sie enkodery obrotowe i gatki o ustalonej pozycji

Typy kontrolek oferowane przez kontrolery sprzetowe rdznig sie znaczaco. Wiele kontrolerow
oferuje gatki zwane “niekonczacymi sie enkoderami obrotowymi”. Te enkodery moga by¢
obracane bez korica w obydwu kierunkach. Zwiekszajg one raczej lub zmniejszaja wartosci
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(wartosci przyrostowe), zamiast wysyfania wartosci absolutnych opartych na ustalonych
pozycjach, tak jak w przypadku gatek o ustalonych pozycjach.

Na przyktfad, jezeli uzywasz czutego na dotyk niekorczacego sie enkodera obrotowego do
kontroli parametru programowego, ktéry ma obwiednie automatyki na Sciezce, ustawienie
Sciezki w trybie automatyki Touch da nastepujace wyniki:

* Dotkniecie enkodera obrotowego podczas odtwarzania rozpocznie nagrywanie
automatyki, az do momentu, gdy enkoder przestanie byc¢ dotykany. Gdy enkoder nie
jest dotykany, to odczytywana bedzie istniejaca automatyka.

* Gdy automatyka jest odczytywana podczas odtwarzania, to poruszenie enkodera
spowoduje zapis wartosci dodawanej lub odejmowanej (inkrementacji lub
dekrementacji) w stosunku do biezacej pozycji automatyki. Wiec w rzeczywistosci
nowa automatyka wywodzi sie z istniejgcej automatyki.

Jezeli zrobisz to samo z czutg na dotyk gatka o ustalonej pozycji, to da to nastepujace wyniki:

* Dotkniecie gatki podczas odtwarzania rozpocznie nagrywania automatyki, az do
momentu, gdy gatka przestanie by¢ dotykana. Gdy gatka nie jest dotykana, to
odczytywana bedzie istniejgca automatyka.

* Gdy automatyka jest odczytywana podczas odtwarzania, to poruszenie enkodera
spowoduje zapis od biezacej wartosci gatki opartej na bezwzglednej pozycji gatki.
Nowa, zapisana automatyka wiec nie wywodzi sie z istniejacej automatyki.

11.6.4 Zapisywanie automatyki sciezki

Istnieja trzy tryby automatyki, w ktorych automatyka moze byc¢ zapisywana z pomoca zdalnych
kontrolek, to jest Write, Touch i Latch. Zalecane jest zapoznanie sie z tymi trybami opisanymi w
sekcji Tryby automatyki rozdziatu “Automatyka”.

Aby zapisac¢ automatyke Sciezki z pomoca zewnetrznych kontrolek, potacz najpierw kontrolke z
parametrem programowym, co opisano w sekcji Praca z Control Link tego rozdziatu. Nastepnie,

wyswietl automatyke naciskajac [A] na klawiaturze, dodaj obwiednie automatyki pozgdanego
parametru do sciezki i wigcz tryb Touch, Latch lub Write. Na koricu rozpocznij odtwarzanie i
porusz kontrolka sprzetowy, aby zapisac¢ automatyke.

Automatyka moze by¢ zapisywana z pomoca sprzetowych kontrolek tylko podczas
odtwarzania.

Przy zastepowaniu istniejacej automatyki, te trzy tryby automatyki daja rézne wyniki.

* Tryb Touch pozwala na odczyt automatyki az do manipulacji czutej na dotyk kontrolki.
Automatyka wroci z powrotem do stanu odczytu, gdy przestanie sie manipulowac
kontrolka.
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* Tryb Latch pozwala na odczyt automatyki az do manipulacji czutej na dotyk kontrolki,
po czym automatyka jest zapisywana do momentu zatrzymania odtwarzania.

* W trybie Write istniejgca automatyka nie jest odczytywana, a automatyka jest
zapisywana przez caty czas odtwarzania.

Automatyka nie moze by¢ zapisywana z pomocg sprzetowych kontrolek, jezeli wybrano na
Sciezce tryb Read lub wytaczono automatyke.

11.6.5 Zapisywanie automatyki partii instrumentu

Uzycie zdalnych kontrolek z automatyka partii jest podobne do ich uzycia z automatyka
Sciezek, za wyjatkiem braku trybdw automatyki. Istniejgca automatyka partii moze by¢
odczytywana, nadpisywana, a nowa automatyka moze byc zapisywana przy kazdym
nagrywaniu partii, co zostato objasnione w sekcji Nagrywanie automatyki partii rozdziatu
“Automatyka”. Automatyka partii jest integralng czescia partii instrumentu i z tego powodu jest
zawsze dostepna.
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12 Mastering

Mastering procesem preparowania i przenoszenia finalnego miksu na kopie matke (master) na
bazie ktorej wykonywana jest dystrybucja wszystkich kopii. W procesie masteringu, zrodtowy
materiat jest zazwyczaj poddany korekcji, kompresji itd. Takze edycja, dopasowanie poziomdw,
ustawianie narastania/zanikania , redukcja szumow, poszerzenie i restauracja sygnatu moga
takze by¢ wykonywane podczas masteringu. Poszczegodlne utwory sg uktadane w finalnym
porzadku, a proces ten nazywany jest czesto w j. angielskim jako “assembly” lub “track
sequencing.” Zmasterowany materiat jest potem gotowy do powielania na ptytach winylowych,
CD/DVD, dystrybucji w Internecie itp.

Studio One Professional posiada strone “Projekt”, zawierajgca zintegrowane z Studio One
kompletne rozwigzanie masteringowe. Przed Studio One, uzytkownicy byli zalezni od co
najmniej dwoch oddzielnych programéw — jeden do wielosladowej produkcji audio, a drugi do
masteringu — aby w petni obstuzy¢ produkcje audio. Takie rozwiazanie jest bardzo
nieefektywne.

Strona projektu w Studio One Professional przedefiniowuje ten proces w jedno, inteligentne,
proste i efektywne rozwigzanie. Na stronie projektu, utwory moga by¢ masterowane i
aranzowane w pojedynczej linii czasu, a potem publikowane w wielu profesjonalnych
formatach. Ponizszy rozdziat opisuje proces masteringu, organizacje pracy na stronie projektu i
to, jak utwory i projekty sg z soba zintegrowane, w celu dostarczenia petnego rozwigzania
produkcyjnego niedostepnego w innych DAW.

Wiele funkcji strony utworu jest takze dostepnych na stronie projektu, na przyktad, Control
Link. Z tego powodu powinienes$ by¢ obeznany z mozliwosciami strony Utwdr. Ponizej
znajdziesz szczegodty dotyczace tylko pracy na stronie projektu.

12.1  Tworzenie nowego projektu

Aby utworzy¢ nowy projekt masteringu, wykonaj jedng z ponizszych operacji.
* Kliknij “Utwdrz nowy projekt” na stronie startowej.
e Otwodrz menu Plik/Nowy projekt.
* Nacisnij [Ctrl]/[Cmd]+[Shift]+[N] na klawiaturze.

* Jezelinie jest otwarty zaden projekt, kliknij przycisk “Projekt” na stronie utworu.
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12.1.1 Konfiguracja projektu

W oknie “Nowy projekt” mozesz okresli¢ nazwe projektu, lokalizacje zapisu, a takze
czestotliwos¢ probkowania. Kliknij OK, aby utworzy¢ nowy projekt.

T Studio One - Nowy projeki3) (===
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Przegladaj

12.2 Dodawanie utworéw i plikéw audio

Pierwszy krokiem procesu masteringu jest umieszczenie zrodtowego materiatu w projekcie.

12.2.1 Przegladarka

Tak jak strona utworu, strona projektu posiada zintegrowana przegladarke, pozwalajaca na
przegladanie i dodawanie do projektu plikow oraz efektéw audio. Nacisnij [F5] na klawiaturze
lub kliknij przycisk “Przegladaj” widoczny w dolnym, lewym rogu interfejsu strony projektu, aby
otworzy¢ przegladarke.

12.2.2 Dodawanie utworu

Dowolny utwor utworzony w Studio One Professional moze zosta¢ dodany bezposrednio do
projektu poprzez zaimportowanie pliku utworu do projektu. Nie trzeba wczesniej wykonywac
petnego miksu (mixdown) utworu, poniewaz ta operacja jest zautomatyzowana.

Domyslnie, wszystkie pliki utwordw sg zapisywane w folderze Content/Songs przegladarki
plikdw, a kazdy utwdr ma swoj wtasny podfolder. Aby dodad utwoér do projektu, znajdz plik
utworu w przegladarce plikow, kliknij i przeciggnij go kolumny lub paska utwordéw.

Dodanie utworu do projektu, umiesci go w kolumnie utwordw. Jezeli nie ma pliku do
masteringu, to zostaniesz zapytany o utworzenie miksu biezgcego stanu utworu, ktéry moze
zosta¢ wygenerowany i dodany do paska utwordw.
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Gdy Studio One generuje miks dodawanego utworu, to dtugosé¢ miksu bedzie zdeterminowana
przez markery startu i korica utworu, ustawione na Sciezce markeréw w widoku aranzacji.
Upewnij sie, ze te markery s3 ustawione we witasciwych lokalizacjach w utworze.

12.2.3 Dodawanie pliku audio

Oczywiscie mozesz dodac do projektu dowolny plik audio w formacie Wave, Ogg Vorbis, AIFF,
REX lub MP3 przeciggajac go z przegladarki na strone utworu, doktadnie tak jak w utworze.
Importowane pliki MP3 s3 konwertowane na format Wave z czestotliwoscia biezacego
projektu.

12.2.4 Kolumna utworow

Wszystkie utwory i pliki audio projektu sg widoczne w kolumnie utwordw w postaci
wyswietlanej nazwy utworu lub pliku audio.

| ﬁ Intro
Artysta: | Janusz Grzybek
lzl Czas: 2:59 min Pauza: | 2.00
é* | Taki sobie utwor |
¢ [JanuszGmybek |
é-& e l
o [JsmuszGrybek |
é& | Najgorszy K |
o [JsmuszGrybek |
é* |Co§tamjeszcze |
:
Q& |Cosmnego |
:
E?:G‘:::zez::ikzs m

|12.2.5 Meta-dane

U gdry kolumny utworéw zobaczysz trzy pola meta-danych, to jest nazwe dysku, artysty i
dtugosci. Pole dtugosci jest automatycznie aktualizowane w oparciu o taczng dtugosc¢ projektu.
Aby edytowac pola nazwy dysku i artysty, kliknij w nie, wprowadz tekst i potem nacisnij Enter.

Ponizej ikony typu pliku we wpisie utworu na liscie kolumny utwordw znajduje przycisk ze
strzatg w dot. Kliknij ten przycisk, aby zobaczy¢ wszystkie pola meta-danych. Pola te moga by¢
edytowane na zasadzie utwor po utworze, ale mozesz tez zaznaczy¢ kilka utwordw i edytowacd
ich pola jednoczesnie.
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' ' ® [ Taki sobie utwér Meta-dane sg uzywane przy publikowaniu Twojego
(d Aty [T Caybok projektu na dowolnym nosniku. Powiniene$ wypenic te

I | Gzss: 426min  Pauze:[2.00 informacje, aby Twoja produkcja byta doktadnie
ISRC: opisana, podczas publikacji i dystrybucji. Przy wyborze
Komentarz:

grafiki, wielkos¢ obrazu jest ograniczona do 512x512
Awtor tekstu] Janusz Grybek

Kompozytor] Janusz Grybek pikseli i bedzie automatycznie skalowana do tej

Aranzer: Janusz Grzybek wielkosci.
Getunak: Electro-Rock
Raok: 2011

Meta-dane, ktdre zostaty wypetnione na stronie
Grafika:

utworu, beda automatycznie zaimportowane wraz
utworem do projektu masteringu.

12.2.6 Pauza

Bardzo czesto utwory na CD Audio s3 oddzielone krétka pauza. Domyslinie, wszystkie utwory
dodawane do utworu majg ustawiona dwusekundowa pauze, tak jak w standardzie Red Book.
W praktyce oznacza to, ze do poczatku utworu dodawane sg dwie sekundy ciszy. Wiec mimo,
ze utwor rozpoczyna sie natychmiast po koncu poprzedniego, to jednak miedzy nimi zostanie
dodana krotka pauza.

Pauza moze by¢ ustawiona na dtugos¢ do 10 sekund, tak jak w standardzie Red Book Audio CD.
Timing pomiedzy utworami jest wazng i twdrczg czescig procesu masteringu i czesto rdzni sie
miedzy projektami. Aby zmienic ustawienie pauzy, kliknij pole pauzy we wpisie utworu na
kolumnie sciezek i wprowadz wartos¢ lub przeciggnij obiekty audio na linii czasu.

12.3 Sekwencja utworow

Aby ustawic¢ sekwencje utwordw w projekcie, po prostu kliknij ikone typu pliku utworu w
kolumnie utwordw i przeciggnij utwér w gore lub w dot.

Utwory zostang automatycznie przemieszczone na linii czasu paska utwordw, nie naruszajac
sekwencji pozostatych utwordw iich ustawien pauzy. Wiekszos¢ samodzielnych programow
masteringowych nie oferuje tej funkgji.

12.3.1 Pasek utworow i linia czasu

Pasek utwordw jest miejscem, gdzie dodane utwory s3 reprezentowane jako obiekty audio.
Utwory sg umieszczane naprzemian w gornej i dolnej czesci paska wzdtuz linii czasu. Pozwala
to na natozenie na siebie dwdch sasiadujacych utwordw. Domysinie, utwory sa oddzielone
przerwg o dtugosci zaleznej od ustawienia pauzy kazdego utworu.

Aby przenies¢ utwdr wzdtuz linii czasu, kliknij go i przeciagnij w lewo lub w prawo. Utwér
zostanie przemieszczony na linii czasu paska utwordw, nie naruszajgc sekwencji pozostatych
utworow.
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12.4 Edycja utworow

12.4.1 Zmiana dtugosci utworow

Dtugos¢ utworu na pasku utworéw moze zosta¢ zmieniona z pomoca narzedzia strzafki, tak jest
to opisane w sekcji Rozmiar obiektu rozdziatu “Edycja”. Relatywna sekwencja wszystkich

innych utwordw w projekcie zostanie zachowana przy zmianie dtugosci utworu. Utwor nie
moze zostac skrécony do mniej niz 10 sekund, zgodnie ze standardem Red Book CD.

12.4.2 Edycja obwiedni gtosnosci

Kazdy utwdr na pasku utworow posiada obstuge obwiedni gtosnosci, ktdra moze by¢
edytowana w taki sam sposdb jak obwiednie gtosnosci obiektow audio, co zostato opisane w
sekcji Dopasowanie obwiedni gtosnosci obiektu audio rozdziatu “Edycja”. Obwiednia gtosnosci

daje Ci mozliwosc utworzenia efektu zanikania i narastania.

12.4.3 Przejscia i naktadanie sie utworow

Gdy utwdr jest manualnie przenoszony wzdtuz linii czasu, to moze sie natozy¢ w czasie na inny
utwor i mozesz utworzyc¢ przejscie miedzy nimi dodajac do jednego zanikanie a do drugie
narastanie. Aby utworzyc przejscie miedzy naktadajgcymi sie utworami, nacisnij [X] na
klawiaturze. Utworzone liniowe przejscie, moze by¢ edytowane z pomoca przeciggania
uchwytow efektu na kazdym z utwordw.

TV Game Show Theme

Poczatek utworu naktadajacego sie w czasie na korncowke innego, bedzie poczatkiem nowej
sciezki na CD lub innym nosniku, bez wzgledu na czas przejscia.
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12.4.4 Dzielenie utworow

Aby podzieli¢ utwor, ustaw kursor odtwarzania w miejscu przysztego podziatu i nacisnij
[Alt]+[X] na klawiaturze. W wyniku tego powstang dwa utwory, ktére moga by¢ edytowane jak
kazdy inny utwor, wigczajgc w to meta-dane. Podziat utworu w projekcie nie wptywa na
mozliwos¢ automatycznej aktualizacji pliku masteringu utworu, wiec mozesz na przyktad
podzieli¢ nagrany koncert na kilka utwordw w projekcie i normalnie edytowac zrédtowy utwor
na stronie Utwor.

Utwory powstate w wyniku podziatu muszg mie¢ co najmniej 120 sekund dtugosci, zgodnie ze
standardem Red Book CD.

12.4.5 Wtaczanie i wytaczanie utwordow

Kazdy utwdr, moze zosta¢ w dowolnej chwili wytaczony. Wytgczenie utworu usunie go z linii
czasu, ale zachowa w kolumnie utworow z opisem “Utwdr jest wytaczony”. Jest to pomocne
gdy chcesz usunac utwor z linii czasu projektu, ale nie jestes do konica pewny, czy chcesz go
kompletnie usunac.

Aby wytgczy¢ utwdr, zaznacz go kolumnie utworéw i wybierz “Wytacz utwdr” w menu Projekt.
Aby wtaczy¢ utwor, zaznacz go kolumnie utwordw i wybierz *“Wtacz utwor” w menu Projekt.

12.4.6 Markery utworow

Wszystkie utwory w projekcie automatycznie otrzymujg markery utworu dotgczone na
poczatku obiektu w linii czasu. Mozna wstawi¢ manualnie inne markery utwordw przesuwajac
myszke pomiedzy linijke czasu i pasek utworu, az narzedzie strzatki zamieni sie w narzedzie
markerow, a nastepnie klikajac w miejsce gdzie chcesz wstawi¢ marker. Manualnie wstawione
markery maja zielony kolor, podczas gdy automatycznie umieszczone markery sg w kolorze
niebieskim. Markery moga by¢ przenoszone wzdtuz linii czasu, klikajac w nie i przeciggajac w
prawo lub w lewo.

Markery utworow sg uzywane tylko przy wypalaniu CD lub eksporcie do pliku obrazu lub DDP.
Przy eksporcie do wydawnictwa cyfrowego, manualnie wstawione markery sg ignorowane, a
oddzielne pliki s3 generowane tylko dla rzeczywistych utworéw, widniejagcych w kolumnie

utworow.
12.5  Uzycie efektow insertowych

Efekty insertowe moga by¢ uzyte w prawie taki sam sposdb na stronie projektu jak na stronie
utworu. Kazdy utwor w projekcie ma swoj dedykowany rack urzadzen insertowych, a takze
0golny rack urzadzen sumy. Inserty sg obstugiwane na stronie projektu, tak jak to opisano w
sekcji Konfiguracja insertow rozdziatu “Miksowanie”, wraz z mozliwoscig uzywania taricuchow

EXi mikro-widokéw wbudowanych efektow.
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12.5.1 Rack urzadzen utworu

Inserty w racku urzadzen utworu mogg uzywane do indywidualnego przetwarzania
poszczegdlnych utwordw. Najpowszechniejszym uzyciem jest osigganie balansu z innymi
utworami w projekcie masteringu, wiec zazwyczaj przetwarzanie w rackach insertéw wptywa
na utwory w podobny sposéb. Na przyktad, kazdy utwér wymaga indywidualnej korekgji.
Ttumik utworu dostepny w racku urzadzen insertowych pozwala na regulacje poziomu, przycisk
“Aktywuj wszystko” w racku urzadzen insertowych umozliwia szybkie przetgczanie sie typu A/B.

U gdry racka urzadzen utworu znajduje sie rozwijane menu dotyczace informacji o gtosnosci, w
ktorej mozesz przeanalizowad gtosnosc utworu. Wyswietlany jest tutaj zakres dynamiki,
gtosnos¢ R128, wartosci szczytowe prawego i lewego kanatu, RMS i poziom DC. Te informacje
moga Ci pomodc podczas podejmowania decyzji dotyczacych ustawienia balansu pomiedzy
utworami projektu.

12.5.2 Kopiowanie efektow do innego utworu

Aby szybko skopiowac dowolny efekt z jednego racka utworu do innego, po prostu przeciagnij
go z racka urzadzen do innego utworu w kolumnie utworow.

Mozesz takze zapisad caty rack urzadzen jako pojedynczy zestaw zwany tanicuchem FX, klikajac
strzatke za etykieta “Inserty” u gory racka urzadzen i wybierajgc z menu polecenie “Zapisz
zestaw”. Pdzniej mozesz przeciggnac ten zestaw z przegladarki efektéw na dowolny utwor w
projekcie.

12.5.3 Uzycie sprzetowych insertdw w projekcie

W Studio One Professional mozesz uzyc sprzetowych insertow dzieki wtyczce Pipeline opisane;j
szczegotowo w sekcji 13.11 of tego podrecznika. Gdy uzywasz Pipeline, to by¢ moze bedziesz
potrzebowat dostepu do konfiguracji wejsé/wyjs¢ (1/0) audio projektu (dostepne poprzez menu
Projekt/Konfiguracja projektu/Wejscia i wyjscia audio), aby skonfigurowac wejscia i wyjscia
uzywane przez Twoj efekt sprzetowy.

Jezeli efekt Pipeline jest wstawiony gdzie$ w projekcie, to juz nie bedziesz mogt wyeksportowac
audio w trybie offline do wypalenia CD, utworzenia obrazu dysku lub wydania cyfrowego.
Zamiast tego bedzie uzywane przetwarzanie w czasie rzeczywistym, co jest wymagane, aby
dotaczy¢ Twoj sprzetowy insert do eksportu.

12.6 Rack sumy

Inserty w racku urzadzen sumy wptywaja na wszystkie utwory w projekcie masteringu.
Limitowanie poziomu sygnatu, wielopasmowe przetwarzanie dynamiki i inne podobne efekty
sg powszechnie uzywane, aby precyzyjnie dopracowac catosciowe brzmienie projektu..
Generalnie, pewien zakres balansu pomiedzy wszystkimi utworami w projekcie powinien zostac
osiggniety przed zastosowaniem efektow racka sumy.
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Na rack sumy sktadaja sie dwa racki, jeden dziatajacy przed ttumikiem, drugi po ttumiku, kazdy
z przyciskiem “Aktywuj wszystko”, co daje maksymalna elastycznosc i mozliwosc
odstuchiwania dowolnego procesu. Jezeli planujesz uzycie wtyczki innego producenta z obstuga
ditheringu, to umies¢ ten insert po ttumiku i upewnij sie czy masz wytgczona opcje “Uzy;j
ditheringu dla urzadzen audio i eksportu plikow audio” w menu Studio
One/Opcje/Zaawansowane/Audio. Zauwaz, ze Studio One zawsze uzywa trojkatnego
ditheringu bez ksztattowania szumu.

Ttumik kanatu sumy pozwala na dopasowanie poziomu wyjscia audio (interfejs audio) projektu,
ktore mozesz takze wybrac¢ w racku. Poziom wyjscia ma bezposredni wptyw na poziom sygnatu
dla wszystkich formatdow eksportu. Wszystkie pary wyjs¢ na Twoim interfejsie audio sa
dostepne po kliknieciu biezgco wyswietlanego wyjscia audio w dolnej czesci racka.

12.7 Mierniki
Wysokiej jakosci mierniki majg decydujace znaczenia dla procesu masteringu. Strona projektu

oferuje trzy typy miernikow, widocznych caty czas w projekcie, co moze pomoc Ci w podjeciu
technicznych i tworczych decyzji podczas pracy nad materiatem.

12.7.1 Miernik spektrum

Miernik spektrum jest elastycznym narzedziem oferujgcym wyswietlanie w rozdzielczosci
oktawy, 1/3 oktawy i FFT. Miernik spektrum wyswietla standardowe poziomy szczytowe i
mozna w nim wybrac krotki, sredni i dtugi interwat czasu dla wyswietlania poziomoéw Peak
Hold, a takze wolny, $redni i szybki interwat sredniego poziomu (RMS).

Przy uzyciu wyswietlania FFT, obok wspédtrzednych czestotliwosci i poziomu wyswietlana jest
dodatkowo linia -3 dB/oktawe. Ta linia reprezentuje kompensacje opadania szerokosci
czestotliwosci pasm FFT w kierunku gdrnej granicy spektrum, prowadzgcej do zmniejszenia
energii zawartosci. Dobrze zbalansowany miks powinien w przyblizeniu zachowywac
nachylenie tej linii.

12.7.2 Miernik poziomu

Miernik poziomu jest umiejscowiony bezposrednio pod miernikiem spektrum i ma mozliwos¢
wyswietlania poziomow szczytowych i RMS w wysokiej rozdzielczosci, a takze trzy skale K-

System opisane w sekcji Mierniki K-System rozdziatu "Miksowanie”.

Nigdzie doktadny pomiar poziomu nie jest tak wazny jak w fazie masteringu. To wazne, aby
miec¢ pewnos¢, ze poziomy wszystkich utworow sg spdjne ze sobg i ze sygnaty nie sg
przesterowane. Gdy pojawig sie przestery w projekcie, zapali sie czerwony wskaznik ponizej
miernika poziomu, ktéry moze zostac zresetowany kliknieciem.
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12.7.3 Miernik fazy

Miernik fazy umieszczony z prawej strony miernika jest pomocny podczas sprawdzania
zagadnien stereo i kompatybilnosci mono. Sktada sie on z dwdch komponentoéw, to jest
goniometru w centrum okna wtyczki i miernika korelacji na samym dole.

Goniometr wyswietla poréwnanie amplitudy lewego i prawego kanatu w oscyloskopie X/Y.
Pionowa linia w goniometrze reprezentuje sygnat mono. Poziomy miernik korelacji poréwnuje
wielkos¢ sygnatu audio w fazie i poza nig lewego i prawego kanatu. Zakres parametru miernika
korelacji zawiera sie od +1 (sygnat mono) do -1 (sygnat mono z odwrdcona fazg), a “o”
wskazuje obecnos¢ catkowicie niezaleznych sygnatdw (prawdziwe stereo).

12.8 Publikowanie projektu

Gdy projekt zostat zmasterowany, to nastepnym krokiem jest jego opublikowanie. Strona
projektu oferuje tutaj wiele opcji, pokategoriowanych w trzy gtéwne operacje, w tym wypalanie
CD Audio, utworzenie obrazu dysku, tworzenie plikow audio.

12.8.1 Wypalanie CD Audio

Mozesz wypali¢ zmasterowany projekt w standardzie CD Audio (Red Book) bezposrednio ze
strony projektu. Red Book jest najszerzej stosowanym technicznym standardem CD z audio i
zawiera specyfikacje minimalnej i maksymalnej dtugosci sciezek, maksymalnej liczby Sciezek i
sposobu kodowania audio na CD. Poniewaz strona projektu trzyma sie tego standardu, wiec na
pewno Twoje CD Audio bedzie kompatybilne z prawie kazdym odtwarzaczem CD.

Aby wypali¢ projekt jako CD Audio, kliknij przycisk “Wypal” u gory strony projektu. W otwartym
oknie opcji mozesz wybrac¢ naped, na ktérym chcesz wypalic ptyte, a takze predkosc zapisu.
Generalnie, uzycie mniejszej predkosci zapisu redukuje mozliwos¢ wystapienia btedow.

|12.8.2 Opcje wypalania

Kilka opcji wypalania jest przeznaczonych do zapobiegania typowym btedom wypalania CD, to
jest “Test zapisu”, “Uzyj Burnproof” i “Uzyj tymczasowego pliku obrazu”. Te opcje zwiekszaja z
reguty czas potrzebny do wypalenia, ale zapobiegajg utracie czasu i pustych ptyt CD.

Opcja testu zapisu uruchamia testy przed préba wypalenia CD.

Burnproof jest technologia zapobiegajaca btedom nieciagtosci zapetniania bufora (buffer
under-run) w niektérych nagrywarkach, powodujacych przerwanie procesu zapisu.

Zaznaczenie opcji uzycia tymczasowego pliku obrazu, wypala obraz CD utworzony przed
wiasciwym procesem wypalania. Pomaga to wyeliminowad potencjalne problemy powigzane z
niedostateczng predkoscig udostepniania danych, podczas zapisu CD.
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12.8.3 Tworzenie obrazu dysku

Publikowanie projektu moze wymagac utworzenia obrazu dysku. Na przyktad, wystanie
projektu do profesjonalnej ttoczni CD moze wymagac cyfrowej transmisji zawartosci CD,
zamiast wysytania potencjalnie niedoskonatej kopii fizycznej. Uzycie obrazu dysku utatwia
rowniez korzystanie z réznych aplikacji do wypalania CD. Istnieje wiele réznych formatow
obrazéw dyskow, a niektdre z nich nadajg sie lepiej do tworzenia CD audio niz inne. Studio One
uzywa ciggtego pliku Wave wraz z plikiem Cue, aby osiagnac najbardziej uniwersalng obstuge.

Aby utworzy¢ obraz dysku, kliknij przycisk *Obraz” u géry strony projektu. Utworzy to plik Cue i
ciagty plik Wave z zawartoscig projektu, a pliki zostang zapisane w folderze projektu. Plik Cue
zawiera wszystkie niezbedne informacje do utworzenia oddzielnych sciezek audio na CD z
ciagtego pliku Wave. Wiele programdw do nagrywania CD potrafi utworzy¢ CD z pomoca
wspolnego uzycia Cue i CD.

12.8.4 Eksport do DDP

Obrazy DDP szybko staja sie nowym standardem tworzenia obrazu z masteringu i
wykorzystania go w ttoczeniu. Obrazy DDP zawieraja petng zawartos¢ dysku matki wraz z
informacjami dotyczgcymi formatu, co zapewni petng zgodnos¢ z dyskiem matki. Aby utworzyc
obraz DDP, kliknij przycisk “ DDP” u gdry strony projektu.

Wszystkie dane obrazu DDP zostang wyeksportowane do pojedynczego folderu z nazwa
projektu z dotgczonym sufiksem "DDP." Ten folder mozna dostarczy¢ do ttoczni.

12.8.5 Wydanie cyfrowe

Mozna tez opublikowac projekt jako pojedynczy folder zawierajacy wszystkie utwory z
dodanymi tagami odpowiednich meta-danych. Typowym rozwigzaniem jest szybkie
utworzenie albumu MP3 w pojedynczym folderze i wystanie go na strone internetowg lub
dystrybutora online. Ten proces jest podobny do tworzenia miksu na stronie utworu, co zostato
opisane w rozdziale "Miksowanie”.

Kliknij przycisk “Wydanie cyfrowe” u gory strony projektu. W otwartym oknie opcji mozesz
wybrac czy chcesz utworzy¢ pliki WAV, AIFF, Ogg Vorbis lub MP3 i gdzie je zapisa¢. Mozesz
ustawic takze czestotliwos¢ i rozdzielczos¢ (bitrate), w zaleznosci od formatu.

Folder, w ktorym zostang zapisane wszystkie nowe pliki, bedzie nazwany stosownie do pola
Dysk w meta-danych projektu u géry kolumny utworéw. Nazwy utwordw z tej kolumny zostana
uzyte jako nazwy dla utworzonych plikow. W sekcji opcji, mozesz wybraé czy do nazw zostanie
dodana numeracja i nazwa artysty. Wszystkie dane tagéw utwordw zostang uzyte w tagach
nowych plikdw.

Mozesz takze wykonac petny miks w czasie rzeczywistym dla wydan cyfrowych.
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12.8.6 Integracja z SoundCloud (Studio One Professional)

PreSonus wspodtpracuje z popularnym serwisem internetowym SoundCloud™, co zaowocowato
mozliwoscig wysytania muzyki na SoundCloud bezposrednio ze Studio One.

212.8.6.1 Potaczenie z SoundCloud

Aby opublikowa¢ muzyke na SoundCloud, musisz mie¢ konto na SoundCloud. Odwiedz
http://www.soundcloud.com, aby utworzy¢ darmowe konto. Potem otworz Studio One/ Klient

SoundCloud, a nastepnie kliknij “Potacz z SoundCloud”. Zaktadamy, ze masz potaczenie z
Internetem, ktdre jest niezbedne do korzystania z tej funkcji. Po kliknieciu w przegladarce
internetowej zostanie otwarta specjalna strona zezwalajgca Studio One na potaczenie z Twoim
kontem SoundCloud. Zaloguj sie na twoje konto SoundCloud, kliknij “Allow Access” i skopiuj
kod weryfikacyjny.

Potem, wklej kod weryfikacyjny do okna potaczenia, wyswietlonego w Studio One i kliknij
“Autoryzuj”. Teraz Studio One jest potaczony z twoim kontem na SoundCloud.

212.8.6.2 Wysytanie na SoundCloud

Po potaczeniu Studio One z to SoundCloud, mozesz wysta¢ muzyke z twojego projektu na
SoundCloud bezposrednio z Studio One. Aby to zrobi¢, utwdrz wydanie cyfrowe projektu i
wybierz opcje “Wyslij na SoundCloud” w opcjach lub otworz Studio One/ Klient SoundCloud.

Przy wybraniu wydania cyfrowego, utwory z wypetnionymi neta-danymi zostang
automatycznie dodane do okna klienta SoundCloud. Jezeli otwierasz klienta bezposrednio (np.
poprzez menu), kliknij przycisk “Dodaj utwory”, aby je wybra¢ na komputerze i dodac do listy.
Mozesz wysytac na SoundCloud dowolny utwér, o dowolnej rozdzielczosci i rozmiarze pliku.
Mozesz jednoczesnie wysta¢ dowolna liczbe plikow, zaréwno przy generowaniu wydania
cyfrowego oraz manualnie.

Vet SeunbOn

Po dodaniu utwordw, zaznacz utwor z listy i opcjonalnie zmien
dotyczace go informacje w karcie “Info utworu”. Jezeli chcesz, aby
utwor byt dostepny dla wszystkich uzytkownikéw SoundCloud,
zaznacz opcje “Utwor jest dostepny publicznie” pod informacjami o
utworze. Jezeli chcesz, aby plik utworu byt dostepny do pobierania i
transmisji strumieniowej zaznacz odpowiednie opcje w karcie

“Wiecej informacji”.

Po zakonczeniu edycji informacji o utworach, kliknij przycisk “Wyslij”, aby wystac pliki na
SoundCloud. Procentowy posep wysytania bedzie wyswietlany w kolumnie “Stan” na liscie
utwordw. Utwory pojawig sie koncie SoundCloud po zakoriczeniu wysytania.
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12.9 Integracja utwordw z projektem

Gtownym zamystem Studio One Professional jest petna integracja strony utworu i projektu.
Dzieki temu ostatecznie wyeliminowano przerwe pomiedzy miksowaniem i masteringiem w
procesie produkcji. Gdy utwory zostang umieszczone w projekcie, to zostanie ustanowione
tacze pozwalajgce edytowanym utworom i projektowi by¢ poinformowanym o zmianach po
drugiej stronie, wiec zmiany sg znane obydwu stronom. Ta integracja zostata opisana w
ponizszych sekcjach i na pewno zmieni to twoj sposéb myslenia o miksowaniu i masteringu.

12.9.1 Otwieranie utworu w projekcie

Podczas masteringu czesto nalezy wprowadzi¢ zmiany w réznych utworach dotgczonych do
projektu, w wyniku czego wykonywane sg zmiany w miksie. Tradycyjnie, ten proces jest
wyjatkowo nieefektywny i potrafi pochtona¢ wiele godzin, a nawet dni lub tygodni.

Jednakze, w Studio One mozesz szybko wykonac¢ zmiany w miksie bezposrednio z projektu.
Aby otworzy¢ utwor z projektu, kliknij przycisk “Edytuj utwdr” dostepny na wpisie utworu w
kolumnie utwordw. Utwdr zostanie otwarty na stronie utworu, gdzie bedziesz mogt
wprowadzi¢ zmiany. Po zakonczeniu zapisz i zamknij utwor.

Gdy wrocisz do strony projektu lub otworzysz projekt w przysztosci, zostaniesz poproszony o
zaktualizowanie pliku masteringu utworu, w ktérym dokonates zmian. Ponizsza sekcja o tytule
Automatyczna aktualizacja plikéw masteringu opisuje ta funkcje.

12.9.2 Automatyczna aktualizacja plikow masteringu

Jedna z podstawowych kwestii pojawiajacych sie przy masteringu i jednoczesnie jedng z
najbardziej czasochtonnych jest to pytanie: “Czy sg to najnowsze wersje mikséw?” Czesto
zmiany w wielosladowych miksach sg odpowiedzig na problemy znalezione podczas
masteringu. Po wprowadzeniu zmian, trzeba wygenerowad miksy i ponownie wprowadzic je do
projektu masteringu.

Kazdy utwdr moze miec¢ wiele rund wprowadzania zmian, co moze doprowadzi¢ do sytuacji, w
ktdrej trudno powiedziec z jakg wersjg miksu mamy do czynienia i czy jest to wersja finalna,
ktora powinna trafi¢ do projektu masteringu. Gdy w koricu znajdziemy wtasciwy miks,
usuniemy stary i dodamy nowy do projektu, to zazwyczaj musimy poprzestawiac¢ sekwencje
utworow w projekcie.

Studio One Professional rozwigzuje ten problem z pomocg automatycznej aktualizacji plikdw
masteringu utwordw w projekcie. Gdy zmienisz jakikolwiek utwdr dotaczony do projektu,
zostaniesz zapytany o przeprowadzenie jego aktualizacji. Jezeli jg potwierdzisz, to zostang
wykonane nastepujace operacje:

e Utwor zostanie automatycznie otwarty w jego ostatnio zapisanym stanie.

e Zostanie wygenerowany petny miks (mixdown) utworu.
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e Nowy plik miksu zastapi stary plik w projekcie.
e Utwor zostanie automatycznie zamkniety.

e W projekcie zostanie wyswietlony raport wskazujacy, ktdre pliki zostaty zaktualizowane
iile zajeto to czasu.

Dtugos¢ miksdw generowanych podczas automatycznej aktualizacji utwordw jest
zdeterminowana przez markery startu i konca utworu widoczne na sciezce markerow w widoku
aranzacji. Musisz byc pewny, ze s3 one ustawione we wtasciwych pozycjach w utworze. Jezeli
aktualizacja sie nie powiedzie, sprawdz czy w utworze nie brakuje plikow lub wtyczek efektow i
sprobuj ponownie zaktualizowac utwory.

W pojedynczej operacji mozna zaktualizowac dowolng liczbe plikdéw masteringu. Dzieki temu,
za kazdym razem gdy otwierasz projekt, mozesz by¢ pewien, ze masz ostatnie wersje miksow
wszystkich utwordw.

Gdy plik masteringu w projekcie nie jest aktualny, to zapali sie sie czerwona dioda z lewe;j

strony nazwy utworu w kolumnie utwordw, a takze w lewym dolnym rogu utworu na pasku
utwordw. Mozesz te pliki zaktualizowac manualnie, wybierajac polecenie “Zaktualizuj pliki
masteringu” w menu podrecznym utworu. Gdy plik jest aktualny to zapali sie zielona dioda.

Mozesz takze manualnie zaktualizowac wszystkie pliki masteringu w pojedynczej operacji,
klikajac przycisk “Aktualizuj” znajdujacy sie u gory strony projektu. Wszystkie pliki wymagajace
aktualizacji (poniewaz w utworach wprowadzono zmiany), zostana zaktualizowane w taki sam
sposob jak to opisano powyzej.

12.9.3 Dodawanie biezacego utworu do projektu

Aby dodac utwdr, nad ktorym biezgco pracujesz, do istniejacego lub nowego projektu, wybierz
polecenie “Dodaj do projektu” w menu “Utwdr” na stronie utworu. Z listy wybierz istniejacy
projekt lub “Nowy projekt”. Doda to utwdr do projektu i automatycznie wygeneruje petny miks
(mixdown), ktdry zostanie dodany do linii czasu projektu.

12.9.4 Aktualizacja pliku masteringu na stronie utworu

Aby zaktualizowac plik masteringu biezaco otwartego utworu na stronie utworu, wybierz
“Zaktualizuj plik masteringu” w menu “Utwor” na stronie utworu. Zaktualizuje to plik
masteringu utworu, ktory moze by¢ dotgczony do dowolnej liczby projektow. Gdy nastepnym
razem otworzysz projekt zawierajgcy ten utwor, to automatycznie pojawi sie w nim
zaktualizowany plik masteringu.
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13 Wbudowane efekty

Studio One posiada wysokiej jakosci, 64-bitowe, wbudowane efekty audio i wirtualne
instrumenty. Ponizszy rozdziat opisuje szczegdtowo wszystkie efekty audio. Wirtualne
instrumenty sg opisane w osobnym rozdziale. Interfejsy wbudowanych wtyczek sg dostepne
tylko w jezyku angielskim, wiec w podreczniku zostata zachowane oryginalna terminologia.

13.1  Mikro-widoki wbudowanych efektow

Wszystkie wbudowane efekty posiadajg obstuge funkcji mikro-widokdw, ktore s matymi,
rozwijalnymi panelami kontrolnymi w racku urzadzen insertowych, pozwalajgcymi na kontrole
najwazniejszych parametrow kazdego efektu. Dzieki mikro-widokom nie musisz otwierac
catego interfejsu efektu i dodatkowo umozliwiaja one tatwy monitoring kompresji, bramek i
innych efektow. Mikro-widoki s dostepne zaréwno w trybie matej i duzej konsolety.

Wejscie L Aby rozwing¢ mikro-widok wbudowanego efektu, otworz

Suma L EE I konsolete i kliknij efekt w racku urzadzen. mikro-widok rozwinie
sie w dot pokazujac niektore parametry efektu. Nie wszystkie
parametry sg dostepne w mikro-widoku, znajdziesz tu tylko te
najczesciej zmieniane.

W widoku duzej konsolety zauwazysz pasek przewijania z lewej
strony racka urzadzen insertowych, stuzacy do przewijania

- Fro EQ 8 elementdw racka, co pozwala na otwarcie i przegladanie
sl dowolnej liczby mikro-widokow. Aby zwingc mikro-widok, kliknij
nazwe efektu u gory mikro-widoku.

Wokal

13.2 Opcje wbudowanych efektow pomiarowych

Niektére wbudowane efekty posiadajg mierniki Peak/RMS z opcjonalnym uzyciem pomiarow
K-System, co przedyskutowano w rozdziale “"Miksowanie”. Mozesz wybra¢ opcje pomiarow K-
System z menu podrecznego miernika Peak/RMS efektu.

Wizualne $ledzenie réznych elementow odtwarzanego audio podczas miksowania i masteringu
moze mie¢ decydujace znaczenie przy podejmowaniu decyzji dotyczacych produkgji. Ponizej
opisane efekty sg doskonatymi narzedziami monitoringu audio.
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13.3 Pomiary, analiza i generowanie sygnatu

13.3.1 Phase Meter

- Suma - Inserty | TN 3 - Phase Meter

[ Brak_|[ Pordwnal | Kopiuj U] [#] = [Nowak. wra]

Miernik fazy umieszczony z prawej strony miernika jest pomocny podczas sprawdzania
zagadnien stereo i kompatybilnosci mono. Sktada sie on z dwdch komponentoéw, to jest
goniometru w centrum okna wtyczki i miernika korelacji na samym dole.

Goniometr wyswietla poréwnanie amplitudy lewego i prawego kanatu na kliku osiach. Linie osi
widoczne w goniometrze oznaczaja:

* 0O$ M. Sygnat mono

* 0Os$+/-S. Mono catkowicie poza fazg na jednym kanale

* Osie L/R. Mono na jednym kanale (lewy lub prawy)

* Osie M/S. Kanaty z zakodowanym lub nagranym sygnatem Mid-Side (MS)

Miernik korelacji pokazuje srednig wielkos¢ sygnatu audio w fazie i poza nig. Parametry
miernika korelacji to:

* +1.Sygnatmono
* -1.Sygnat mono z odwrécong faza

* 0. Niezalezne sygnaty (prawdziwe stereo lub podwojne mono)
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13.3.2 Spectrum Meter

-] Za tlumikiem m
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Miernik spektrum jest pomocny przy okresleniu zakresu czestotliwosci sygnatu audio. Na
przyktad, przypuszczasz, ze petla perkusyjna wymaga korekcji, ale mozesz nie wiedzie¢, ktore
czestotliwosci podbi¢ i odwrotnie. W innym przyktadzie, zatézmy, ze w partii gitary jest
irytujace sprzezenie, ktore chcesz usungd, ale nie znasz jego czestotliwosci. Miernik spektrum
pozwoli Ci zdiagnozowac te problemy, a takze wiele innych.

Miernik spektrum posada petne mozliwosci regulacji dzieki nastepujgcym parametrom
dostepnych w dolnej czesci okna wtyczki:

Channels

* Gdy miernik spektrum jest wstawiony na sciezke stereo, to mozesz uzyc¢ nastepujacych
kanatow do analizy przez miernik:

o L.Tylko lewy kanat

o R.Tylko prawy kanat

o L+R.Suma lewego i prawego kanatu

o L-R.Rdznica pomiedzy lewym i prawym kanatem
Analysis

* Oct-Band. Ta opcja dzieli caty zakres mierzonej czestotliwosci na oktawy, co jest
pomocne przy okreslaniu generalnego balansu w catym spektrum czestotliwosci.

* 3rd-Oct-Band. Ta opcja dzieli caty zakres mierzonej czestotliwosci na pasma o
szerokosci 1/3 oktawy, co jest pomocne przy okreslaniu precyzyjnego balansu w catym
spektrum czestotliwosci.

190



191

FFT. Metoda Fast Fourier Transform lub inaczej FFT, dzieli zakres mierzonej
czestotliwosci na wiele pasm, co jest pomocne przy okreslaniu precyzyjnego balansu
okreslonego zakresu spektrum czestotliwosci.

o Powybraniu FFT, mozesz dodatkowo ustawic rozmiar okna FFT (rozmiar FFT = czas
przez rozdzielczos¢ czestotliwosc). Dostepne s3 ustawienia 16,384; 8,192; 4,096; i
2,048. DomyslIne ustawienie to 16,384.

o Poniewaz pomiary FFT s3 podzielone na pasma, to konkretne czestotliwosci w
spektrum nie sy mierzone.

o Przy uzyciu wyswietlania FFT, obok wspotrzednych czestotliwosci i poziomu
wyswietlana jest dodatkowo linia -3 dB/oktawe. Ta linia reprezentuje kompensacje
opadania szerokosci czestotliwosci pasm FFT w kierunku gornej granicy spektrum,
prowadzacej do zmniejszenia energii zawartosci. Dobrze zbalansowany miks
powinien w przyblizeniu zachowywac nachylenie tej linii.

Level Range

Min. Level. Minimalna wyswietlana amplituda dla wszystkich czestotliwosci. Zakres od
-144 dB do maksymalnego poziomu minus 6 dB.

Max. Level. Maksymalna wyswietlana amplituda dla wszystkich czestotliwosci. Zakres
od o dB do minimalnego poziomu plus 6 dB.

Frequency Range

Min. Freq. Minimalna wyswietlana czestotliwosc. Zakres od 20 Hz do maksymalne;j
czestotliwosci minus 10 Hz.

Max. Freq. Maksymalna wyswietlana czestotliwos¢. Zakres od 20 kHz do minimalnej
czestotliwosci plus 10 Hz.

Wartosci minimalnego i maksymalnego poziomu oraz czestotliwosci mozna zmienic
przez wprowadzenie nowej wartosci lub klikniecie wartosci i przeciggniecie myszki w
gore lub w dot.



|13.3.3 Tuner

Bal Sciezka 5 - Inserty
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Tuner bywa nieoceniony przy uzyciu gitary, basu lub innych instrumentéw wymagajacych
czestego strojenia. Tuner posiada przetacznik pomiedzy trybem wyswietlania standard/strobe i
wyswietla odczyt czestotliwosci oraz réznicy w lewym i prawym gdérnym rogu. Gatka kalibracji
pozwala na skalibrowanie tunera od 415 Hz do 465 Hz. Kliknij przycisk “"Strobe Mode”, aby
wigczyc wyswietlanie w trybie stroboskopu, w ktorym szybkosc rotacji jest miarg roéznicy
wymagajaca dostrojenia.

Na srodku znajduje sie wskaznik nuty ze strzatka po ktorejs ze stron. Jezeli strzata znajduje sie z
lewej strony, to sygnat znajduje sie ponizej najblizszej nuty, jezeli wyswietlana z prawej strony,
to sygnat znajduje sie powyzej najblizszej nuty. Gdy pojawig sie obydwie strzatki, to znaczy, ze
sygnat jest perfekcyjnie nastrojony.

13.3.4 Level Meter

- Scleika 6 - Inserty RTINS

nu domyéine
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Conf | ™ |

Wtyczka Level Meter (Miernik poziomu) moze by¢ w poziomym lub pionowym trybie
wyswietlania. W mierniku poziomu dostepne nastepujace parametry:

* Conf. Pozwala na wybdr pomiedzy trybami Peak/RMS, K-20, K-14 oraz K-12 i
ustawienia dtugosci RMS i Hold.

* Show Corr. Wigcza wyswietlanie korelacji fazy.

* ISM. Wiacza wyswietlanie pomiardw intersampli.
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13.3.5 Scope

- Suma - Inserty m
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Scope dostarcza funkcje, ktorych inzynier oczekuje od cyfrowego oscyloskopu i pomaga
rozwigzywac rézne problemy w studio, takie jak analiza przestuchow czy poziomy szumow.

Sa w nim trzy kanaty sygnatu j jeden kanat matematyczny (D math). Kazdy kanat moze pokazac
lewy lub prawy sygnat kanatu albo wejscie kluczowania (sidechain), podczas gdy kanat
matematyczny pokazuje réznice sygnatu miedzy kanatami (zamiast tego B i C mogg zostac
odwrdcone i pokaza¢ sume, mozna tez odwrocic polaryzacje).

W kazdym kanale mozesz ustawic skale i offset (przesuniecie) w osiach y i x, a skala jest
wyswietlana jako procentowa wartos¢ petnej skali na segment (petna skala to 1.f i jest rdwna o
dB.). Kanaty moga byc¢ oddzielnie wtaczane/wytgczane z pomoca klikniecia litery kanatu.

Takze czas (05 x) jest skalowalna i mozna dodac do niej wartosc¢ offsetu. Te ustawienia dotycza
wszystkich kanatdw. Mozesz uzywac sampli lub sekund jako jednostek, a offset wyswietlany
jest w postaci pionowej zielonej linii.

Oscyloskop moze by¢ wyzwalane przez jedno z nastepujacych zrédet:

* Normalne. Gdy poziom sygnatu na wybranym kanale sygnatu (poza matematycznym)
przekracza poziom progu (ustawionym przez kontrolke Level) we wiasciwym kierunku
(wybranym przez przycisk Slope).

* Transjenty (wybierane przez przycisk “Transients”). W uzyciu jest ten sam kanat
audio, a kontrolki Slope i Level wcigz majg zastosowanie, ale poziom transjentow jest z
reguty znacznie wezszy: gdzie$ powyzej 0% i zazwyczaj okoto 1.5%.

* Zewnetrzne sygnaty. Nuty wysytane na wejscie MIDI oscyloskopu lub ich brak (free).
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Witaczenie Oneshot, oznacza, ze nastepny wyzwalacz zatrzyma oscyloskop (wytaczenie detekgji
wyzwalaczy).

Oscyloskop nie czysci swojego bufora po zatrzymaniu, wiec niechciany sygnat moze by¢
wyswietlany do pojawienia sie nastepnego wyzwalacza.

Kontrolka Hold ustawia dtugos¢ pokazywanego czasu dla sygnatu wyzwalacza i podczas tego
czasu, zaden inny sygnat nie wyzwoli oscyloskopu. Ustawienie to jest wyrazane w procentach
szerokosci wyswietlania i jest pokazywane wybranej jednostce czasu jako zielona pionowa linia.
Wyswietlanie jest urywane przy nowym wyzwalaczu.

W wyswietlaczu dostepne réwniez linie wspotrzednych (crosshair) pomiaru sygnatow z
wyswietlang informacjg odczytu dla wybranego kanatu. Dzieki tej funkcji mozesz zmierzy¢ i
poréwnac dystanse/roznice, gdzie poziomy dB sg poziomami rektyfikowanymi, wiec mozesz
poréwnac dodatnie i ujemne poziomy szczytowe.

|13.3.6 Tone Generator

Bl Scieikat - Inserty _ ~Tone Generator
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Tone Generator moze generowac szum, sygnat o zmiennej czestotliwosci i inne typy sygnatow
powszechnie uzywanych do testowania sciezki sygnatu oraz kalibracji. Czesto z ta wtyczka
uzywany jest oscyloskop (Scope), aby zanalizowac sygnaty na koncu testowanej lub
kalibrowanej $ciezki sygnatu.

W efekcie dostepne sg nastepujace parametry:

e Waveform. Mozesz wybrac sine, saw, rectangle, pink noise i white noise.

o Anti-Alias. Przebieg pitoksztattny i prostokatny maja domysinie wtaczona
funkcje antyaliasingu, w celu zapobiegania powstawaniu znieksztatcen
aliasingu.

e Frequency. Ustawienie czestotliwosci tonu od 1 Hz do 22 kHz.
e Modulation.

o Wobble. Witgcza zmiane czestotliwosci tonu z od poczatkowej ustawione;j
czestotliwosci do koncowej, stosownie do ustawiert modulacji.

Log Sweep. Wtacza logarytmiczng zmiane czestotliwosci (zamiast linearnej).
Length. Ustawia dtugos¢ czasu zmiany czestotliwosci od poczatkowej do
koncowej w zakresie od 10 ms do 59.9s.

o Phase Shift. Ustawia przesuniecie fazy podczas czasu zmiany, od o do 180.
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13.4

o Target Frequency. Koricowa czestotliwos¢, do ktorej przechodzi ton podczas
modulacji.
Off/Gated/On. Domysine ustawienie to Off. Ustawienie Gated wtacza wyjscie, gdy na
klawiaturze jest zagrana nuta (ustaw wyjscie sciezki instrumentu na Tone Generator), a
On po prostu wtacza wyjscie.
Level. Poziom sygnatu wyjscia generatora tonu, od -144 dB do +24 dB. (Uzywaj z
rozwaga')

Delay

|13.4.1 Analog Delay

- se'nih1 - Inserty _ - Analog Delay
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Analog Delay emuluje jednogtowicowy tasmowy delay, z opcjonalng synchronizacja czasu

(Sync), LFO, filtrowanym powrotem i innymi funkcjami. Moze by¢ uzywany do tworzenie

znieksztatconych, ech ze zmiennym opdznieniem i wysokoscia, a takze efektow flanger/chorus

Tego typu brzmienia s3 czesto uzywane w technice Dub lub muzyce rockowej lat

siedemdziesigtych.

W Analog Delay dostepne sg nastepujgce parametry:

Time. Podstawowy czas opoznienia.

Sync. Opcjonalny tryb synchronizacji w czasie.
o Powylgczeniu synchronizacji predkos¢ jest wyrazona jako czas od 1 ms do 3s.

o Powfaczeniu synchronizacji predkos¢ jest wyrazona w bitach od 4/1 do 1/64 z
triolami.

Speed.

Factor. Modyfikuje predkos¢ tasmy. Zakres od 0.5 (podwdjna dtugos¢ delaya) do 2
(potowa dtugosci delaya).

Inertia. Modyfikuje szybkos¢ zmian w oparciu o Factor. Zakres od o do 5.

LFO.
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Mod. Modyfikuje wptyw LFO na predkos¢ delaya. Zakres od -50% do 50%.



» Ksztatt. Ksztatt przebiegu LFO z dostepnymi wartosciami triangle, sine, sawtooth i
square.

* Sync. Opcjonalny tryb synchronizacji szybkosci LFO.
o Powyfaczeniu, predkos¢ wyrazana jest jako czestotliwosc od 0.01 Hz do 5 Hz.

o Powigczeniu, predkos¢ wyrazana jest w bitach od 4/1 do 1/64, z triolami i
przedtuzonymi nutami.

Zsynchronizowane LFO i zsynchronizowany delay z LFO wolniejszym od delaya spowodujg, ze
modulacja w praktyce nie bedzie dziatata (za wyjatkiem wysokiej wartosci parametru inertia).

Damping.

* Low Cut. Filtruje z powrotu delaya wszystkie czestotliwosci ponizej podanej wartosci.
Wartos¢ moze wynosi¢ Off i od 20 Hz do 3.2 kHz. Filtrowanie to 6 dB na oktawe.

* High Cut. Filtruje z powrotu delaya wszystkie czestotliwosci powyzej podanej wartosci.
Wartos¢ moze wynosic Off i od 400 Hz do 16 kHz. Filtrowanie to 6 dB na oktawe.

Feedback.

* Feed. Procentowa wartosc opéznionego sygnatu dodana z powrotem na wejscie
delaya. Zakres od o do 100%.

o Boost. Ten parametr podbija poziom powrotu.

* Width. Reguluje szerokosc¢ stereo powrotu delaya. Zakres od odwrdconego stereo
(ping pong) do petnej szerokosci stereo.

* Sat. Emulacja saturacji tasmy. Zakres w procentach od o do 100%.

* Mix. Ustawia miks sygnatu przetworzonego w Analog Delay z oryginalnym,
nieprzetworzonym sygnatem. Zakres od o do 100%. Ustawienie 100% moze zwiekszy¢
powrot, wiec uzywaj z rozwaga!

|13.4.2 Beat Delay
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Beat Delay jest zsynchronizowany z tempem delayem, z opcjonalnym opdznieniem krzyzowym
(cross-delay) i filtrowanym powrotem. Mozna uzyc tego efektu w celu dodania/zmiany nastroju
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partii rytmicznych (np. dodawanie tzw. off-bitow) lub “zdublowanie” partii (na przyktad, echo
typu slap-back). W efekcie dostepne sg nastepujace parametry:

* Cross Delay. Gdy wartos¢ nie wynosi Off (centralnie), wejscie bedzie wysytane w mono
do lewego lub prawego kanatu, a op6zniony sygnat bedzie wysytany do drugiego
kanatu. Zakres od L 5o ms do R 50 ms. Ustawienie L 50 ms lub R 50 ms wygeneruje
wyrazny efekt stereo.

* Beats. Czas opdznienia wyrazony w bitach. Zakres od 4/1 do 1/64 z triolami i
przedtuzonymi nutami.

o Offset. Dopasowuje przesuniecie w czasie od -30 do +30% wartosci bitow.

* Feedback. Procentowa wartos¢ opoznionego sygnatu dodana z powrotem na wejscie
delaya. Zakres od o do 99.99%.

* Width. Reguluje szerokosc stereo powrotu delaya. Zakres od odwréconego stereo
(ping pong) do petnej szerokosci stereo.

* Low Cut. Filtruje z powrotu delaya wszystkie czestotliwosci ponizej podanej wartosci.
Wartos¢ moze wynosic od 20 Hz do 1 kHz. Filtrowanie to 6 dB na oktawe.

* High Cut. Filtruje z powrotu delaya wszystkie czestotliwosci powyzej podanej wartosci.
Wartos¢ moze wynosic od 1 kHz do 20 kHz. Filtrowanie to 6 dB na oktawe.

* Mix. Ustawia miks sygnatu przetworzonego w Beat Delay z oryginalnym,
nieprzetworzonym sygnatem. Zakres od o do 100%.

|13.4.3 Groove Delay (Studio One Professional)

[ - EERTORRITEl - Groove Deay |
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Groove Delay jest cztero-odczepowym (four-tap) delayem z synchronizacjg tempa, zmiennymi
filtrami i ze zmiennga siatka bitow. Z pomocg Groove Delay mozesz utworzyc zsynchronizowane
z tempem schematy delaya od prostych podziatow odczepow po dopracowane, ztozone
groove'y lub efekty granularne.
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W efekcie dostepne s3 nastepujace parametry:

* Wyswietlacz z siatka. Wyswietlacz z siatka (Grid Display) pokazuje biezace wartosci,
poziomu, panoramy, punktu odciecia filtra i swingu dla kazdego odczepu, w oparciu o
wybrang rozdzielczosc siatki. Wartosci kazdego z odczepdw sg w innym kolorze i moga
by¢ edytowane bezposrednio z pomocg myszki.

* Tapa, 2,3, 4. Te karty wybierajg parametry odpowiedniego odczepu widoczne dolnej,
lewej czesci interfejsu efektu.

* Level, Pan, Cutoff, Swing. Te przyciski pozwalaja na edycje odpowiednich
parametréw kazdego odczepu w siatce.

o Level. Ustawia poziom wyjsciowy i timing kazdego odczepu.
o Pan. Ustawia panorame i timing kazdego odczepu.
o Cutoff. Ustawia czestotliwosc odciecia filtra kazdego odczepu.

o Swing. Ustawia parametr Groove pozycji stabszych czesciach taktow (off-beat)
pomiedzy prostymi wartosciami, a wartosciami z kropkg, z jednoczesnym
dopasowaniem poziomow odczepu Tap 4 i by¢ moze Tap 2. Pomaga uzyskac
swingowe groove'y.

Parametry odczepow.

* Beats. Ustawia dtugosc delaya biezgco wybranego odczepu w bitach, w zakresie od
jednego bita do dwdch taktow.

* Groove. Ustawia czas opdznienia w procentach wzgledem ustawienia “Beats” w
zakresie od Triolic (= 66.67%, ostatnia nuta poprzedniej trioli) do Dotted (= 150%).

* Filter. Wtacza filtr dla biezaco wybranego odczepu.

* Siatki X/Y

o Cut/Reso. Przeciggniecie punktu w siatce X/Y ustawia czestotliwosc odciecia i
rezonans filtra.

o Cut Mod. Przeciagniecie poziomego suwaka ustawia wzgledna wielkos¢
modulacji punktu odciecia filtra przez modulacje. Zakres od -1 do 1. (ujemne
wartosci roznig sie od dodatnich tylko fazg).

o LP, Peak, HP/BP. Przeciggniecie punktu w siatce XY ustawia charakter filtra
(0s X: od low-pass do high-pass; 05 Y: od bandpass do peak).

* Level. Ustawia poziom biezgco wybranego odczepu procentowo, w stosunku do
poziomu wejscia. Zakres od o do 100%.

* Pan. Ustawia panorame biezgco wybranego odczepu w zakresie od L (tylko lewy)
poprzez C (centralnie) do R (tylko prawy).
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Odczep 4 ma dodatkowe wyjscie powrotu “Feedb” (bez filtra i panoramy) uzywane zazwyczaj
tylko do kontroli powrotu.

* Grid.
o Beatlength. Ustawia podziat siatki wedtug wartosci nut w zakresie od 1/2 do 1/64.

* Cutoff Mod. Cutoff Mod jest LFO wptywajgcym na warto$¢ odciecia filtra kazdego
odczepu, w zaleznosci od ustawienia Cut Mod kazdego odczepu.

o Beats/Speed. Ustawia predkosc LFO. Zakres bitdw miesci sie od 4/1 do 1/64 z
triolami i wariantami z kropkami. Zakres predkosci miesci sie od 0.1 Hz do 30 Hz.

o Sync. Wiacza synchronizacje Cutoff Mod LFO i ustawia predkos¢ LFO na bity
(zsynchronizowane z pozycja utworu).

e  Mix.

o Dry/Wet. Ustawia miks sygnatu przetworzonego w Groove Delay z oryginalnym,
nieprzetworzonym sygnatem. Zakres od o do 100%.

13.5 Distortion

13.5.12 Ampire XT

Bl Sciezka 6 - Inserty — |
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Ampire jest tatwa w uzyciu wtyczka symulacji wzmacniacza z szeroka gama modeli

wzmacniaczy gitarowych i basowych i modelowanych splotowo kolumn gtosnikowych z

zmiennym pozycjonowaniem mikrofonow oraz z efektami podtogowymi. Uzyj tego efektu do

emulacji wzmacniaczy gitarowych i basowych oraz stworzenia ostrego, bogatego harmonicznie

brzmienia. W efekcie dostepne sg nastepujace parametry:
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Amplifier (model wzmacniacza). Mozna wybra¢ charakterystyke wzmacniacza klikajac
bezposrednio w pole modelu. Wybér modelu zmienia charakterystyke
przedwzmacniacza, przester wzmacniacza i wzmocnienie, réznice miedzy kanatami Ai
B i zachowanie ustawien brzmienia (tone-stack). Wybor Legacy Amp z tego menu
pozwala na dostep do modeli z Studio One 1.

Input Gain. Zmiana poziomu wzmocnienia bezposrednio na wejsciu Ampire moze
poprawic staby sygnat instrumentu lub sciszy¢ zbyt gtosny sygnat. Dobry poziom
wejsciowy powinien by¢ w optymalnym zakresie dynamicznego przesteru Ampire.
Zakres od -12 dB do 24 dB.

Kanaty A i B. Kanaty A i B majg rozne ustawienia sity przesteru i wzmocnienia, w
zaleznosci od wybranego modelu wzmacniacza. Mozna uzy¢ kanatéw do stworzenia
dwoch réznych brzmien (np. rytm i solo, refren i zwrotka) i przetaczad sie miedzy nimi.

o Drive. Ustawia stopien overdrive/wzmocnienia w przedwzmacniaczu w zakresie od
odo11.

o Bass, Mid, Treble, Presence. Kontroluje emulacje brzmienia modelu (wyniki zaleza
od wybranego modelu wzmacniacza). Wartos¢ kazdego parametru moze wynosic
od o do 10.

o Gain. Ustawia stopien overdrive/wzmocnienia wzmacniacza mocy w zakresie od o
do 11.

Cabinet (model kolumny). Klikniecie pola z nazwg kolumny pozwala wybra¢ model,
lub pomina¢ kolumne w przetwarzaniu sygnatu wybierajac opcje Bypassed z menu, gdy
nie jest to potrzebne. Mozesz przeciggnac tutaj wtasne pliki wave odpowiedzi
impulséw. Wybodr Legacy Cabinet z tego menu pozwala na dostep do zestawdw z
Studio One 1.

o Edit Mic. Klikniecie Edit Mic dla dowolnej dotaczonej kolumny pozwala zmieni¢
charakterystyke mikrofonéw uzywanych do przechwytywania dzwieku z
kolumny.

* Mic A/B Blend. Ustawienie poziomego suwaka pozwala osiggnac
pozadany miks Mic A z Mic B, od 100% Mic A do 100% Mic B.

* Mic B/C Additional Distance. Dodaje dystans do przetwarzania Mic B i
Mic C w zakresie od 0 do 1 metra.



= C Mix. Ustawia miks Mic C z miksem A/B od o do 50%.

* Body. Ustawia charakter kolumny przez zmiane dtugosci impulsu audio
uzywanym w przetwarzaniu splotu w zakresie od o to 100%.

* Mic Mix. Ten parametr jest widoczny tylko po wybraniu Legacy Cabinet. Ustawia
wzglednu miks mikrofonowy tytu i przodu kolumny. W rzeczywistosci ustawia to
balans pomiedzy emulacjg gtosnika i kolumny. Zakres od 100% przodu do 100% tytu.

* Output Gain. Emulacja distortiona i wzmacniacza moze spowodowac znaczacy zmiany
poziomu, a uzycie tego parametru pozwala ustawi¢ normalny poziom sygnatu. Zakres
od-24 dBdo12dB.

* Stomp Boxes. Ampire XT posiada ponizej opisane wbudowane efekty, ktére domyslnie
nie s wtaczone w sciezke sygnatu (bypass). Przetacznik Pre/Post ustawia efekt przed
lub za wzmacniaczem. Wszystkie efekty sg wstawione przed kolumna za wyjatkiem
Delaya i Reverbu, ktére moga by¢ wstawione przed nig lub za nig. Wszystkie efekty
moga zostac jednoczesnie wytgczone przyciskiem Disable.

o Wah-Wah.
=  Type Selection Box. Wybiera typ efektu wah-wah.

=  Amount. Ustawia wielkosc¢ efektu wah-wah od o do 100%, ktdra jest
ekwiwalentem kotyszacego sie do przodu i tytu ruchu pedata w
tradycyjnym efekcie wah-wah.

o Tube Driver.
= Amount. Ustawia wielkos¢ efektu drive w zakresie od o do 11.
o Equalizer.

= Quitar/Bass. Wybiera odpowiedni styl dopasowujacy zakresy
czestotliwosci kazdego pasma korektora graficznego.

* Band Faders. Ustawienia ttumikow poszczegolnych pasm korektora.
o Modulation.
» Chorus/Flanger/Phaser. Wybiera typ modulacji.
e Chorus.
o Delay. Ustawia delay sygnatu chorusa od 2 do 20 ms.
o Speed. Ustawia predkos¢ chorusa od 0.01 do 10 Hz.

o Width. Ustawia szerokos¢ chorusa od o do 100%.
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o Depth.
e Flanger.

O

o Speed.

]

o Width.

o Depth.
e Phaser.

o Phase.

kHz.

o Speed.

O

O

O

o Pan.

Ustawia gtebokos¢ chorusa od o do 100%.

Delay. Ustawia delay sygnatu flangera od .2 do 4 ms.

Ustawia predkos¢ flangera od 0.01 to do 10 Hz.

Sync. Wiacza synchronizacje predkosci
flangera z tempem.

Beats. Wybiera wartos¢ bitu dla
synchronizowanej predkosci flangera.

Feed. Ustawia wielko$¢ powrotu od o do 100%.

Ustawia szerokos¢ LFO flangera od o do 100%.

Ustawia gtebokosc flangera od o do 100%.

Ustawia czestotliwos¢ phasera od 240 Hz do 8

Ustawia predkos¢ phasera od 0.01 to do 10 Hz.

Sync. Wiacza synchronizacje predkosci phasera
z tempem.

Beats. Wybiera wartos¢ bitu dla
synchronizowanej predkosci phasera.

Feed. Ustawia wielko$¢ powrotu od o do 100%.

Depth.

Width. Ustawia szerokos¢ LFO phasera od o do 100%.

Ustawia gtebokosc¢ phasera od o do 100%.

» Speed. Ustawia predkos¢ panoramy od 0.01 to do 10 Hz.

e Sync. Wigcza synchronizacje predkosci panoramy z tempem.

e Beats. Wybiera wartos¢ bitu dla synchronizowanej predkosci

panoramy.

* Depth. Ustawia gtebokosc panoramy od o do 100%.

o Tremolo.
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» Speed. Ustawia predkosc tremolo od 0.01 to do 10 Hz.
e Sync. Wiacza synchronizacje predkosci tremolo z tempem.

e Beats. Wybiera wartosc bitu dla synchronizowanej predkosci
tremolo.

= Depth. Ustawia gtebokos¢ tremolo od o do 100%.
o Delay.
= Speed. Ustawia predkos¢ delaya od 0.01 to do 10 Hz.
e Sync. Wiacza synchronizacje predkosci delaya z tempem.

e Beats. Wybiera wartosc bitu dla synchronizowanej predkosci
delaya.

= LC. Czestotliwosc filtru gérnoprzepustowego od 20 Hz do 1 kHz.
» HC. Czestotliwos¢ filtru dolnoprzepustowego od 1 kHz do 20 kHz.
* Feed. Ustawia wielkos¢ powrotu od o do 100%.

*  Mix. Ustawia miks opdznionego sygnatu z oryginalnym sygnatem od o
do 50%.

o Reverb.

= Size. Wptywa na kilka parametréw catego rozmiaru pomieszczenia.
Mozna ustawic rozmiar sygnatu pogtosu od o to 100%, przy czym
mniejsze liczby procentowe reprezentuja mniejsze pomieszczenia i
krotsze ogony pogtosow, a wyzsze reprezentujg wieksze pomieszczenia
i dtuzsze ogony.

*  Mix. Ustawia miks opdznionego sygnatu z oryginalnym sygnatem od o
do 50%.

= LC. Czestotliwosc filtru gérnoprzepustowego od 20 Hz do 1 kHz.
» HC. Czestotliwos filtru dolnoprzepustowego od 1 kHz do 20 kHz.

=  Damp. Ustawia ttumienie sygnatu pogtosu od o do 100%.
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|13.5.2 Red Light Distortion
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Red Light Distortion jest emulatorem analogowego distortiona z kilkoma dostepnymi
modelami distortiondw.

W efekcie dostepne sg nastepujace parametry:
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In. Wzmocnienie (gain) wejscia distortiona w zakresie od -12 dB do 24 dB.

Distortion. Tylko z typami Hard i Bad Tube i reguluje punkt pracy (bias) w zakresie od o
do 10.00.

Low Freq. Filtrowane sg wszystkie czestotliwosci ponizej tej wartosci. Zakres od 20 Hz
do 5 kHz, w zaleznosci od ustawienia High Cut.

High Freq. Filtrowane sg wszystkie czestotliwosci powyzej tej wartosci. Zakres od 8oo
Hz do 16 kHz.

Drive. Wzmacnianie z overdrive. Zakres od o to 11; drive wzrasta znacznie pomiedzy 10
i 11 i daje mocno przesterowane brzmienie.

Stages. Liczba stopni seryjnej kaskady overdrive w $ciezce sygnatu (w tym filtrow). Z
pomoca poziomego suwaka mozna wybrac 1, 2 lub 3.

Model. Mozna wybrac kliknieciem typ emulacji distortiona z listy. Dostepne typy to
Soft Tube, Hard Tube, Bad Tube, Transistor, Fuzz lub OpAmp.

Bypass. Wtacza/wytacza sciezke sygnatowa Red Light Distortion.

Out. Ustawia wzmocnienie wyjsciowe Red Light Distortion w zakresie od -12 dB do 24
dB.



13.6 Dynamika

Obrdébka dynamiki jest kluczowym elementem miksowania i masteringu. Studio One ma kilka
wysokiej jakosci procesoréw dynamiki z kompletna kontrolg pracy. Ponizej znajduja sie
podstawowe informacje o procesorach dynamiki, aby pomac Ciich uzywac.

|13.6.1 Compressor

Bl Sciezka 1 - Inserty m
Brak.

i} Compressor

Compressor jest w petni funkcjonalnym procesorem kompresji sygnatu mono/stereo, opartym
na RMS z obstuga wewnetrznego i zewnetrznego kluczowania (sidechain). Uzyj tego efektu,
jezeli chcesz zredukowac zakres dynamiki (piki sygnatu) sygnatu audio.

W efekcie dostepne sg nastepujace parametry:
* Ratio. Ustawia wspotczynnik kompresji. Zakres od 1:1 (bez kompresji) do 20:1.
* Threshold. Ustawia dolny limit kompresji. Zakres od -48 dB do o dB.

* Knee. Ustawia szeroko$¢ ztagodzenia przejscia (szerokos¢ odnosi sie do
dystansu od progu do konca ztagodzenia przejscia) w zakresie od 0.1 dB do 20
dB.

* Look Ahead. Wtacza/wytacza funkcje Look Ahead o dtugosci 2 ms.

* Stereo Link. Po wtaczeniu, Stereo Link bedzie sumowat sygnaty z wejscia
stereo do mono, w celu wykrywania ogodlnej sity sygnatu.

*  Wyswietlacz.
o Poziom wejsciowy. Wyswietla poziom wejscia + RMS.

o Reduction. Wyswietla poziom redukcji sygnatu (-60 dB to +3 dB) i
maksymalng wartos¢ redukcji. Najwyzsza wartos¢ jest wyswietlana do
momentu osiggniecia wyzszej wartosci, zmiany parametru lub klikniecia na
wyswietlanej wielkosci.
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o Krzywa kompresji. Kliknigcie wyswietlacza pozwala na ustawienie

parametrow krzywej.

o

Ratio. Klikniecie gérnego prawego uchwytu pozwala na ustawienie
wspotczynnika kompresji, gdy nie jest wigczone Auto-Gain.

Threshold. Klikniecie srodkowego uchwytu pozwala na ustawienie
progu, gdy nie jest wigczone Auto-Gain.

Knee. Najechanie myszka na srodkowy uchwyt i pokrecenie
kotkiem myszki ustawia ten parametr, w przypadku gdy nie jest
wiaczony Auto-Gain. Jezeli nie masz kotka myszki, wpisz wartosé
lub uzyj gatki Knee.

Gain. Klikniecie lewego dolnego uchwytu pozwala na ustawienie
wzmocnienia, gdy nie jest wtgczone Auto-Gain.

Auto-Gain. Gdy wtaczone, to klikniecie srodkowego uchwytu
pozwala na ustawienie wszystkich parametrow.

o Poziom wejsciowy. Wyswietla poziom wejscia + RMS.

Input Gain. Ostabia lub wzmacnia sygnat na wejsciu kompresora w zakresie od
-12 dB do 24 dB.

Auto-Gain. Wigczenie automatycznie ustala poziom wejsciowy o dB
rowniez jako poziom wyjsciowy (zapewnia, ze poziom wejsciowy o dB da na

wyjsciu rowniez o dB). Po wigczeniu wzmocnienie (output gain) moze

wynosi¢ od o dB do 48 dB.

Attack. Ustawia czas ataku dynamiki w zakresie od 0.1 ms do 400 ms.

Release. Ustawia czas uwolnienia (release) dynamiki w zakresie od 1 ms do 2s.

Speed.

o

Auto. Automatycznie uzywa zmiennych ustawien ataku i uwolnienia w

oparciu o zawartosc sygnatu.

Adaptive. Automatycznie zmienia czasy ataku i uwolnienia, w celu

unikniecia pompowania. Daje to mniej agresywng, gtadszg kompresje.

Sidechain. Wigczane kliknieciem przycisku “Sidechain” u géry okna efektu, co

zezwala innym zrédtom na kontrolowanie kompresora lub na uzycie filtrow

wewnetrznego kluczowania.

o Wyswietlacz kanatu Sidechain. Wyswietla zrodto kanatu kluczowania.



o Internal Sidechain. Aktywuje filtry wewnetrznego kluczowania (dla
kompresji zaleznej od czestotliwosci). Sa to filtry 48 dB.

o Listen Filter. Pozwala na odstuchiwanie przefiltrowanego sygnatu
kontrolnego wewnetrznego kluczowania. Pomaga okresli¢ docelowa
czestotliwos¢ sygnatu przy usuwaniu sybilantow (de-essing), ttumieniu
transjentow itp.

o LC/HCFreq. Wybor czestotliwosci filtrow wewnetrznego kluczowania.
Zakres LC od Off przez 20 Hz do 16 kHz; zakres HC od 20 Hz przez 16
kHz do Off.

o Filter Type Display. Pokazuje charakterystyke filtra
srodkowozaporowego lub srdokowoprzepustowego.

o Swap. Zamienia czestotliwosci uzywane przez LC i HC.

|13.6.2 Expander
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Sidechain

Expander jest w peti konfigurowalnym klasycznym ekspanderem (ekspander z redukcjg) z
szerokim zakresem kontroli. Posiada funkcje kluczowania, w tym filtr wewnetrznego
kluczowania ze zmiennym, dolnym i gérnym punktem odciecia. Ekspander zwieksza zakres
dynamiki poprzez ostabienie sygnatow o niskim poziomie, podczas gdy gtosne fragmenty nie sg
ani ostabiane ani wzmacniane. W praktyce jest to przeciwienstwo kompresora. Mozna uzy¢
ekspandera do zmniejszenia poziomu niepozadanych szumow lub oczyszczenia sygnatu z
innych zrodet albo przywrocenia zakresu dynamiki skompresowanego sygnatu.

W efekcie dostepne sg nastepujace parametry:

* Threshold. Ustawia maksymalna amplitude, do ktorej bedzie dziatal procesor. Zakres
od -60dB do o dB.

* Range. Ustawia maksymalng wielkos¢ ostabienia zastosowana na sygnale. Zakres od -
72 dB do o dB.
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* Ratio. Ustawia wspotczynnik dziatania Expandera od 1:1 do 1:20.
* Look Ahead. Wtacza/wytacza funkcje Look Ahead o dtugosci 2 ms.

* Attack. Ustawia czas ataku dynamiki przy zanikaniu sygnatu. Zakres od 0.1 ms to 500
ms.

* Release. Ustawia czas uwolnienia (release) dynamiki przy narastaniu sygnatu. Zakres
od 50 ms do 2s.

* Sidechain. Wtaczane kliknieciem przycisku “Sidechain” u goéry okna efektu zezwala
innym zrédtom na kontrolowanie Expandera.

o Wyswietlacz kanatu Sidechain. Wyswietla zrodto kanatu kluczowania.

o Internal Sidechain. Aktywuje filtry wewnetrznego kluczowania (dla kompresji
zaleznej od czestotliwosci). Sa to filtry 48 dB.

o Listen Filter. Pozwala na odstuchiwanie przefiltrowanego sygnatu
kontrolnego wewnetrznego kluczowania. Pomaga okresli¢ docelowa
czestotliwos¢ sygnatu przy usuwaniu sybilantéw (de-essing), ttumieniu
transjentow itp.

o LC/HC Freq. Wybor czestotliwosci filtrow wewnetrznego kluczowania.
Zakres LC od Off przez 20 Hz do 16 kHz; zakres HC od 20 Hz przez 16 kHz
do Off.

o Filter Type Display. Pokazuje charakterystyke filtra srodkowozaporowego
lub Srdokowoprzepustowego.

o Swap. Zamienia czestotliwosci uzywane przez LCi HC.

|13.6.3 Gate
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Gate jest bramka szumowa z kontrolg zakresu. Posiada mozliwos¢ kluczowania (sidechain) z
wewnetrznym filtrem z zmiennym dolnym i gérnym punktem odciecia. Bramkowanie jest
forma poszerzenia dzwieku, ktora “odchudza” obrabiany sygnat lub wycisza jego zawartos¢.
Uzywaj bramki do usuwania niepozadanego szumu lub sygnatdw o niskim poziomie.
Kluczowanie pozwala na kreatywne kontrolowanie poziomu z pomoca innego zrdédta.
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W efekcie dostepne s3 nastepujace parametry:
* Threshold.
o Open. Ustawia prog ponizej ktérego bramka jest otwierana od -60 dB do o dB.

o Close. Ustawia poziom zamykania bramki wzgledem progu. Zakres od -24 dB do 24
dB od wartosci progu.

* Range. Ustawia maksymalna wielkos¢ redukcji w zakresie od -72 dB do o dB.
* Wskaznik Reduction. Pokazuje wielko$¢ redukcji w zakresie od -72 dB do o dB.
* Attack. Ustawia czas otwierania bramki po osiggnieciu progu od 0.05 ms do 500 ms.

* Hold. Ustawia okres czasu otwarcia bramki po jednorazowym obnizeniu sie poziomu
sygnatu ponizej poziomu ustawienia progu. Zakres wynosi od 1 ms do 1s.

* Release. Ustawia czas uwolnienia bramki po okresie Hold w zakresie od 50 ms do 2s.
* LkA (Look Ahead). Wtacza/wytacza funkcje 2 ms Look Ahead.

* Send Trigger Notes. Wfacza wysytanie wyzwalacza po otwarciu bramki, Mozna ustawic
tutaj wysytang nute i jej dynamike. Ustaw Gate jako wejscie sciezki instrumentu.

* Sidechain. Wiaczane kliknieciem przycisku “Sidechain” u gory okna efektu, zezwala
innym zrédtom na kontrolowanie bramki.

o Wyswietlacz kanatu Sidechain. Wyswietla zrédto kanatu kluczowania.

o Internal Sidechain. Aktywuje filtry wewnetrznego kluczowania (dla kompres;ji
zaleznej od czestotliwosci). Sa to filtry 48 dB.

o Listen Filter. Pozwala na odstuchiwanie przefiltrowanego sygnatu
kontrolnego wewnetrznego kluczowania. Pomaga okresli¢ docelowa
czestotliwos¢ sygnatu po usunieciu waskiego pasma szumow.

o LC/HC Freq. Wybor czestotliwosci filtrow wewnetrznego kluczowania.
Zakres LC od Off przez 20 Hz do 16 kHz; zakres HC od 20 Hz przez 16 kHz
do Off.

o Filter Type Display. Pokazuje charakterystyke filtra srodkowozaporowego
lub Srdokowoprzepustowego.

o Swap. Zamienia czestotliwosci uzywane przez LCi HC.

* Duck (zewnetrzne kluczowanie). Odwraca kluczowanie z zewnetrznego zrddta
sygnatu.
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13.6.4 Limiter
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Limiter jest procesorem typu “brickwall” z opcjonalnym pomiarem typu K-System. Uzyj, aby
zapobiegad przesterom na sygnale wyjsciowym lub w celu maksymalizacji sygnatu o duzych
roznicach dynamiki.

W efekcie dostepne sg nastepujace parametry:
Input. Ustawa poziom na wejsciu limitera w zakresie od o dB do 18 dB.

* Ceiling. Ustawia limit — to jest maksymalny poziom wyjscia — limitera. Zakres od -12
dBdoodB.

* Threshold. Prog pozwala limiterowi pracowac tak jak kompresor typu “leveling
amplifier”. Gdy prog (Threshold) jest ponizej limitu (Ceiling), to uzyte jest miekkie
przejscie (kolano) o wspotczynniku 1:20 pomiedzy progiem i limitem. Ustawienie progu
jest relatywne wzgledem limitu. Wyswietlana warto$¢ numeryczna jest wartoscig
bezwzgledna. Zakres od wartosci Ceiling do 12 dB ponizej wartosci Ceiling.

* Release. Ustawia wielkos¢ czasu od obnizenia poziomu wejsciowego ponizej
ustawienia limitu do zatrzymania dziatania limitera. zakres od 2 ms do 1s.

* Softclip. Redukuje znieksztatcenia bedace wynikiem obciecia fali i powstania
przebiegu o prostokatnej charakterystyce przy przesterowaniu limitera.

* Metering.
o PkRMS. Wtacza pomiar Peak/RMS.

o K-14, K-20, K-12. Wigcza opcje pomiaru K-System. Aby uzyskac wiecej informacji
na temat tej techniki pomiaréw przejdz do sekcji Mierniki K-System rozdziatu
“Miksowanie”.

o Reduction. Wyswietla wielkos¢ redukcji w zakresie od -24 dB do o dB.

o Max. Wyswietla maksymalny osiggniety poziom redukcji w dB.
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13.7 Mastering

|13.7.1 Multiband Dynamics (Studio One Professional)

Bl Sciezka 7 - inserty KRR ]

Hot Pumping =
vol_[ Ko | Wi ] [@]~[Nowak.ural

Low Thresh mgh Thresh Knee

0.0048

‘Gain

[ 200:1 M 600 | ﬂ 0.0048
- ' l I l ¢ | N 5 Z < : x
P 100ms [ @R 00.0 M) 100%
.

Al Muitiband Dynamic

Multiband Dynamics jest kompanderem czyli potgczeniem kompresora z ekspanderem z
piecioma niezaleznymi pasmami kompresji/ekspansji, opcjonalnym, jednoczesnym
dopasowaniem wszystkich pasm i wielopasmowymi miernikami. Mozna go uzyc¢ do
redukowania niepozadanych sygnatéw, szumu w pasmach i uwypuklenia albo ograniczenia
instrumentow. W praktyce, ten efekt moze funkcjonowac jak dynamiczny korektor lub zostac
uzyty do masteringowej kompresji kompletnego miksu.

Ten typ kompres;ji jest przez wiele osob traktowany jako forma sztuki i dla poczatkujacych
moze by¢ trudny w uzyciu. Na poczatku zalecamy wczytywanie zestawow fabrycznych, aby
nauczyc sie jak Multiband Dynamics dziata.

W efekcie dostepne sg nastepujace parametry:

* Gtowny wyswietlacz. Najechanie myszka na wyswietlacz spowoduje wyswietlenie
ponad nim informacjg o parametrze dostepnym pod myszka.

o Input. Poziome linie pokazujg dolny (Low) i gérny (High) prég dziatania dynamiki.

o Output. Poziome linie pokazujg przeksztatcenie dolnego i gérnego progu przez
wzmocnienie i wspotczynnik zakresu dziatania (ratio). Sygnat ponizej dolnego progu
na wejsciu bedzie miat niski poziom na wyjsciu.

o Kolory na wyjsciu. Czerwony oznacza ostabienie, zielony wzmocnienie.

Zmiany dynamiki pojawig sie tylko pomiedzy progiem Low/High i wzmocnieniem Low/High.
Jezeli sygnat jest ponizej lub powyzej tych ustawien, zastosowane zostanie tylko liniowe
wzmochienie.
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Pasma.
o L,LM, M, HM, H. Low, Low Mid, Mid, High Mid, High.

o Gatka czestotliwosci. Ustawia graniczng czestotliwos¢ pomiedzy
pasmami. Pasma musza miec¢ szerokos¢ co najmniej jednej oktawy.

o M, S, Bypass. Przyciski wyciszenia, solo i pominiecia dla kazdego pasma.

Przesuniecie granicznej czestotliwosci przeniesie inne pasma gdy ich szerokos¢ zawezi sie

ponizej jednej oktawy. Edycja z pomoca automatyki jest ograniczona do jedno-oktawowych

szerokosci. Przesuniecie granicy do limitu czestotliwosci wytaczy pasmo.
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Mierniki.

o Range Low. Jest to najnizsza potencjalna amplituda wyswietlana w miernikach
pasm. Mozna po kliknieciu wybrac wartosci -120 dB, -80 dB, -48 dB, -24 dB lub -12
dB.

o Range High. Jest to najwyzsza potencjalna amplituda wyswietlana w miernikach
pasm. Mozna po kliknieciu wybrac wartosci +12 dB, 0 dB, -12 dB, -24 dB lub -48 dB.

o Metering On/Off. Wtacza/wytgcza pomiary dla wszystkich pasm.

Edit All Relative. Wtacza/wytacza relatywng edycje ustawien dynamiki wszystkich
pasm. Po wigczeniu, zmiana ustawien dynamiki w jednym pasmie spowoduje zmiane
tych samych ustawien o te same wartosci we wszystkich pasmach.

Auto Speed. Wtacza/wytacza funkcje Auto Speed dla dynamiki na wszystkich pasmach.

Ustawia adaptacyjnie czasy ataku i uwolnienia globalnie dla wszystkich pasm.

Dynamika. Klikniecie/zaznaczenie pasma wyswietla ustawienia dynamiki tego pasmaii
pozwala naich edycje.

o Wyswietlacz dynamiki. Przesuniecie uchwytdw krzywej w wyswietlaczu zmienia
ustawienia dynamiki.

o Progi (Thresholds). Obrébka dynamiki nie bedzie wykonywana dla sygnatéw poza
ustawieniami progu i w takim wypadku zostanie zastosowane tylko
wzmocnienie/ostabienie.

o Low Threshold. Ustawia dolny limit obrabianego sygnatu w zakresie od -60 dB do
2x dtugosc przejscia (knee).

o High Threshold. Ustawia gérny limit obrabianego sygnatu w zakresie od o dB do 2x
dtugosc¢ przejscia (knee).

o Ratio. Ustawia wspotczynnik poziomu obrdébki dynamiki w zakresie od 1.10
(bramka) do 20.1 (limiter).



o Gain. Ustawia wzmocnienie wyjSciowe w zakresie od -36 dB do 36 dB.
o Attack. Ustawia czas ataku dziatania dynamiki w zakresie od 1 ms do 200 ms..

o Release. Ustawia czas uwolnienia dziatania dynamiki w zakresie od 4 ms do 200
ms.

Predkosci dynamiki sg tak przystosowane, aby dawaty poréwnywalng ptynnosc przy takim
samym ustawieniu dla kompresji i ekspansji, a ekspansja bedzie minimalnie wolniejsza niz
pokazywana dtugosc.

13.7.2 Tricomp™

Bl Sciozka 9 - inserty mp [ 2 x|
BRI Fer
[Powwnnl | Kopiwi | _welel |

Tricomp jest trzypasmowym kompresorem z automatyczna kontrolg progéw i poziomow
kompresji we wszystkich trzech pasmach, kontrolg wzgledna dolnego i gérnego pasma oraz
mozliwoscig automatycznej kontroli ataku i uwolnienia (release). Tricomp moze zostac uzyty
do finalizacji miksu, lub rozjasnienia albo wyostrzenia sygnatu poprzez wzbogacenie o
dodatkowe czestotliwosci.

W efekcie dostepne sg nastepujace parametry:
* Miernik wejscia. Wyswietla poziom na wejsciu Tricompa.

* Low. Ustawia wzgledna wielkos¢ kompresji zastosowana do nizszego (Low) pasma
kompresji z wartosciami w zakresie od -5 do 5 zaleznymi od ustawienia kompresiji
(Compress).

* Low Freq. Ustawia gorna czestotliwosc nizszego (Low) pasma kompresji w zakresie od
80 Hz do 480 Hz.

* High. Ustawia wzgledna wielkos¢ kompresji zastosowana do wyzszego (High) pasma
kompresji z wartosciami w zakresie od -0.50 do 0.50 zaleznymi od ustawienia kompresji
(Compress).

* High Freq. Ustawia dolng czestotliwos¢ wyzszego (High) pasma kompresji w zakresie
od 8oo Hz do 12 kHz.

213



* Compress. Ustawia wzgledng wielko$¢ kompresji zastosowana do wszystkich trzech
pasm. Zakres od o do 10.

* Speed. Gdy wtaczony jest Auto Speed, to ta opcja jednoczesnie ustawia atak i
uwolnienie kompresora. Zakres wartosci ataku wynosi od 0.1 ms do 10 ms; release od 3
ms do 300 ms.

* Auto Speed. Wiacza adaptacyjne ustawienia czasu ataku i uwolnienia kompresora
opierajace sie na zawartosci sygnatu.

* Knee. Ustawia dystans/krzywa przejscia kompresora w zakresie od o dB (hard knee) do
6 dB (soft knee).

* Sat. Emuluje saturacje znang ze wzmacniaczy lampowych. Zakres od o do 100%.
13.8 Miksowanie

Wiele réznych narzedzi moze pomac Ci osiggnac wiasciwy balans i utworzy¢ przestrzen dla
réznych czesci miksu. Nastepujace efekty pomoga Ci dodac kunsztu do miksu dzieki precyzji i
doskonatej jakosci dzwieku.

|13.8.1 Binaural Pan
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{5 Binaural Pan

Binaural Pan jest wtyczka panoramowania stereo, ktory potrafi ustawi¢ panorame od mono do
podwdjnego stereo. Uzycie Binaural Pan na sciezce stereo pozwala na doktadne ustawienie
panoramy i szerokosci stereo, a takze sprawdzi¢ zgodnosé z mono przetacznikiem “Mono”.

W efekcie dostepne sg nastepujace parametry:

*  Width. Ustawia szerokosc stereo sciezki stereo w zakresie od o (mono) do 200%
(podwdjne stereo).

* Mono. Przetacza Sciezke stereo na odtwarzanie w trybie mono.

* Pan. Ustawia balans w lewym i prawym kanale $ciezki stereo w zakresie od 100% L do
100% R.

Wtyczka Binaural Pan moze byc¢ uzywana tylko ze Sciezkami stereo, Jezeli zostanie wczytana na
Sciezke mono, to wtyczka wyswietli komunikat “MONO CHANNEL.”
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|13.8.2 Dual Pan
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% Dual Pan

Pan Law

Dual Pan jest elastycznym narzedziem panoramowania z kontrolg balansu wejscia, mozliwoscig
wyboru Pan Law i niezaleznym ustawianiem lewej i prawej panoramy. W efekcie dostepne sa

nastepujace parametry:

¢ Input Balance. Ustawia balans sygnatu wejscia stereo od petnego L do R.
e Pan Law. Wybiera ustawienie Pan Law. Dostepne opcje to -6 dB Linear, -3 dB Constant
Power Sin/Cos, -3 dB Constant Power Sqgrt, o dB Balance Sin/Cos i o dB Linear.
e Pan.
o Left. Ustawia panorame lewego sygnatu wejsciowego od petnego L do R.
o Right. Ustawia panorame prawego sygnatu wejsciowego od petnego L do R.
o Link. t3czy ze soba ustawienie panoramy prawego i lewego kanatu.

|13.8.3 Mixtool
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Mixtool taczy w sobie kilka czesto uzywanych narzedzi, w tym niezalezne odwrdcenie fazy
lewego i prawego kanatu, zamiane kanatow, transformacje MS (Mid-Side) sygnatéw stereo.
Mixtool moze rozwigzad problemy z fazg i korelacjg poprzez odwrdcenie kanatéw oraz pozwala
na transformacje MS, aby rozkodowac sygnat nagrany w Mid-Side stereo.

W efekcie dostepne sg nastepujace parametry dla sciezek stereo:
* Block DC Offset. Usuwa DC Offset z sygnatu audio.
* Invert Left. Odwraca faze lewego kanatu Sciezki stereo.
* Invert Right. Odwraca faze prawego kanatu Sciezki stereo.

* Swap Channels. Zamienia lewy i prawy kanat wejsciowy Mixtool. Tylko sciezki stereo.

215



* MS Transform. Wykonuje transformacje na kanatach wejsciowych Mid-Side. Tylko
Sciezki stereo. Generalnie jest to przeznaczone do rozkodowania sygnatu nagranego
metodg MS lub utworzenia sygnatu MS w celu przetworzenia obrazu stereo.

Przy uzyciu ze Sciezkami mono, Mixtool moze kontrolowa¢ tylko odwrdcenie fazy sygnatu.

|13.8.4 Pro EQ
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i ProEQ

Pro EQ jest siedmiopasmowym korektorem parametrycznym z opcjonalnym pomiarem
spektrum, zmiennymi filtrami gérnoprzepustowym, dolnoprzepustowym, niskich i wysokich
czestotliwosci, z opcjonalng automatyczng korekta wzmocnienia na wyjsciu. Mozesz uzy¢ Pro
EQ na dowolnej sciezce mono lub stereo, aby zastosowac precyzyjna korekcje brzmienia.

W efekcie dostepne sg nastepujace parametry:

*  Wyswietlacz. Klikniecie i przeciggniecie uchwytéw pasma czestotliwosci pozwala
zmieni¢ parametry wzmocnienia (gdéra/ddt) i czestotliwosci (w lewo/w prawo). Jezeli
klikniesz uchwyt, to kotkiem myszki mozna zmienic Q (jezeli nie masz kdtka w myszce,
kliknij pozadana gatke Q lun wprowadz wartos¢ ponizej gatki).

* Show Curve All/Current. Mozna wybrac All lub Current.

* All. Wyswietla jednoczesnie krzywe wszystkich pasm i wynikowa krzywa EQ (biaty
kolor) zastosowana na sygnale.
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Current. Wyswietla ustawiona krzywa EQ (biaty kolor), a takze krzywa czynnie
edytowanego pasma.

Spectrum. Wiacza/wytacza pomiar spektrum wyjscia Pro EQ. Mierniki sg widoczne za
krzywymi EQ w 1/3 oktawowych pasmach.

Wyswietlanie spektrum jest ustalone od 20 Hz do 20 kHz i -24 dB to 24 dB.

High Quality. Wiaczenie trybu wysokiej jakosci pozwala na doktadniejszg korekcje.
Jest to osiggniete przez uzycie podwdjnego oversamplingu i wymaga wiecej mocy
obliczeniowej komputera.

Pasma. Klikniecie przyciskow aktywacji wtacza/wytacza poszczegdlne pasma.
o LG, HC. Filtr gérnoprzepustowy i dolnoprzepustowy.
o Freq. Ustawia czestotliwosci odciecia filtrow.

o Slope. Mozna wybrac¢ wartosci 6, 12, 24, 36, and 48 dB nachylenia na
oktawe. Ustawienie wptywa na ksztatt krzywej filtra.

o LF, HF. Filtry niskich i wysokich czestotliwosci z mozliwoscig wyboru filtru
putkowego lub szczytowego.

o Q. Ustawia parametr Q pasma czestotliwosci. Q = stosunek centralnej
czestotliwosci do szerokosci pasma. Gdy centralna czestotliwosc jest stafa,
to Q jest odwrotnie proporcjonalne do szerokosci (np. wyzsze Q = wezsza
szerokos¢ pasma).

o Gain. Ostabia/wzmacnia pasmo czestotliwosci.

o Filter Mode. Mozna wybrac filtr Peaking (szczytowy) i Shelf (pétkowy) z
nachyleniem krzywej 6, 12 lub 24 dB na oktawe.

o Freq. Ustawia centralng czestotliwosc pasma.

o LMF, MF, HMF. Filtry szczytowe.
o Q. Ustawia wartosc Q (szerokos¢ pasma centralnej czestotliwosci) pasma.
o Gain. Ostabia/wzmacnia pasmo czestotliwosci.
o Freq. Ustawia centralng czestotliwosc pasma.

Auto. Wtacza/wytacza funkcje Auto-Gain ustawiajgcy poziom wyjscia zgodnie z
oryginalnym poziomem wejsciowym (o dB na wejsciu daje o dB na wyjsciu ).

Output Meter. Miernik Peak/RMS. Poziom RMS jest widoczny jako biata pozioma linia.



|13.8.5 Channel Strip
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Channel Strip czyli tor sygnatowy to trzy procesory w jednym, w tym filtr gérnoprzepustowy,

procesor dynamiki i trzypasmowy korektor parametryczny. W Channel Strip mozesz

opcjonalnie wtaczy¢ automatyczng korekte wzmocnienia dla EQ, wiec moc sygnatu

wchodzgcego bedzie sie zgadzata z mocg sygnatu wyjsciowego. Mozna go uzywac z dowolna

Sciezkg mono lub stereo, wymagajacg podstawowych operacji typowych dla kanatéw miksera.

W efekcie dostepne sg nastepujace parametry:
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LCi Freq. Przycisk wiacza/wytacza filtr gornoprzepustowy. Gatka “Freq” ustawia
czestotliwos¢ odciecia filtra.

Compress. Ustawia wielko$¢ kompresji w zakresie od Off do 100%. Jednoczesnie
zostanie ustawiony prog (o dB do -20 dB) i wspdtczynnik kompresji (2:1 to 10:1).

Expand. Ustawia wielkos¢ ekspansji w zakresie od Off do 100%. Jednoczesnie zostanie
ustawiony prog (-64 dB to -24 dB) i wspotczynnik dziatania (1.5:1 to 2.5:1).

Aktywna redukcja wzmocnienia jest wskazywana przez czerwong diode “LED.”

Fast, Medium, Slow. Ustawia usredniong predkos¢ RMS, wolniejsza predkos¢ moze
zredukowac artefakty w niektorych materiatach audio. Domysine ustawienie to
Medium, a zestawy Studio One 1 uzywajg ustawienia Fast.

Wyswietlacz. Wyswietla ustawienia filtra gérnoprzepustowego i korektora. Klikniecie i
przeciagniecie uchwytdéw pozwala zmieni¢ parametry wzmocnienia (gora/dof) i
czestotliwosci (w lewo/w prawo).

Low, Mid, High. Ustawia wzmocnienie i czestotliwos¢ kazdego pasma
parametrycznego EQ. Kazde pasmo ma state Q.

Gain. Ustawia wzmocnienie wyjscia Channel Strip w zakresie od -12 dB do 12 dB.

o Auto. Wtacza/wytacza funkcje Auto-Gain ustawiajgca poziom wyjscia zgodnie z
oryginalnym poziomem wejsciowym, wiec o dB na wejsciu daje o dB na wyjsciu.



13.9 Modulacja

Procesory modulacyjne sg znakomitymi narzedziami do tworzenia interesujacych i

innowacyjnych brzmien. Ponizej opisane sg procesory modulacyjne dostepne w Studio One.

|13.9.1 Auto Filter
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i Autofilter

Mix

Auto Filter posiada obstuge dwoch filtrow z szescioma dostepnymi trybami. Punkt odciecia

oraz rezonans moga by¢ modulowane przez LFO z standardowymi ksztattami przebiegéw, 16

krokowy sekwencer i obwiednie. Mozesz uzy¢ Auto Filtra do tworzenia efektow filtrowania, od

prostych filtréw az do kompleksowych, zsynchronizowanych z tempem rytmicznych

schematow filtrowania.

Dostepne s3 nastepujace parametry:

* Filter i Filter 2. Masz do wyboru 6 typow emulacji filtrow, w tym Ladder LP 12 dB, 18
dBi 24 dB; Analog SVF 12 dB i 24 dB oraz Digital SVF 12 dB.

o
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SVF. Filtry SVF (State Variable) moga miksowac filtr dolnoprzepustowy z
srodkowoprzepustowym lub srodkowoprzepustowy z gérnoprzepustowym.

Zmiana potozenia poziomego suwaka ponizej wyboru modelu filtra miksuje typy
filtrow.

FLT Spread. Ustawia wymieszanie czestotliwosci odcie¢ 1 2 filtra w zakresie od -2
oktaw so 2 oktaw (odciecie Filter 2 jest wynikiem ustawienia odciecia i wielkosci
FLT Spread).

Chained/Parallel. Filtry moga byc¢ potaczone seryjnie (po Filter 1 jest Filter 2; dobre
do dodawania pikow, tworzenia filtrow z usunietymi pasmami itp.) i rownolegle
(Filter 1 Filter 2 przetwarzajg niezaleznie i jednoczesnie ten sam sygnat; dobre do
tworzenia szerokich filtrow srodkowoprzepustowych).

Drive. Ustawia overdrive powrotu filtra w zakresie od o do 100%.
Cutoff. Ustawia czestotliwosc¢ odciecia filtra w zakresie od 30 Hz do 16 kHz.

o Moze by¢ modulowane przez obwiednie i LFO.



o Ustawia wielkos¢ modulacji z uzyciem poziomych suwakdw Env i LFO w
zakresie od -100% do 100%. Ujemne wartosci odwracaja faze. Modulacja
LFO oscyluje wokot tej wartosci.

* Reso. Ustawia rezonans filtrow w zakresie od o do 100%.
o Moze by¢ modulowane przez obwiednig i LFO.

o Ustawia wielkos¢ modulacji z uzyciem poziomych suwakdw Env i LFO w zakresie od
-100% do 100%. Ujemne wartosci odwracaja faze. Modulacja LFO oscyluje wokét
tej wartosci.

* Envelope Length. Ustawia czasy ataku i uwolnienia (release) obwiedni gtosnosci (Env)
wptywajac na punkt odciecia filtra i rezonans.

o Auto. Witacza/wytacza automatyczny wybdr dtugosci obwiedni.

o Sidechain. Klikniecie przycisku “Sidechain” u géry okna efektu wigcza kluczowanie
dla wykrywania obwiedni (inna sciezka kontroluje obwiednie).

* LFO. Klikniecie przyciskdw z ksztattami przebiegdw pozwala wybrac przebieg
trdjkatny, sinusoidalny, prostokatny, pity lub 16 krokowy sekwencer.

o LFO Speed. Moze by¢ zsynchronizowane z tempem lub by¢ od niego niezalezne.

o Sync. Wiacza/wytacza synchronizacje LFO z tempem. Przy synchronizacji z
tempem , predkos¢ moze wynosic od 4/1 do 1/64, wraz z wariantami
triolowymi i przedtuzonymi nutami.

o 16-step. Po wybraniu 16 krokowego sekwencera, mozesz w wyswietlaczu
edytowac wartosc¢ kazdego kroku. Opcja ta dzieli czas predkosci/bitéw na 16
krokow z kazdym krokiem w zakresie od -1 do +1.

* Gain. Ustawia wzmocnienie wyjscia Auto Filtra w zakresie od -6 dB to 6 dB.

* Mix. Ustawia miks sygnatu przetworzonego w Auto Filtrze z oryginalnym,
nieprzetworzonym sygnatem. Zakres od o do 100%.

|13.9.2 Chorus
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Chorus jest czterogtosowym efektem typu chorus z requlowana liczbg gtoséw, opcjonalna

modulacjg opdznienia poprzez LFO i kontrola szerokosci stereo. Chorus jest czesto uzywany na
Sciezkach wokalnych, aby utworzy¢ gtebsze brzmienie wokalne, co z requty lepiej
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wkomponowuje sciezke w catosciowy miks. Z podobnych przyczyn, czasami stosuje sie chorusy
na partiach gitarowych i syntezatorow.

W efekcie dostepne sg nastepujace parametry:

* Spacing. Ustawia opo6znienie gtosow Chorusa. Wartosc jest opéznieniem pomiedzy
gtosami.

* Voices. Ustawia liczbe dodanych gtoséw Chorusa, Dostepne opcje to 1, 2, 3 lub 4.
* LFO. LFO moduluje parametr opdznienia (spacing).
o LFO Speed. Ustawia predkosc LFO.

o LFO Width. Ustawia wielkos¢ modulacji opdznienia przez LFO. Zakres wynosi od o
do 100%. Wartos¢ 100% bedzie modulowata spacing od o do 2x jego wartosci.

o Depth. Ustawia miks wyjscia Chorusa z nieprzetworzonym sygnatem wejsciowym
(dry). Zakres wynosi od o do 100%.

* Stereo Width. Ustawia roztozenie gtosow Chorusa w polu stereo.

|13.9.3 Flanger
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Flanger generuje gtebokie, przestrzenne, wirujace, brzmienia i efekty perkusyjne. Flanger jest

czesto uzywany na sciezkach gitarowych w celu otrzymania interesujgcych zmiennych brzmien
i barw. Flanger moze tez pomdc w tworzeniu ttustych i cieptych brzmien. Efekt polega na
podzieleniu sygnatu na dwa identyczne sygnaty z dodanym krotkim, zmiennym opo6znieniem
do jednego sygnatu, powrotu jego wejscia na wejscie efektu w zmiennej ilosci i miksowaniu
przetworzonego sygnatu z nieprzetworzonym. Mozna modulowac czas opo6znienia Flangera z
pomoca LFO, ktére moze by¢ zsynchronizowane z tempem.

W efekcie dostepne sg nastepujace parametry:
* LFO.LFO jest modulowane przez parametr Speed/Beats.

o LFO Width. Ustawia wielko$¢ modulacji opoznienia (Speed) przez LFO. Zakres
wynosi od 0 do 100%. Wartosc 100% bedzie modulowata parametr Speed od o do
2X jego wartosci.

o Speed/Beats. Ustawia predkosc LFO.
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o Sync. Wiacza synchronizacje LFO z tempem. Czas bedzie wyrazony w bitach.
o Speed. Zakres od 0.01 Hz do 10 Hz.

o Beats. Mozna wybrad 4/1 to 1/64 z wariantami triolowymi i z kropka.

o Depth. Ustawia miks (wet/dry) wyjscia Chorusa.

* Feedback. Ustawia wielkos¢ powrotu wyjscia delaya na wejscie efektu w zakresie od -
90% do 90%. Ujemne wartosci odwracaja powrot.

* Delay. Ustawia czas opdznienia (delaya) skopiowanego sygnatu wejsciowego w
zakresie od 0.25 ms do 10 ms.

* Depth. Ustawia miks sygnatu przetworzonego w Flangerze z oryginalnym,
nieprzetworzonym sygnatem. Zakres od o do 100%.

13.9.4 Phaser
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Phaser stosuje zmienng liczbe filtrow wszechprzepustowych ustawionych w serie (jeden za
drugim), razem z catosciowq petla powrotu na wejscie. W Phaserze LFO moze modulowacd
centralne czestotliwosci kazdego z filtrow.

Filtry wszechprzepustowe funkcjonuja jak opdznienia zalezne od czestotliwosci, wiec gdy
przefiltrowane wejscie zostanie dodane do oryginalnego sygnatu wejsciowego, to pewne
czestotliwosci moga zostac ostabione, a inne wzmocnione w wyniku przesuniecia fazy. Phasery
sg powszechnie uzywane na wielu typach sciezek, w tym syntezatordw, gitar, a nawet
wokalnych, aby stworzy¢ charakterystyczny efekt przesuniecia czestotliwosci.

W efekcie dostepne sg nastepujace parametry:

* LFO. Moduluje centralne czestotliwosci filtrow wszechprzepustowych w zakresie
ustawionym przez parametry Range Low i Range High.

o Range Low. Ustawia najnizszg czestotliwosc filtréw wszechprzepustowych. Zakres
od 10 Hz do 8 kHz lub wartosci Range High.

o Range High. Ustawia najwyzsza czestotliwos¢ filtrow wszechprzepustowych.
Zakres od 10 Hz lub wartosci Range Low do 8 kHz.

o Speed/Beats. Ustawia predkosc LFO.
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o Sync. Wiacza synchronizacje LFO z tempem. Czas bedzie wyrazony w bitach.
o Speed. Zakres od 0.01 Hz do 10 Hz.
o Beats. Mozna wybrad 4/1to 1/64 z wariantami triolowymi i z kropka.

Feedback. Ustawia wielkos¢ przefiltrowanego sygnatu wyjsciowego wysytanego z
powrotem na wejscie w zakresie od o do 95%.

Stages. Ustawia liczbe stopni filtra wszechprzepustowego phasera w zakresie od 2 do
20.

Spread. Ustawia miks kazdego stopnia opdznienia od o do 100%

Depth. Ustawia miks sygnatu przetworzonego w Phaserze z oryginalnym,
nieprzetworzonym sygnatem. Zakres od o do 100%.

13.9.5 X-Trem
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X-Trem jest efektem tremolo modulujgcym amplitude z r6zna wielkoscia i réznym stopniu w
czasie. X-Trem obstuguje synchronizacje z tempem i zmienne LFO z dwoma 16 krokowymi
sekwencerami. Z Tremolo mozesz utworzy¢ delikatne zmiany amplitudy zsynchronizowane z
tempem; znieksztatcone, bramkowane bebny; transowe bramkowane pady; panoramowane hi-

haty itp.

W efekcie dostepne sg nastepujace parametry:
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Depth. Ustawia wzgledna wielkos¢ maksymalnej amplitudy modulacji w zakresie od o
do 100%.

Speed/Beats. Ustawia predkos¢ LFO.

o Sync. Wiacza synchronizacje LFO z tempem. Czas bedzie wyrazony w bitach.
o Speed. Zakres od 0.01 Hz do 10 Hz.

o Beats. Mozna wybracd 4/1to 1/64 z wariantami triolowymi i z kropka.

Pan/Trem. Przetycza tryb tremolo na (Trem) wptywajacy catosciowo na amplitude lub
dostepny dla sciezek stereo (Pan) wptywajacy na balans prawego i lewego kanatu.



* LFO Mode. Mozna wybrac przebieg trojkatny, sinusoidalny, prostokatny, pity lub 16
krokowy sekwencer albo gate-sekwencer.

o 16 Steps. Klikniecie wyswietlacza LFO pozwala na ustawienie kazdego kroku.
Podziat na kroki wynika z biezgcej wartosci czasu Speed/Beats, a wartos¢ kazdego
kroku reprezentuje amplitude/panorame i moze wynosi¢ od o/tylko lewy do
100%/tylko prawy.

o 16 Gates. Klikniecie wyswietlacza LFO pozwala na otwarcie/zamkniecie bramki dla
kazdego kroku. Podziat na kroki wynika z biezgcej wartosci czasu Speed/Beats.
Brak wypetnienia kolorem kroku, oznacza, ze bramka jest zamknieta, natomiast
jezeli jest wypetniony kolorem, to bramka jest otwarta.

13.10 Pogtosy

Efekty pogtosowe (reverb) sg uzywane prawie we wszystkich produkcjach muzycznych dla
osiggniecia réznorodnych celdw. W codziennym zyciu, pogtos jest wynikiem wielu odbic
dzwieku w okreslonym pomieszczeniu lub innej przestrzeni. W przestrzeni otoczenia, dzwiek
moze trafi¢ do twoich uszu bezposrednio i moze by¢ takze wiele razy odbity od scian i sufitu
pomieszczenia zanim ponownie dotrze do Twoich uszu. Z kazdym odbiciem dzwiek jest
stabszy, poniewaz jego energia jest absorbowana przez powierzchnie odbicia i pochtaniana
przez materiat (zazwyczaj powietrze) przez ktory przenoszony jest dzwiek. Ten zbior odbitych i
coraz stabszych dzwiekdw, jest tym, co my nazywamy pogtosem.

Pogtos dostarcza niezbedne wybrzmienie dzwieku, zgodnie z natura konkretnej przestrzeni. Z
tego powodu, pogtosy sg powszechnie uzywane w produkcji muzycznej to stworzenia
wirtualnych przestrzeni, w ktérych oddziatuja ze soba rézne czesci miksu.

Studio One posiada trzy wbudowane pogtosy: MixVerb, Room Reverb i OpenAIR (Studio One
Professional). Ponizej znajduja sie opisy tych efektow.

13.10.1 MixVerb™
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MixVerb jest prostym i efektywnym pogtosem, szczegodlnie przydatnym do wstawiania go jako
insert na sciezkach mono lub stereo. W MixVerb mozesz requlowac rozmiar, predelay i
ttumienie (damping), a takze bramke i szerokos¢ stereo.

W efekcie dostepne sg nastepujace parametry:
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* Predelay. Ustawia czas predelaya w zakresie od 0 ms do 500 ms. Predelay jest czasem
przed ustyszeniem pierwszego sygnatu pogtosu.

* Size. Ustawia wzgledny rozmiar przestrzeni pogtosu w zakresie od o do 100%.

* Damp. Ustawia wzgledna wielkosc¢ ttumienia (ostabienie wyzszych czestotliwosci)
sygnatu pogtosu w zakresie od o do 100%.

* Gate. Wyjsciowy sygnat pogtosu moze przechodzi¢ przez bramke.
o Gate. Wiycza/wytgcza bramke.
o Gate Thresh. Ustawia prog bramki w zakresie od -36 dB do 12 dB.
o Gate Release. Ustawia czas uwolnienia bramki w zakresie od 10 ms do 250 ms.

*  Width. Ustawia szerokos¢ pola stereo w zakresie od o do 100%. Tylko dla Sciezek
stereo.

* Mix. Ustawia miks sygnatu przetworzonego w MixVerbie z oryginalnym suchym
sygnatem. Zakres wartosci od o do 100%.

| 13.10.2 Room Reverb
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Room Reverb jest algorytmicznym efektem symulujacym pogtos pomieszczenia, w ktorym
mozesz ustawi¢ wewnetrzne parametry w oparciu o modele wirtualnych pomieszczen. Jest on
pomyslany do uzycia na wysytkach lub jako efekt sumy. Room Reverb obstuguje zmienne
parametry i geometrie pomieszczenia, liczby ludzi wewnatrz, wilgotnosci, szorstkosci
powierzchni oraz posiada wybieralne modele pomieszczen.

W efekcie dostepne sg nastepujace parametry:
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*  Wyswietlacz. Wyswietla catosciowa charakterystyke pogtosu w automatycznie
dopasowujace; sie skali czasu. Pionowe linie reprezentujg wczesne odbicia (early
reflections), a wypetniona kolorem obwiednia przedstawia ogon pogtosu.

* Pre. Ustawia offset wielkosci zaleznego od pomieszczenia, naturalnego predelaya w
zakresie od o ms do najwyzszej wartosci okreslonej przez ustawienia pomieszczenia.

* Length. Ustawia offset dtugosci ogona zaleznego od pomieszczenia naturalnego
pogtosu. Zakres wartosci zalezy od biezgcych ustawien pomieszczenia.

* Room.

o Size. Ustawia geometryczng srednig szerokos¢, gtebokosc i wysokos¢ modelu
wirtualnego pomieszczenia w zakresie od 1m do 20m.

o Width. Ustawia wzgledna szerokosc w zakresie od 0.1 do 2.
o Height. Ustawia wzgledna wysokosc w zakresie od o0.1do 1.
* Geometry.

o Dist. Ustawia wzgledng odlegtos¢ pomiedzy zrodtem i pozycjg stuchacza w
wirtualnym pomieszczeniu w zakresie od 0.1 do 1.

o Asy. Ustawia prawa i lewa asymetrie pomiedzy zrédtem i pozycja stuchacza w
zakresie od -1 (pozycja stuchacza skrajnie z prawej) do 1 (pozycja stuchacza skrajnie
z lewej).

o Plane. Ustawia wzgledng wysokos¢ zrodta stereo i pozycji stuchacza w wirtualnym
pomieszczeniu w zakresie od o (potowa wysokosci pomieszczenia) do 1 (sufit).

* Room Model. Wybdr syntetycznego modelu pogtosu: Small Room, Room, Medium Hall
i Large Hall.

o W, D, HDisplay. Wyswietla Srednie wartosci wymiarow pomieszczenia w oparciu o
biezace ustawienia pomieszczenia.

¢ Character.

o Population. Ustawia wzgledna liczbe oséb w wirtualnym pomieszczeniu. Zakres od
odo1.

o Wartos¢ o wzmacnia basy i daje “statyczny” ogon.
o Wartosc 1 ostabia basy i daje “ruchomy” ogon.

o Dampness. Ustawia wzgledna wilgotnos¢ powietrza w pomieszczeniu. Powoduje
to ostabienie wyzszych czestotliwosci sygnatu pogtosu. Zakres od o do 1.
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* Reflexivity. Ustawia wzgledna gtadko$¢ powierzchni w wirtualnym pomieszczeniu.
Zakres od o do 1. Wyzsze wartosci generujg ogon pogtosu przypominajacy echo.

Reverb Mix. Ustawia miks ogona pogtosu i wczesnych odbi¢. Zakres od o do 1.
Wyswietlanie pogtosu uaktualni sie przy zmianach, aby pokazac ten miks.

Send Mix. Ustawia miks sygnatu przetworzonego w MixVerbie z oryginalnym suchym

sygnatem. Zakres wartosci od o do 100%.

Perform/Quality. Domyslnie wybrany jest tryb Quality. Tryb Perform (tryb
ekonomicznej wydajnosci) uzywa mniej zasobow CPU przez wytaczenie odbi¢ podtogi i
sufitu oraz redukcji doktadnosci obliczer pogtosu.



|13.1o.3 OpenAlIR (Studio One Professional)
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OpenAlR jest bardzo efektywnym pogtosem splotowym zdolnym do dostarczenia ultra
realistycznego pogtosu opartego na odpowiedziach impulséw przechwyconych w
rzeczywistych przestrzeniach i z klasycznych efektow sprzetowych.

W efekcie dostepne s3 nastepujace parametry:

e Predelay. Dodaje predelay do odpowiedzi impulsu w przypadku dodatniej wartosci
lub przycina istniejacy predelay w odpowiedzi impulsu w przypadku ujemne;j
wartosci. Zakres wynosi od -150 do 300 ms. DomysIna wartosc to o ms.

e Length. Przy wartosciach mniejszych od dtugosci oryginalnej odpowiedzi impulsu,
zostanie przyciety koniec (pogtos zostanie skrécony). Przy wiekszych wartosciach,
zakres pomiedzy ER/LR (wczesne odbicia/pdézne odbicia) punkt przeciecia i koniec
odpowiedzi impulsu zostanie rozciggniety w czasie. Poczatek (do punktu przeciecia
ER/LR) nie zostanie rozciggniety, wiec wrazenie pomieszczenia utworzone przez
wczesne odbicia pozostanie nietkniete. Klikniecie [Ctrl]/[Cmd] przywraca dtugos¢
odpowiedzi impulsu.

e Wyswietlanie i wybor IR.

o Log Time. Wigczenie pokazuje wiecej szczegdtdw wezesnych odbic, co
utatwia ustawienie punktu przeciecia ER/LR.
Log Level. Wiaczenie utatwia przegladanie krzywych RMS.
IR Name. Pole wyboru pliku. Mozna tez przeciagnac tutaj plik IR.
Prev/Next. Przetgcza do nastepnego lub poprzedniego pliku w tej same;j
lokalizacji co biezacy plik odpowiedzi impulsu .

e Reverb. Skaluje gtosnos¢ przed i po punkcie przeciecia ER/LR. Zakres od o do 1.00.

e Mix. Jest to miks wet/dry, z wartoscig od o do 100%.

e Envelope.

o Fade-In. Narastanie odpowiedzi impulsu, od o ms do 2.0s.
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o ERJ/LR Crossover. Ustawia punkt przeciecia w czasie wczesnych i pdznych
odbic wptywajacy na przetwarzanie odpowiedzi impulsu. Zakres od o do
500 MS.

o Fade-Out. Zanikanie odpowiedzi impulsu, od 1 ms do dtugosci odpowiedzi
impulsu.

Shorten with Stretch. Po wtaczeniu i gdy dtugosc jest mniejsza od oryginalnej odpowiedzi
impulsu, odpowiedz impulsu nie zostanie przycieta tylko skompresowana (timestretching)
pomiedzy punktem przeciecia ER/LR i koricem odpowiedzi impulsu (zawartos¢ odpowiedzi
impulsu przed punktem przeciecia ER/LR nie bedzie rozciagnieta lub skompresowana
zachowujac oryginalny charakter tych odbi¢ majgcych bardzo duzy wptyw na brzmienie
pogtosu).

o Stretch with Pitch. Po wtaczeniu, uzywany jest resampling zamiast
rozciggania w czasie przy zmianach dtugosci. To ustawienie dotyczy takze
wczesnych odbic.

e Processing. OpenAlIR nie obstuguje przetwarzania prawdziwego stereo (true
stereo), natomiast posiada funkcje wysytania sygnatu na réwnolegty kanat (cross-
feed) zdodanym opdznieniem (cross-delay).

o Cross-Feed. Ustawia wielko$¢ op6znionego sygnatu z “drugiego” kanatu
dodawanego do lewego i prawego kanatu IR, w zakresie od o to 100%

o Cross-Delay. Ustawia opdznienie skrzyzowanych kanatow w zakresie od o
do 25 ms, co dziata jak dystans stereo.

o Asymmetry. Ustawia opdznienia i miks skrzyzowanych sygnatow, tak aby
zasymulowac asymetryczne ustawienie nagrywania, od w petni lewego
kanatu do prawego.

o 6 pasmowy, parametryczny EQ. Skaluje zakresy czestotliwosci w
odpowiedzi impulsu.

13.10.4 IR Maker
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IR Maker jest wtyczkg narzedziowa pozwalajgca na przechwytywanie wtasnych odpowiedzi

impulsow do uzycia z OpenAlR i sekcjg kolumn w Ampire XT. Ponizej jest kilka ogolnych

wskazdwek dotyczacych tworzenia odpowiedzi impulséow w IR Makerze:
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W menu Utwor/Konfiguracja utworu/Wejscia i wyjscia audio utwodrz kanat wyjsciowy
potaczony z fizycznym wyjsciem na Twoim interfejsie dla IR Makera. To wyjscie moze
by¢ potaczone z gtosnikami umieszczonymi przestrzeni do przechwycenia lub z
powrotem efektu na wzmacniaczu potgczonym z kolumnga do przechwycenia.

Potem, utwdrz kanat wejsciowy w menu Utwdr/Konfiguracja utworu/Wejscia i wyjscia
audio potaczony z fizycznym wejsciem, z ktorego IR Maker bedzie odbierat wracajacy
sygnat. Potgcz do tego wejscia mikrofon lub wyjscie sprzetowego procesora.

Utworz Sciezke audio w utworze, ustaw jej wejscia/wyjscia na utworzone wtasnie
wejscia/wyjscia i wstaw IR Maker na sciezke.

Waznym zagadnieniem jest latencja sciezki sygnatu. Moze by¢ ona zmienna ze wzgledu
na odlegtos¢ mikrofonu od zrédta lub by¢ pozadang czesciag przechwytywanego
impulsu. Najtatwie] ja wykry¢ z pomoca petli wejscia i wyjscia interfejsu. Aby to zrobic,
potacz fizyczne skonfigurowane wczesniej wejscia i wyjscia bezposrednio ze sobg i
kliknij "Detect” w sekcji “Latency Compensation”. Jezeli pole latencji wcigz pokazuje
zero, to cos ztego jest w Twojej konfiguracji (poziomy, porty audio, monitory,
ustawienia interfejsu itp.).

Po wykryciu latencji sciezki sygnatu, roztacz petle. Potgcz wyjscie z urzadzeniem
odbierajacym/wysytajacym sygnat IR (gtosnik w pomieszczeniu, powrdt efektu we
wzmacniaczu itp.), a wejscie do rzadzenia przechwytujacego IR (mikrofon w
pomieszczeniu, przed kolumng wzmacniacza lub wyscie urzadzenia sprzetowego).
Sciezka pliku wyjsciowego sktada sie z cze$ci bazowej ($ciezka folderu zapisywanych
IR), czesci urzadzenia (subfolder kolumny, przestrzeni itp.) i bazowej nazwy IR
(potozenie mikrofonow).

Ustaw “Sweep Length” (dtuzsze = Wyzsza rozdzielczos¢ czestotliwosci i mniej
szumow). Generalnie, dla wysokiej jakosci powinno wystarczy¢ 60. Wartosci “IR
Length” moga pozniej zostac skrécone, aby zaoszczedzi¢ mocy CPU, ale powinny by¢
na tyle dtugie, aby zawierac cata odpowiedz. Dla kolumn zalecamy uzycie 0.1s. Krdtsze
wartosci dtugosci odtwarzania impulsu (Sweep) i IR sg znacznie szybciej przeliczane.
Normalizacja zapewnia maksymalng gtosnos¢ IR, ale moga zostac znieksztatcone
relacje gtosnosci pomiedzy réznymi urzadzeniami. Mozna jednak zrobic to pozniej.
Prawdopodobnie bedziesz musiat kilka razy odtwarzac impuls, aby poustawiac
poziomy. Pomocne przy tym moga by¢ mierniki kanatow w mikserze.

Zaznacz pole “Show”, aby otworzy¢ utworzong odpowiedz impulsu w przegladarce
komputera. Mozesz jg potem przeciggng¢ do OpenAlIR lub Ampire XT i natychmiast
uzy¢, albo przeciggnad na nowg sciezke, zobaczy¢ IR i ewentualne go edytowac.



13.11 Pipeline (Studio One Professional)

Jak juz wspomniano w sekcji 9.2.9 tego podrecznika, Pipeline pozwala na wstawienie
sprzetowych procesorow do kanatow audio w taki sam sposéb jak wirtualnych efektéw. Funkcje
te czesto nazywa sie “insertem sprzetowym®”.
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13.11.1 Konfiguracja instancji Pipeline

Wstaw Pipeline na kanat, tak jak wstawiasz kazdy inny efekt, przeciggnieciem z przegladarki
lub menu racka urzadzen insertowych. Poniewaz dostepne s3 wersje mono i stereo efektu
Pipeline, to powinienes wybrac stosowng do Twojego procesora sprzetowego.

Interfejs Pipeline posiada nastepujace kontrolki:
* Signal Scope. Wyswietla naktadajace sie sygnaty wysytki i powrotu.

o Label. Klikniecie pustego miejsca, pozwala na wprowadzenie nazwy, co moze by¢
pomocne do tatwego identyfikowania wstawionego sprzetu.

Ustawienia wysyiki:

* Gain. Ustawia wzmocnienie wysytki, w celu zapobiegania wystepowaniu przesteréw na
sprzetowym insercie.

* Output Selection. Wybor kanatu wyjsciowego, uzywanego do przesyfania audio z
Studio One do procesora sprzetowego.

Offset. Ustawia wartos¢ przesuniecia (offset) w samplach , w celu doliczenia latencji
generowanej bezposrednio przez konwertery AD/DA i procesory sprzetowe.

Ustawienia powrotu:
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* Gain. Ustawia wzmocnienie powrotu, celem zapobiegania wystepowaniu przesterdw
po sprzetowym insercie.

* Input Selection. Wybor kanatu wejsciowego, uzywanego do przesytania audio z
procesora sprzetowego do Studio One.

* Mix. Ustawia miks wysyfanego i powracajacego sygnatu. Umozliwia to rownolegte
przetwarzanie.

* Phase Invert. Odwraca faze powrotu sygnatu (wzgledem sygnatu wysytki).

Z lewej i prawej strony interfejsu Pipeline znajduja sie mierniki wysytki i powrotu z oddzielnymi
wskaznikami przesteru, co pozwala na doktadne monitorowanie poziomow wysytki i powrotu.

13.11.2 Automatyczna kompensacja latencji

Pipeline automatycznie kompensuje latencje pojawiajaca sie na torze sygnatu z Studio One
przez interfejs audio i z powrotem. Opiera sie to o latencje wejscia i wyjscia raportowana przez
sterownik interfejsu sprzetowego. Kompensacja latencji drogi sygnatu w obydwu kierunkach
jest wyswietlana w milisekundach w dolnej czesci interfejsu Pipeline.

13.11.3 Manualny offset

Z przyczyn praktycznych, analogowe procesory sprzetowe nie generuja latencji (nie liczac
latencji generowanej przez interfejs), a ich praca jest bliska predkosci swiatta. Jednakze, kilka
innych zrodet moze wptywac na latencje sygnatu, w tym latencja konwerteréw DA/AD
procesora lub latencja cyfrowej obrobki sygnatu (DSP).

Ta latencja nie jest automatycznie kompensowana, co moze spowodowac nieduze opoznienie
sygnatu, wptywajac na relacje fazowe z resztg miksu.

Ustaw gatke “Offset”, aby skompensowac latencje wygenerowang przez procesor sprzetowy.
Wartosc ta jest dodawana do facznej latencji drogi sygnatu w obydwie strony. Ustawienie
dodatniej wartosci zwiekszy czas kompensacji latencji, a ujemna zmniejszy go. Z tego wynika,
ze powinienes ustawi¢ dodatnig wartos¢ przy uzyciu procesorow sprzetowych.

Aby pomdc w okresleniu odpowiedniej wartosci offsetu, Pipeline posiada funkcje
jednoczesnego wyswietlania przebiegéw wychodzacego i powracajacego sygnatu, oraz funkcje
pingu przepuszczajaca sygnat testowy przez tor sygnatu w celu kalibracji.

Po skonfigurowaniu pofgczen audio Pipeline, powinienes skalibrowac offest z pomaca funkji
pingu. Jezeli ustawisz Twoj procesor sprzetowy w trybie Bypass, to na sygnale nie beda
wykonywane zadne dodatkowe operacje, a poziomy wychodzgcego i powracajgcego sygnatu
beda do siebie zblizone, tak jak tylko jest mozliwe.

» Kliknij przycisk “Ping”. Wysle to krotki dzwiek przez caty tor sygnatu. Wystany sygnat
bedzie wyswietlony na czerwono, a powracajacy na niebiesko.
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* Prawdopodobnie wracajgcy sygnat bedzie nieznacznie z sp6zniony w stosunku do
wysyfanego wskazujgc tym latencje toru sygnatu. Mozesz skompensowac ten czas z
pomoca offsetu. Mozesz go ustawic gatka lub wpisujac bezposrednio dodatnia wartos¢,
co wyrowna sygnat powrotu do pozycji sygnatu wysytki na wyswietlaczu oscyloskopa.

* Po poruszeniu gatka lub ustawieniu wartosci, ponownie zostanie wystany ping, a
oscyloskop zostanie zaktualizowany, co zawsze daje biezgce dane do kalibracji.

» Jezeliklikniesz przycisk “Difference”, to zobaczysz réznice pomiedzy wychodzacym i
powracajacym sygnatem. Im ksztatty fal bedg mniejsze (z mniejszg amplitudg), tym
bardziej wyréwnane bedg sygnaty. Mozna tez tego uzy¢ do poréwnywania sygnatow.

Po ustaleniu offsetu, powinienes zapisac to jako zestaw i jest to opisane w nastepnej sekgji.

Po wytaczeniu pingu, wyswietlane s sygnaty wysytki i powrotu w czasie rzeczywistym . Z
pomoca suwaka “Sense”, mozna tak ustawi¢ wyswietlacz, aby byt aktualizowany przy
wykrytych transjentach. Na przyktad, gdy chcesz zobaczy¢ jak zachowuje sie werbel i stopa z
szyny perkusiji i nie chcesz widzied catosci sygnatu na oscyloskopie, to przesuwaj suwak “Sense”
w prawo tak dtugo, az zobaczysz tylko transjenty wygenerowane przez werbel i stope.

13.11.4 Zapisywanie zestawow Pipeline

Po skonfigurowaniu Pipeline z Twoim sprzetem, powiniene$ zapisac te ustawienia jako zestaw,
aby pdzniej w kazdej chwili méc przywotad go jak zestaw wirtualnego efektu. Mozna zapisad
dowolng liczbe zestawow, co pozwala przywotanie konfiguracji dla dowolnej liczby procesorow
sprzetowych. Zestawy te beda widoczne w przegladarce pod efektem Pipeline, doktadnie w
taki sam sposob jak zestawy wirtualnych efektow.

Jezeli utworzytes nowe kanaty w konfiguracji wejs¢ i wyjs¢ audio przy konfigurowaniu zestawu
Pipeline, to kliknij “Jako domyslne” przed wyjsciem z tego okna. Zapewni Ci to, ze wymagane
wejscia i wyjscia zestawu Pipeline beda zawsze dostepne w kazdym utworze i projekcie.

Zazwyczaj potrzebujesz uzy¢ tylko jednej instancji Pipeline z okreslong konfiguracjg wejsc i
wyjs¢. Jednak mozliwe jest wstawienie tego samego zestawu Pipeline na wielu kanatach i w
takim wypadku sygnat z kazdego kanatu sumowany na okreslonym wyjsciu, a zsumowany
sygnat bedzie wracat z procesora jednoczesnie na kazdy kanat. Moze to przyniesc interesujace
efekty, ale zachowaj ostroznos¢, poniewaz poziomy moga szybko stac sie za wysokie.
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13.11.5 Petny miks z Pipeline

Gdy uzywasz Pipeline w utworze, to musisz wygenerowac petny miks (mixdown) w czasie
rzeczywistym, w celu wigczenia Twojego insertu sprzetowego do miksu.

Jest to obstugiwane automatycznie, wiec po wstawieniu Pipeline do utworu lub projektu, petny
miks zawsze bedzie wykonywany w czasie rzeczywistym.
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14 Wbudowane instrumenty wirtualne

Studio One posiada cztery wbudowane wirtualne instrumenty: SampleOne, Impact, Presence i
Mojito. Te instrumenty dostarczaja solidng podstawe do produkcji muzycznej w dowolnym
stylu. Ponizsze sekcje opisuja szczegdtowo kazdy z tych instrumentow.

14.1  SampleOne
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Jest to tak zwany sample player przypominajacy syntezator. Jednak, zamiast generowania
dzwieku, sample player opiera sie na klipach audio lub “samplach” czyli probkach, a potem je
odtwarza bazujac na konfiguracji instrumentu.

SampleOne jest prostym odtwarzaczem sampli z edytowalnym zakresem mapowania
klawiatury, mozliwosciami zapetlania, edytowalnymi parametrami wysokosci, wzmacniacza,
obwiedni filtra i LFO. Te sekcje opisuja jak uzywac¢ SampleOne.

14.1.1 Interfejs

Gtowny wyswietlacz pokazuje ksztatt fali wybranej probki (sampla) i pozwala na edycje zakresu
odtwarzania/petli, zakresu mapowania klawiatury (keymap), a takze na powiekszenie prébki. Z
prawej strony wyswietlacza znajduje sie lista biezgco wczytanych sampli, ktére beda
przetaczane jednoczesnie i z tego powodu moga by¢ traktowane jako warstwy sampli. Ponizej
wyswietlacza dostepne s parametry wzmacniacza, filtra i LFO, ktére moga by¢ ustawione dla
kazdej probki.
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14.1.2 Dodawanie i odtwarzanie sampli

Aby dodac probke do SampleOne, przeciagnij klip audio z przegladarki, obiekt audio lub zakres
z widoku aranzacji na liste sampli. Ksztatt fali audio pojawi sie na gtéwnym wyswietlaczu. Jezeli
przeciggasz z widoku aranzacji zaznaczony zakres, to zostanie z niego wygenerowany
oddzielny plik audio, ktéry potem zostanie dodany do SampleOne.

Jezeli sample sg w tej samej lokalizacji, to mozesz szybko wczytac inne sample z pomoca
przyciskow “Previous” i “Next”.

Domyslnie, zakres mapy klawiszy jest ustawiony od Co do Bs, z C3 ustawiong jako gtéwna
(root) nuty. Z poprawnie ustawiong sciezka instrumentu dla SampleOne i wtaczonym
monitoringiem, nacisnij na twojej klawiaturze dowolny klawisz z zakresu mapowania klawiatury
(keymap), aby odtworzy¢ wczytane probki. C3 jest domysinie ustawiony jako gtéwna nuta, wiec
nacisniecie klawisza C3 (Srodkowe C) na klawiaturze odtworzy probke w jej oryginalnej
wysokosci i predkosci. Naciskanie klawiszy powyzej C3 podwyzszy wysokosc odtwarzanego
sampla, a ponizej C3 obnizy jego wysokosc i predkos¢ odtwarzania.

Jak wspomniano w sekcji 7.1.3, po dodaniu pliku REX do SampleOne z przegladarki za pomoca
polecenia “Wyslij do nowego SampleOne”, poszczegdlne wycinki z pliku REX zostang
zmapowane do mapy klawiatury (domyslnie od C3, w zaleznosci od liczby wycinkow), wiec
kazdy wycinek otrzyma wtasna nute.

Sample moga zostac dostrojone z pomocg parametru “Tune” obok kontrolek obwiedni
wysokosci (Pitch). Najedz myszka nad parametr “Tune” i uzyj kétka myszki, aby zmieni¢
parametr lub kliknij i wprowadz warto$¢ wyrazong w centach.

Domyslnie, mozna odgrywac do 32 gtosdw jednoczesnie, co oznacza, ze mozesz odtwarzac 32
oddzielne nuty, zanim pierwsza grana nuta zostanie obcieta, aby umozliwi¢ odgrywanie
nastepnych gtoséw. Kliknij przycisk *Monophonic”, jezeli chcesz odtwarza¢ w tym samym
czasie tylko jeden gtos.

Kliknij przycisk “Glide”, aby wtaczyc¢ funkcje ptynnego, stopniowego przechodzenia pomiedzy
kolejnymi nutami zamiast typowego, natychmiastowego przetgczania z jednej nuty na druga. Z
pomocy gatki “Glide Time” mozesz ustawi¢ wzgledna wielkosc¢ dziatania tej funkcji.

Ustaw wartos¢ zakresu PB w péttonach, aby zmienic zakres koétka pitch-bend.

14.1.3 Ustawianie zakresu odtwarzania sampli

Aby ustawi¢ zakres czasu odtwarzanej probki, najedz myszka na jej lewa lub prawa krawedz, az
pojawi sie kursor raczki, a potem przeciagnij jg w prawo lub w lewo. Po wyzwoleniu prébki,
odtwarzany bedzie zakres podswietlony w niebieskim kolorze.
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14.1.4 Zapetlenie sampli

Aby zapetli¢ odtwarzanie probki, kliknij przycisk “Loop” powyzej gtéwnego wyswietlacza.
Powyzej ksztattu probki pojawi sie zakres petli, wskazujac zapetlong sekcje probki. Zapetlony
moze zostac dowolny zakres probki. Jezeli zakres petli rozpoczyna sie za poczatkiem zakresu
odtwarzania, to prébka zacznie by¢ odtwarzana od pozycji poczatku zakresu odtwarzania do
pozycji korica zakresu petli, a potem odtwarzany bedzie zakres od poczatku do korica petli, az
do momentu zatrzymania wyzwalacza probki.

14.1.5 Zmiana nuty gtownej i zakres mapowania klawiatury

Aby zmienic nute gtdwna, kliknij i przeciggnij uchwyt nuty gtéwnej (widoczny bezposrednio nad
wyswietlang klawiaturg, ustawiong domyslnie na C3) w prawo lub lewo wzdtuz wyswietlone;j
klawiatury. Nuty wyzwalajace prébke, sg oznaczone niebieskim paskiem rozciggajacym sie na
lewo i prawo od uchwytu nuty, na wyswietlanym zakresie mapowania klawiszy. Aby zmienic
zakres nut, kliknij krawedz paska i przeciagnij go w prawo lub w lewo na wyswietlanym zakresie
mapowania klawiszy.

14.1.6 Odtwarzanie wielu sampli

Do SampleOne moze zostac jednorazowo wczytanych do 96 sampli, a kazda prébka bedzie
wyswietlana na liscie sampli. Zaznacz probke na liscie, aby edytowac jej odtwarzanie,
zapetlenie, zakres mapowania klawiatury, a takze nute gtoéwna i status petli. Wszystkie
wczytane sample moga by¢ wyzwalane jednoczesnie, w zaleznosci od zakresu mapowania
klawiatury kazdej prébki. Na przyktad, jezeli nuta C3 jest ustawiona do wyzwalania kazdej
probki, to nacisniecie C3 odtworzy wszystkie sample. W ten sposéb mozna osiggnac
wielowarstwowe i wielobrzmieniowe (multitimbral) odtwarzanie sampli.

Obwiednie wzmacniacza i filtra oraz LFO maja charakter globalny i wptywaja na cate wyjscie
SampleOne.

14.1.7 Zastepowanie sampli

Aby zastgpic probke w SampleOne, zaznacz jg na liscie, a nastepnie przeciggnij dowolny klip
audio z przegladarki lub obiekt audio z widoku aranzacji do gtdwnego wyswietlacza. Probka
zastgpi poprzednia na liscie sampli, a poprzednio wyswietlany ksztatt probki zostanie
zaktualizowany, aby pokaza¢ nowa prébke.
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14.1.8 Edycja obwiedni wysokosci, filtra i wzmacniacza

Wyjscie kazdego sampla wczytanego do SampleOne moze by¢ modyfikowane przez obwiednie
wysokosci, filtra i wzmocnienia. Wtaczenie przycisku “Edit All” pozwala na jednoczesng edycje
wszystkich parametréw probki. Ponizej opisane jest uzycie obwiedni.

* Pitch Envelope. Modyfikuje charakterystyke wysokosci wyjscia audio. Klikniecie
przycisku wtacza lub wytgcza te funkcje.

o Tune. Ustawia stroj probki w zakresie od -100 centdéw do 100 centow.

o LFO. Ustawia zakres w jakim LFO wptywa na wysokos¢ dzwieku. Zakres od
od -1 oktawy do 1 oktawy.

o Env. Ustawia zakres w jakim obwiednia wptywa na wysoko$¢ dzwieku.
Zakres od -1 oktawy do 1 oktawy.

o Attack. Ustawia czas potrzebny do osiggniecia wartosci obwiedni (Env) z
oryginalnej wysokosci probki. Zakres od 0.98 ms do 1,024s.

o Decay. Ustawia czas potrzebny do osiaggniecia poziomu podtrzymania (sustain) z
maksymalnej wartosci obwiedni. Zakres od 0.98 ms do 1,024s.

o Sustain. Ustawia poziom podtrzymania. Zakres od -64 dB do o dB. Okres
podtrzymania trwa do momentu zatrzymania wyzwalacza prébki.

o Release. Ustawia czas potrzebny do osiggniecia oryginalnej wysokosci po
zatrzymaniu wyzwalacza probki. Zakres od 0.98 ms do 1,024s.

* Filter Envelope. Modyfikuje charakterystyke czestotliwosci wyjscia audio. Klikniecie
przycisku wtacza lub wytacza te funkcje.

o Frequency. Ustawia czestotliwosc odciecia filtra. Zakres od 19.4 Hz do 19.913 kHz.

o Velocity. Ustawia zakres jako dystans w oktawach, w ktérym dynamika
(velocity) nuty moze wptywac na zakres filtra (jest to uzyta wartos¢ gdy
wartos¢ dynamiki jest rowna 127).

o Wheel. Ustawia zakres wyrazony jako dystans w oktawach, w ktorym kotko
modulacji klawiatury moze chwilowo zmieni¢ czestotliwos¢ odciecia filtra
(jest to uzyta wartos¢ gdy wartosé kotka modulacji jest rowna 127).

o LFO. Ustawia zakres w jakim LFO wptywa na czestotliwos¢ odciecia filtra.
Wartosci od -6.7 oktaw do 6.7 oktaw.

o Env. Ustawia zakres w jakim obwiednia wptywa na czestotliwos¢ odciecia
filtra. Wartosci od -10 oktaw do 10 oktaw.

o Resonance. Ustawia wzgledny rezonans filtra w zakresie od o do 100.
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o Filter Type. Wybiera typ filtra. Mozna wybrac LP, BP i HP oraz pomiedzy 12 i 24 dB.

o Attack. Ustawia czas potrzebny po wyzwoleniu probki do osiggniecia wartosci
czestotliwosci obwiedni z wartosci poczatkowej. Zakres od 0.98 ms do 101.6s.

o Decay. Ustawia czas potrzebny do osiaggniecia poziomu podtrzymania (sustain) z
maksymalnej wartosci obwiedni. Zakres od 0.98 ms do 101.6s.

o Sustain. Ustawia poziom podtrzymania, bedacy miksem sygnatu filtrowanego
przez obwiednie z sygnatem filtrowanym przy okreslonej wartosci czestotliwosci.
Zakres od -96 dB do o dB. Okres podtrzymania trwa do momentu zatrzymania
wyzwalacza prébki.

o Release. Ustawia czas potrzebny do osiggniecia przez filtr oryginalnej
czestotliwosci po zatrzymaniu wyzwalacza probki. Zakres od 0.98 ms do 101.6s.

* Amplifier Envelope. Modyfikuje charakterystyke amplitudy wyjscia audio. Klikniecie
przycisku wtacza lub wytgcza te funkcje.

o Volume. Ustawia maksymalna gtosnosc wyjscia audio. Zakres od -eo do 6 dB.

o Velocity. Ustawia zakres w dB, w ktorym dynamika (velocity) nuty moze
wptywac na amplitude. Zakres amplitudy moze wynosi¢ od -144 do o dB
(jest to uzyta wartos¢ gdy wartos¢ dynamiki jest rowna 127).

o Wheel. Ustawia zakres w dB, w ktorym koétko modulacji klawiatury moze
chwilowo zmieni¢ amplitude. Zakres amplitudy moze wynosi¢ od -144 do o
dB (jest to uzyta wartos¢ gdy wartos¢ dynamiki jest rdwna 127).

o LFO. Ustawia zakres w jakim LFO wptywa na amplitude. Wartosci od -oo do
odB.

* Pan. Ustawia panorame stereo wyjscia audio. Zakres od petnego L do petnego R.

* Attack. Ustawia czas potrzebny do osiggniecia petnej gtosnosci od momentu
wyzwolenia probki. Zakres od 0.98 ms do 1,024s.

* Decay. Ustawia czas potrzebny do osiggniecia poziomu podtrzymania (sustain) z
maksymalnej wartosci obwiedni. Zakres od 0.98 ms do 1,024s.

e Sustain. Ustawia poziom podtrzymania. Zakres od -64 dB do o dB. Okres podtrzymania
trwa do momentu zatrzymania wyzwalacza probki.

* Release. Ustawia czas potrzebny do osiggniecia poziomu -e po zatrzymaniu
wyzwalacza probki. Zakres od 0.98 ms do 1,024s.
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14.1.9 Modulacja parametréow z LFO

Rdézne parametry SampleOne moga by¢ modulowane przez LFO. Ponizej jest krotki opis

sposobow uzycia LFO do modulowania parametrow.
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LFO. Przycisk aktywacji wigcza/wytacza LFO.

Sync/Free. Mozesz zsynchronizowac predkos¢ modulacji z tempem (zakres od 1/64T do
4 taktdw), ustawi¢ manualnie predkosc jako czestotliwos¢ (zakres od 0.01 Hz do 500
Hz) lub zsynchronizowac z komunikatami note-on wytaczajgc zaréwno “Sync” jak i
“Free” (zakres od 0.01 Hz do 500 Hz).

o Type. Klikniecie przyciskdw z ksztattami przebiegdw pozwala wybra¢ przebieg
trojkatny, sinusoidalny, prostokatny i pity dla LFO.

o Delay. Ustawia czas pomiedzy wyzwoleniem probki a rozpoczeciem dziatania LFO
w zakresie od 0.98 ms do 18s.

o Wheel. Ustawia wielkos¢ amplitudy kontrolowanej przez LFO z pomocag kotka
modulacji przy jego maksymalnej wartosci (sita LFO przy wartosci mod wheel
rownej 127) w zakresie od -144 do o dB.



14.2 Impact
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Impact posiada siatke padow, do ktérych moga zostac wczytywane sample i byc niezaleznie
odtwarzane, podobnie jak w wielu popularnych sprzetowych samplerach perkusyjnych. Kazdy
pad ma swoje wtasne kontrolki wysokosci, wzmacniacza i filtra, wraz z obwiedniami. Impact
posiada wiele wyjs¢ stereo i mono, ktére moga zostac w elastyczny sposéb przypisane do
kazdego z padow.

14.2.1 Interfejs

Impact jest zaaranzowany jako siatka paddw 4x4 z kontrolkami dla kazdego z padéw. Ponizej
kazdego padu sg kontrolki “Solo” i *Mute”, a takze pole wyboru kanatu wyjsciowego. Kliknij na
pad, aby go zaznaczy¢ i zobaczy¢ jego parametry umieszczone z prawej strony interfejsu. W
dolnym lewym rogu wyswietlacza ksztattu fali probki znajduja sie przyciski “Offset Start” i
“End” ustawiajace przesuniecie startu lub korca prébki od -0.5 do 0.5s. Na prawo od nich
znajduja sie przyciski dodawania i usuwania probki z pada, a takze przyciski “Previous” i “"Next”
wybierajgce poprzednia lub nastepng probke z tej samej lokalizacji co istniejgca préobka.

Powyzej tych kontrolek z prawej strony znajduje sie kontrolka powiekszania probki, a z lewej
pasek przewijania. Kliknij kontrolke powiekszania i przeciggnij ja myszka, aby powiekszy¢ lub
pomniejszyc probke, a paska przewijania mozesz uzy¢ do zobaczenia niewidocznej czesci
probki.
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14.2.2 Dodawanie i odtwarzanie sampli

Aby dodac probke do pada, przeciagnij klip audio z przegladarki lub obiekt audio z widoku
aranzacji bezposrednio do pozadanego pada. Jezeli przeciggasz z widoku aranzacji zaznaczony
zakres, to zostanie z niego wygenerowany oddzielny plik audio, ktdry potem zostanie dodany
do Impacta. Przeciggniecie probki do pada, ktéry juz zawiera inng probke, domyslinie zastapi
starg probke. Aby wyczysci¢ pad z sampli, wybierz “Clear Pad” z menu podrecznego pada.

Po dodaniu probki do pada, mozesz jg wyzwoli¢ klikajgc pad myszka lub grajac na klawiaturze
przypisana do pada nute. Kazdy pad ma dwa przypisania nut widoczne w dolnym prawym i
lewym rogu pada. Aby zmienic przypisanie nuty, kliknij pada, a nastepnie pole “Trigger 1st” lub
“Trigger 2nd” w dolnym lewym rogu okna Impactu i wprowadz wartos¢ lub zagraj nute na
klawiaturze.

Dla kazdego padu mozesz wybrad tryb odtwarzania w dolnym prawym rogu Impactu. Mozesz
wybrad:

e One Shot Poly. W tym trybie wyzwolenie pada rozpocznie odtwarzanie prébki, ktére
zostanie zatrzymane dopiero po osiggnieciu konca probki. Jezeli pojawia sie inne
wyzwalacze przed koricem probki, to probka bedzie odtwarzana wiele razy, a kazde
nowe odtwarzanie bedzie naktadato sie na inne odtwarzane gtosy.

e One Shot Mono. W tym trybie wyzwolenie pada rozpocznie odtwarzanie prébki, ktére
zostanie zatrzymane dopiero po osiggnieciu konca prébki lub przy kolejnym
wyzwoleniu pada.

e Toggle. W tym trybie wyzwolenie pada rozpocznie odtwarzanie probki, ktére zostanie
zatrzymane przy kolejnym wyzwoleniu pada.

e Note On/Off. W tym trybie wyzwalaczem odtwarzania probki jest komunikat note-on,
a komunikat note-off jg zatrzymuje.

e Sync. Z prawej strony pola trybu odtwarzania znajduje sie pole wyboru “Sync”. Wiacz
te opcje, jezeli chcesz, aby odtwarzanie rozpoczeto sie od bitu najblizszego czasowi
wyzwalacza, zgodnie z ustawieniem kwantyzacji.

W trybie solo wtgczanym przyciskiem “Solo” w dolnej czesci padu, ustyszysz tylko dzwiek tego
pada po jego wyzwoleniu. Aby wyciszy¢ pad, kliknij przyciski *Mute” w dolnej czesci padu.

Kazdy pad ma swoje wtasne kontrolki wysokosci filtra i wzmacniacza.
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14.2.3 Wiele warstw dynamiki

Mozna dodac wiecej sampli do pada i korzystajac z wyzwalania réznych sampli bazujacego na
dynamice (velocity). Na przyktad, masz trzy rozne probki dla pojedynczego pada werbla:
delikatny, srednii gtosny. Dzieki temu werbel odtwarzany przez Impact bedzie brzmiat o wiele
bardziej realistycznie, niz w przypadku uzycia pojedynczej prébki.

Aby to zrobi¢, przytrzymaj [Shift] podczas przeciggania probki lub klipu do pada. Doda to nowa
warstwe do padu, oznaczong paskiem wykresu w wyswietlaczu probki. Kliknij pasek i
przeciggnij myszke w prawo lub w lewo, aby zmieni¢ dynamike wyzwalajaca prébke. Zakres
dynamiki biezaco wybranej prébki bedzie podswietlony.

14.2.4 Kontrola wysokosci

Mozesz modyfikowad wysokosc¢ probki kazdego pada. Kontrolki te dostepne sa w sekg;ji
“PITCH" interfejsu.

* Obwiednia wysokosci

o Attack. Ustawia czas potrzebny do osiggniecia maksymalnej wartosci obwiedni od
momentu wyzwolenia pada. Zakres od os do co.

o Hold. Ustawia czas podtrzymania wartosci obwiedni pomiedzy atakiem i
opadaniem (decay). Zakres od os do oo.

o Decay. Ustawia czas potrzebny do osiggniecia oryginalnej wysokosci dzwieku po
okresie podtrzymania. Zakres od 0.98 ms do co.

*  Wysokosc dzwieku

o Envelope. Ustawia zakres odstrojenia wysokosci przez obwiednie w zakresie od -
1,200 do 1,200 centdw. (Domysina wartosc to o, oznaczajaca brak wptywu obwiedni
na wysokosc).

o Velocity. Ustawia wartos¢ odstrojenia wysokosci przez dynamike (velocity) w
zakresie od -1,200 do 1,200 centéw (maksymalne odstrojenie przy wartosci
dynamiki rownej 127).

o Trans. Ustawia transpozycje w péttonach dla wybranego padu. Zakres od -10 to 12.

o Tune. Ustawia stroj w centach dla wybranego padu. Zakres od -100 do 100 centdw.
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14.2.5 Kontrola wzmacniacza

Kontrolki wzmacniacza sg dostepne w sekcji "AMP” interfejsu. Dostepne s3 tutaj nastepujace
parametry:

Obwiednia wzmacniacza

o Attack. Ustawia czas potrzebny do osiggniecia maksymalnej amplitudy od
momentu wyzwolenia pada. Zakres od -co (bez ataku, probka startuje z
maksymalng amplituda) do os to eo.

o Hold. Ustawia czas podtrzymania maksymalnej amplitudy pomiedzy atakiem i
opadaniem (decay). Zakres od os do oo.

o Decay. Ustawia czas potrzebny do osiggniecia amplitudy -co z maksymalnej
amplitudy. Zakres od 0.98 ms do oo.

Wzmacniacz

o Velocity. Ustawia zakres w dB, w ktorym dynamika (velocity) nuty moze wptywad
na amplitude (maksymalna amplituda jest rowna wartosci 127 dynamiki nuty).
Zakres amplitudy moze wynosic od -co do o dB.

o Pan. Ustawia panorame probki wybranego pada. Zakres od -1 (L) do 1 (R).

o Gain. Wzmacnia lub ostabia amplitude probki przypisanej do pada w dB. Zakres od
-0 do 6 dB.

14.2.6 Kontrola filtra

Kazdy pad ma wtasny, zmienny filtr pozwalajacy zardwno na subtelne zmiany jak i na
filtrowanie mocno zmieniajace brzmienie. Kontrolki filtra dostepne sg w sekcji “FLT” interfejsu.
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Obwiednia filtra

o Attack. Ustawia czas potrzebny do osiggniecia wartosci obwiedni przez
czestotliwos¢ odciecia filtra od momentu wyzwolenia pada. Zakres od os do 10.1s.

o Hold. Ustawia czas podtrzymania wartosci obwiedni pomiedzy atakiem i
opadaniem (decay). Zakres od 0s do oo.

o Decay. Ustawia czas potrzebny do osiggniecia oryginalnej czestotliwos¢ odciecia z
wartosci obwiedni. Zakres od 0.98 ms do .

Envelope. Ustawia zakres obwiedni filtra w oktawach okreslajacy jej wptyw na odciecie
filtra w zakresie od -10 do 10 (Domyslna wartosc to o, oznaczajaca brak wptywu
obwiedni na filtr).



* Velocity. Ustawia maksymalng wartos¢ w oktawach oddziatywania dynamiki (velocity)
w zakresie od -10 do 10filtra (jest to wartos¢ gdy wartosc¢ dynamiki jest réwna 127).

* Cutoff. Ustawia czestotliwos¢ odciecia filtra w zakresie od 30 Hz do 16 kHz.
* Redo. Ustawia rezonans filtra w zakresie od o do 100.

* Filter Type. Wybiera typ filtra. Mozna wybra¢ LP (dolnoprzepustowy), BP
(srodkowoprzepustowy) i HP (gérnoprzepustowy) oraz pomiedzy 12 i 24 dB.

14.2.7 Grupowanie padow

Pady moga zostac zgrupowane i po wyzwoleniu pada w grupie inne pady z tej grupy zostana
Sciszone. Mozesz doda¢ pady do jednej z czterech grup w nastepujacy sposob:

* Wybierz pad, ktory chcesz przypisac do grupy, klikajac go.
* Kliknij pole “Group” w lewym dolnym rogu i wybierz numer grupy.
* Powtdrz te operacje z innymi padami, ktére chcesz dodac do grupy.

Teraz, gdy wyzwolony zostanie pad w 1 grupie, to wszystkie inne pady z tej grupy zostana
wyciszone. Na przyktad, mozna uzy¢ tego rozwigzania do Sciszenia réznych sampli hi-hatow,
wiec kiedy zamkniety hi-hat bedzie odtwarzany po otwartym hi-hacie, to ten zostanie
wyciszony, aby zapobiec jego odtwarzaniu podczas trwania dzwieku zamknietego hi-hatu, co
doda realizmu do Twojej perkusji.

14.2.8 Uzycie wielu wyjsc

Impact posiada osiem wyjs¢ stereo i osiem wyjs¢ mono i sg one dostepne dla kazdego padu.
Aby zmienic potaczenia wyjs¢, kliknij w pole wyjscia ponizej wybranego padu i wybierz z listy
odpowiedni kanat wyjsciowy. Jezeli kanat nie istnieje w konsolecie, to zostanie automatycznie
do niej dodany.
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14.3 Presence
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Presence jest wirtualnym sample-playerem, pozwalajgcym na uzywanie bardzo réznorodnych
brzmien. Presence uzywa natywnego formatu brzmien spakowanych do Sound Setéw i moze
rowniez wczytywac i odtwarzad brzmienia w formacie SoundFont. Sound Sety zawieraja
szeroki zakres instrumentow, takich jak fortepiany, instrumenty smyczkowe, dete i perkusyjne.
Te brzmienia mogg by¢ ksztattowane z pomoca wbudowanego wzmacniacza, obwiedni
modulacji, filtra i efektow.

14.3.1 Uzywanie zestawow

Sound Sety dofaczone do Studio One sg widoczne w Presence jako zestawy. Mozesz je
przegladac klikajgc pole zestawow w oknie wtyczki. Kliknij raz zestaw, aby go wczytac do
Presence. Po wczytaniu, zestaw jest od razu gotowy do grania na Twojej klawiaturze lub przez
klawiature wyswietlang w Presence.

Presence posiada obstuge 96 gtosowej polifonii, co oznacza, ze jednoczesnie moze by¢
odtwarzanych do 96 gtosow. Gtos jest zazwyczaj odpowiednikiem jednej nuty, chyba ze probka
jest stereofoniczna, bo w takim wypadku nuta uzywa dwdch gtoséw. Liczba gtoséw uzywanych
w danym momencie jest wyswietlana w gérnym prawym rogu gtdwnego wyswietlacza.

14.3.2 Dodawanie SoundFontow do biblioteki

W celu uzyskania bezposredniego dostepu do SoundFontdw w Presence, te muszg zostac
dodane do biblioteki instrumentéw Studio One, dostepnej przez menu Studio
One/Opcje/Lokalizacje/Biblioteka instrumentédw [Mac OS X:
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Preferencje/Opcje/Lokalizacje/Biblioteka instrumentdw]. Aby to zrobic¢, po prostu dodaj
lokalizacje zapisu SoundFontdw do biblioteki.

Kliknij przycisk “Dodaj” w karcie biblioteki instrumentdw, wyszukaj wtasciwg lokalizacje i kliknij
OK. SoundFonty z tej lokalizacji zostang dodane do listy zestawdw w Presence.

14.3.3 Relatywna kontrola parametrow

Do generowania brzmienia pojedynczego instrumentu moze zostac uzytych wiele sampli, a
zestawy moga sktadacd sie z wielu instrumentow. Ekspresyjne brzmienie jest osiggane dzieki
modyfikacji sampli wewnatrz zestawu z pomocg relatywnych kontrolek, poniewaz prébki
wewnatrz zestawu moga miec rézne ustawienia bezwzgledne.

Wartosci parametrow kontrolek w Presence sg wzgledne w stosunku do absolutnych wartosci
ustawien sampli wczytanego zestawu i s3 wyrazane w procentach lub w podobny sposob. Moze
wydawac sie to w teorii dezorientujace, ale w praktyce te kontrolki sg bardzo fatwe w uzyciu.

14.3.4 Kontrola filtra

Filtr moze ksztattowac brzmienie wyjscia audio z pomoca nastepujacych parametrow:
* Cutoff. Ustawia wzgledna czestotliwosc¢ odciecia filtra w zakresie od -100% do 100%.
* Resonance. Ustawia wzgledna wielkosc rezonansu filtra w zakresie od -g60 do g60.

* Filter Type. Wybiera typ filtra. Mozna wybra¢ LP (dolnoprzepustowy), BP
(srodkowoprzepustowy) i HP (gérnoprzepustowy) oraz pomiedzy 12 i 24 dB.

* High Quality. Wtacza wysoka jakos¢ filtra.

* LFO. Ustawia wzgledng wielko$¢ modulacji czestotliwosci odciecia filtra w zakresie od -
100% do 100%.

* Envelope. Ustawia wzgledna wielkos¢ wptywu obwiedni na czestotliwosc¢ odciecia filtra
w zakresie od -100% do 100%.

* Velocity. Ustawia maksymalny zakres, w ktorym dynamika (velocity) nuty moze
wptywac na wzgledny zakres odciecia filtra (jest to uzyta wartos¢ gdy wartos¢ dynamiki
jest rowna 127). Zakres od -100% do 100%.
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14.3.5 Kontrola wzmacniacza

Mozna modyfikowac charakterystyke amplitudy wyjscia audio z pomoca nastepujacych
parametrow:

* Volume. Wzmacnia lub ostabia wzgledng gtosnos¢ w zakresie od -100% do 100%.

* Pan. Ustawia wzgledna panorame stereo wyjscia audio w zakresie od -100 (L) do 100

(R).

* Attack. Ustawia wzgledny czas potrzebny do osiggniecia petnej gtosnosci od momentu
zagrania nuty. Zakres od -100% do 100%.

* Decay. Ustawia wzgledny czas potrzebny do osiggniecia poziomu podtrzymania
(sustain) z maksymalnej wartosci obwiedni. Zakres od -100% do 100%.

* Sustain. Ustawia wzgledny poziom podtrzymania. Zakres od -100% do 100%. Okres
podtrzymania trwa do momentu zatrzymania wyzwalacza/nuty.

* Release. Ustawia wzgledny czas potrzebny do osiggniecia poziomu -co po zatrzymaniu
wyzwalacza. Zakres od -100% do 100%.

* Velocity. Ustawia wzgledna wielkos¢ dynamiki (velocity) wptywajacg na amplitude.
Zakres amplitudy moze wynosic¢ od -100% do 100% (jest to uzyta wartos¢ gdy wartosé
dynamiki jest rowna 127).

* LFO. Ustawia wzgledna wielko$¢ modulacji gtosnosci w zakresie od -100% do 100%.

14.3.6 Kontrola wysokosci i vibrato
Mozesz kontrolowac wysokos¢ dzwieku z pomocg nastepujacych parametrow:
* LFO. Ustawia wzgledna wielko$¢ modulacji wysokosci w zakresie od -100% do 100%.

* Envelope. Ustawia wzgledng wielkos¢ wptywu obwiedni na wysokos¢ dzwieku w
zakresie od -100% do 100%.

Vibrato pozwala Ci modyfikowac wysokosc z pomoca niezaleznego LFO uzywajacego
nastepujacych parametréw:

* Delay. Ustawia wzgledng wielkos¢ czasu do rozpoczecia dziatania vibrato w zakresie od
-100% do 100%.

* Speed. Ustawia wzglednga predkos¢ vibrato w zakresie od -100% do 100%.

* Depth. Ustawia zakres, w ktérym vibrato wptywa na wysokos¢ w zakresie od o do 2.
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14.3.7 Kontrola modulacji

Uzyj modulacji do zmiany parametrow Presence w czasie, z pomocg tych parametrow:

Attack. Ustawia wzgledng wielkos¢ czasu do osiggniecia petnej wartosci modulacji przy
zagranej nucie. Zakres od -100% do 100%.

Decay. Ustawia wzgledny czas potrzebny do osiggniecia poziomu podtrzymania
(sustain) z maksymalnej wartosci obwiedni. Zakres od -100% do 100%.

Sustain. Ustawia wzgledny poziom podtrzymania. Zakres od -100% do 100%. Okres
podtrzymania trwa do momentu zatrzymania wyzwalacza.

Release. Ustawia wzgledny czas potrzebny do osiggniecia przez modulacje poziomu -co
po zatrzymaniu wyzwalacza. Zakres od -100% do 100%.

Speed. Ustawia wzgledng predkos¢ LFO w zakresie od -100% do 100%.

Sync/Free. Mozesz zsynchronizowac predkos¢ modulacji z tempem (zakres od 1/64T do
4 taktow), ustawi¢ manualnie predkosc jako czestotliwos¢ (zakres od 0.01 Hz do 1k Hz)
lub ustawic jako wielkos¢ wzgledna, nie wybierajac ani “Sync” ani “Free"” (zakres od -
100% do 100%).

Delay. Ustawia poczatkowe opdznienie obwiedni modulacji w zakresie od -100% do
100%. Nie jest dostepny przy ustawieniu predkosci na Sync lub Free.

14.3.8 Kontrolki wykonania

Presence potrafi odtwarzac do 96 gtoséw jednoczesnie. Nastepujace kontrolki wykonania sg
dostepne z lewej strony klawiatury Presence:
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Glide. Wtacza/wytacza ptynne przejscie do wysokosci biezgco granej nuty z wysokosci
ostatnio granej nuty.

Glide Time. Ustawia wielkos¢ czasu potrzebng do osiggniecia biezgco granej nuty gdy
wiaczona jest funkcja “Glide”. Zakres od 9 ms do 1s.

Pitch Bend Wheel (PB). Ustawia wysokosc w oparciu o zakres Pitch Bend. Zakres od -1
do1.

Pitch Bend Range. Ustawia zakres parametru pitch bend od o do 24 péttondw.
Mod Wheel (Mod). Ustawia wielkos¢ modulacji w zakresie od o do 1.

Monophonic (MN). Wtgcza tryb monofoniczny, co pozwala by¢ wyzwalaczem tylko
jednej nucie w tym samym.



14.3.9 FX

Presence posiada siedem wbudowanych efektow, ktdre moga by¢ wtaczane niezaleznie.
Przetworzony sygnat moze by¢ potem zmiksowany z oryginalnym sygnatem.

Ponizej sg globalne kontrolki efektow:
* Bypass. Pomija wszystkie efekty.

o Kazdy efekt moze zosta¢ pominiety niezaleznie, bezposrednio w gtéwnym
wyswietlaczu Presence poprzez klikniecie jego nazwy.

* Edit FX. Klikniecie przetacza widok do panelu FX gdzie mozna edytowac efekty.
* FXMix. Ustawia globalny miks od 0% do 100%.
Dostepne sg nastepujace efekty:
Modulation
* Type. Mozna wybra¢ Chorus, Flanger lub Phaser.
* Chorus

o Delay. Ustawia poczatkowe opdznienie chorusa w zakresie 0.01 ms do 40
ms.

o Speed. Ustawia predkos¢ chorusa od 0.1 Hz do 30 Hz.

o Width. Ustawia wzgledna szerokos¢ chorusa od o do 100%.

o Depth. Ustawia wzgledna gtebokosc¢ chorusa od o do 100%.
* Flanger

o Delay. Ustawia poczatkowe opdznienie flangera w zakresie 0.01 ms do 10
ms.

o Feedback. Ustawia powrot flangera od 0% do 99%.

o Speed/Beats. Ustawia predkosc flangera od 0.1 Hz do 30 Hz lub
odpowiednio od 1/64T do 4 taktow.

o Width. Ustawia wzgledng szerokos¢ flangera od o do 100%.
o Depth. Ustawia wzgledna gtebokosc flangera od o do 100%.
* Phaser

o Phase Speed. Ustawia predkos¢ phasera od 10 Hz do 8 kHz.
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EQ

o Feedback. Ustawia powrot phasera od 0% do 99%.

o Speed/Beats. Ustawia predkosc phasera od 0.1 Hz do 30 Hz lub
odpowiednio od 1/64T do 4 taktow.

o Mod Width. Ustawia szeroko$¢ modulacji phasera od o do 100%.

o Depth. Ustawia wzgledng gtebokos¢ phasera od o do 100%.

Lead/Bass. Wybiera pomiedzy dwoma wariacjami siedmiopasmowego graficznego
EQ.

Lead. Ustawia pasma czestotliwosci na 100, 200, 400, 800, 1.6k, 3.2k i 6.4 kHz.

Bass. Ustawia pasma czestotliwosci na 50, 120, 400, 500, 800, 4.5k i 10 kHz.

Distortion

Pan

Gate

Type. Wybiera typ distortiona.

Drive. Ustawia parametr drive distortiona od 0% do 100%.

Speed/Beats. Ustawia predkos¢ panoramy od 0.1 Hz do 30 Hz lub odpowiednio od
1/64T do 4 taktow.

Depth. Ustawia wzgledng gtebokos¢ panoramy od o do 100%.

Pattern. Pozwala na utworzenie schematu poprzez klikanie poszczegdlnych 16
segmentdw, aby otworzy¢ dla nich bramke. Dtugos¢ schematu jest ustawiana przez
parametr “Beats” i jest podzielona na te 16 réwnych segmentdw.

o Stereo. Wigcza tworzenie schematu stereo.

Beats. Ustawia dtugos¢ schematu bramki w bitach w zakresie od 1/64T do 4
taktow.

Depth. Ustawia wzgledng gtebokos¢ bramki od o do 100%.

Send. Wtacza tryb wysyiki, gdzie sygnat jest przesytany do delaya jako wysytka, a
nie jako insert.

Beats. Ustawia schemat delaya w bitach od 1/64T do 4 taktow.



* Feedback. Ustawia powrdt delaya od 0% do 100%.

* Low Cut Filter. Ustawia czestotliwos¢ odciecia filtra gdrnoprzepustowego od 20 Hz
do 1 kHz.

* High Cut Filter. Ustawia czestotliwos¢ odciecia filtra dolnoprzepustowego od 1
kHz do 20 kHz.

* Mix. Ustawia miks opdznionego sygnatu ze zrédtowym sygnatem od 0% do 100%.
Reverb

* Predelay. Ustawia predelay pogtosu od o ms do 450 ms.

* Size. Ustawia rozmiar pogtosu od 0% do 100%.

* Damp. Ustawia ttumienie pogtosu od 0% do 100%.

* Mix. Ustawia miks pogtosu z sygnatem zréddtowym od 0% do 100%.

asc LFO Reso

Speed

‘il. 1647
v A Tempo Sub
Pitch Wave width osc Drive
%
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Mojito jest prostym, monofonicznym, subtraktywnym syntezatorem z wbudowanymi efektami,
zdolnym do generowania szerokiej gamy brzmien. Przypomina on klasyczny, analogowy
syntezator i posiada oscylator o niskim aliasingu i emulacje filtra 24 dB. Mojito moze generowac
brzmienia basowe, prowadzace i efekty specjalne.

14.4.1 Interfejs

Mojito sktada sie z sekcji oscylatora (OSC), wzmacniacza (AMP), filtra (FLT) i FX, z wygodnymi i
wszechstronnymi kontrolkami.

14.4.2 Oscylator

Sekcja oscylatora Mojito znajduje sie u gory z lewej strony. Mozesz tutaj ustawic zawartosé
harmoniczng zrédta dzwieku. Gtéwne kontrolki to trzy duze gatki u gory: Pitch, Wave i Width.
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* Pitch. Ustawia czestotliwos¢ w zakresie od jednej oktawy ponizej granej nuty do jedne;j
oktawy powyzej granej nuty. Wptywa to na czestotliwos¢ odciecia tylko przez
keytracking. Wysokos¢ moze by¢ modyfikowana przez kétko pitch-bend (2 pottony).

* Wave. Wybiera pomiedzy pitoksztattnym przebiegiem fali, a prostokatnym
(pulsacyjny). Te dwa przebiegi maja bogata i regularng zawartos¢ harmoniczng i
dlatego sg one klasycznymi zrodtami syntezy subtrktywnej. Fale przebiegu
pitoksztattnego zawieraja wszystkie harmoniczne, podczas gdy fale przebiegu
prostokatnego tylko fundamentalne i nieparzyste harmoniczne. Zmiksowane
ustawienia moga efektywnie dopasowac poziom parzystych harmonicznych.

* Width. Ustawia szerokos¢ pulsu (PW) przebiegu prostokatnego. Dopasuje to balans
pomiedzy fundamentalnymi i wyzszymi oraz nizszymi harmonicznymi.

Ponizej trzech gtéwnych kontrolek oscylatora znajduje sie rzad mniejszych gatek ustawiajacych
wielko$¢ modulacji poszczegdlnych ustawien oscylatora. Predkos¢ modulacji jest ustawiana
przez kontrolki "LFO Speed” znajdujace sie z prawej strony tych gatek. LFO moze by¢
zsynchronizowane z tempem lub z dowolnie (freely) ustawionym okresem. Z pomoca
modulatoréw mozesz utworzy¢ brzmienia podobne do chéralnych, smyczkowych iinnych
modulowanych brzmien.

Jest tam jeszcze gatka sub-oscylatora, ktdrg mozesz ustawic od o do 100%, aby dodac wiecej
niskich czestotliwosci do brzmienia.

14.4.3 Wzmacniacz

Ponizej sekcji oscylatora znajduje sie sekcja wzmacniacza. Sktada sie ona z kontrolki “Gain”
odpowiadajgcej na komunikaty MIDI Volume, oraz kontrolki “Vel” modulujgcej gtosnos¢ nuty w
zaleznosci od dynamiki (key velocity).

Najwazniejsza czescig tej sekcji jest obwiednia ADSR ("ADSR” to skrét od “Attack, Decay,
Sustain, Release.”). Z tymi czterema suwakami mozesz ustawic charakterystyki amplitudy w
czasie. Te charakterystyki odgrywajg wielka role w definiowaniu brzmienia. Obwiednia ADSR
moze kontrolowac gtosnos¢ granej nuty oraz czestotliwos¢ odciecia filtra.

* A. Ustawia czas ataku potrzebny do osiggniecia maksymalnej amplitudy od zera (ciszy)
w zakresie od 2 do 500 ms.

* D. Ustawia czas (decay) potrzebny do osiggniecia poziomu podtrzymania (sustain) z
maksymalnej wartosci amplitudy w zakresie od 2 ms do 1s.

* S. Ustawia poziom podtrzymania (sustain) trwajacy do momentu zwolnienia klawisza.
Zakres od -96 dB (cisza) to o dB (petna amplituda).

* R. Ustawia czas (release) potrzebny do osiggniecia z powrotem ciszy po zwolnieniu
klawisza. Zakres od 2 ms do 2s.
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Z lewej strony sekcji AMP znajduje sie kontrolka Portamento. Z pomocg pola trybu
Portamento, mozesz wybrac jeden z trzech trybdw:

* No Portamento. Nuta, ktéra zostanie zagrana podczas grania innej nuty, wyciszy
poprzednig nute i wyzwoli nowa.

* Legato. Naktadajgca sie nuta nie wyzwoli nowej obwiedni, a wysokos¢ bedzie powoli
zmieniafa sie do wysokosci nowej nuty.

* Retrigger. Nakfadajaca sie nuta ponownie wyzwoli biezacag obwiednie, rozpoczynajac
zgtasnianie w punkcie ponownego wyzwolenia nuty. Tutaj takze wysokos¢ bedzie
powoli zmieniata sie do wysokosci nowej nuty.

* Note. Dynamika (velocity) nie bedzie stosowana w przypadku naktadajgcych sie nut.

Gatka "Time" ustawia predkosc parametru glide (to jest, czasu zmiany wysokosci) przy
uzywaniu portamento w zakresie od 5 ms do 1s.

14.4.4 Filtr
Sekcja u gory z prawej strony Mojito wptywa na rezonansowy filtr dolnoprzepustowy 24 dB.

* Reso. Kontroluje rezonans filtra, ktory wzmacnia lub eksponuje sygnat przy
czestotliwosci odciecia.

o Uwaga: Przy ustawionej duzej wartosci rezonansu filtra , filtr moze zacza¢
oscylowad przy czestotliwosci odciecia, co generuje jego wtasne dzwieki. Badz
uwazny: moze zrobic sie gtosno!

* Drive. Kontroluje wielkos¢ parametru drive od o do 100%.

* Cutoff Knob. Kontroluje czestotliwosc¢ odciecia filtra powyzej ktdrej wszystkie
czestotliwosci zostang sciszone. Zakres od 20 Hz do 16 kHz.

Pozostate kontrolki wptywajace na modulacje czestotliwosci odciecia.
* Key. Kontroluje skalowanie czestotliwosci odciecia przez grana nute.

* Velo. Kontroluje przesuwanie czestotliwosci odciecia filtra w gore lub w dot przez
dynamike (velocity).

* Envelope. Kontroluje jak obwiednia ADSR przesuwa czestotliwosc odciecia w gore lub
w dot.

* LFO. Kontroluje wielkos¢ przesuniecia czestotliwosci odciecia przez LFO filtra. LFO
moze byc¢ zsynchronizowane z tempem lub oscylowac z ustawialng czestotliwoscia.
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14.4.5 FX

Na dole z prawej strony znajduje sie mata sekcja efektdw, gdzie mozesz uzy¢ efektu
modulacyjnego, aby ozywi¢ lub pogrubi¢ brzmienie. Mod Depth kontroluje wielkosc¢ tego
efektu. Z pomoca Mod Color mozesz ustawic brzmienie od efektu przypominajacego flangera
po efekt chorusa. Modulacja uzywa LFO o takiej samej predkosci jak LFO filtra.

Dodatkowo, jest tam efekt Overdrive, kontrolowany przez kontrolke “Drive”.
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15 Odtwarzanie i synchronizacja wideo

Studio One Professional posiada wbudowany odtwarzacz wideo, utatwiajgcy tworzenie
podktadu muzycznego do obrazu dzieki synchronizacji obrazu z odtwarzaczem wideo. Rozdziat
ten zawiera szczegoty dotyczace uzywania odtwarzacza wideo.

15.1 Interfejs odtwarzacza wideo

Otworz odtwarzacz wideo klikajac ikone odtwarzacza na paska narzedzi lub wybierajac go w
menu “Widok”. Po otwarciu zobaczysz czarny ekran z wyswietlonym napisem “Nie wczytano
filmu”. Pasek narzedzi na dole zawiera nastepujace kontrolki odtwarzacza wideo:

* Usun wideo. Klikniecie usuwa biezgco wczytane wideo.

* Wyodrebnij audio. Wyodrebnia audio z wideo i umieszcza je na sciezce audiow
aranzacji.

* Przesuniecie wideo. Ustawia wartos¢ offsetu.

* Opcje wideo. Mozna wybrac wyswietlanie w domysinym rozmiarze (oryginalnym),
potowie rozmiaru lub podwojnym rozmiarze.

* Odtwarzaj [ Stop. Zatrzymuje i rozpoczyna odtwarzanie wideo niezaleznie od utworu.

* Online. Ta opcja domyslnie jest wigczona i wymusza synchronizacje pomiedzy linig
czasu utworu i pozycji odtwarzanego wideo.

*  Woycisz. Ta opcja domyslinie jest wtgczona i wycisza wyjscie audio w wideo. Wytacz ta
opcje, jezeli chcesz ustyszec audio dotgczone do wideo. .

* Rozmiar. Kliknigcie dolnego, prawego rogu pozwala dowolnie zmieni¢ rozmiar
odtwarzacza.
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W goérnym prawym rogu odtwarzacza znajduja sie przyciski maksymalizacji i zamkniecia okna
odtwarzacza wideo.

15.2 Obstugiwane formaty wideo

QuickTime jest jedyna technologia wideo obstugiwang przez odtwarzacz wideo w Studio One.
QuickTime moze odtwarzac¢ dowolny format wideo, gdy jego kodek jest zainstalowany w
systemie. Jezeli odtwarzacz po imporcie wideo wyswietli komunikat “Brak kodeku”, to znaczy,
ze nie mozna znalez¢ kodeka.

Jezeli jestes uzytkownikiem Mac OS X, to zalecamy pobranie Perian, ktory jest komponentem
open source dla QuickTime dodajacym natywna obstuge dla wielu popularnych formatow
wideo, takich jak DivX i XVid.

Jezeli jestes uzytkownikiem Windows, to uzyty zostanie dowolny kodek zainstalowany w
systemie. Jezeli napotkates format wideo, dla ktérego nie masz zainstalowanego kodeka, to
mozesz odwiedzi¢ http://www.apple.com/quicktime/ resources/components.html i poszukaj
tam kodeka..

Aby sprawdzi¢ standardowe formaty wideo obstugiwane przez QuickTime, odwiedz
http://www.apple.com/quicktime/player/specs.html.

15.3 Import wideo

Najprostszg metoda importu pliku wideo jest przeciggniecie go z przegladarki plikow do widoku
aranzacji. Obstugiwane formaty bedg w przegladarce oznaczone ikong kawatka tasmy
filmowej. Mozesz takze uzy¢ polecenia “Importuj wideo” w oknie odtwarzacza, aby
zaimportowac dowolny, obstugiwany plik wideo.

Przeciggniecie pliku wideo z przegladarki plikdéw do widoku aranzacji, zaimportuje go do
odtwarzacza wideo. Pozycja, do ktorej przeciggnates plik wideo zostanie uzyta do ustawienia
przesuniecia (offsetu) odtwarzania. Na przyktad, jezeli przeciggnates wideo do 10 sekundy w
linii czasu, to przesuniecie zostanie ustawione na 10 sekund i wideo nie bedzie odtwarzane
przed osiggnieciem tej pozycji.

Przytrzymaj [Ctrl]/[Cmd] podczas przeciggania, aby tylko wyodrebni¢ audio z wideo i umiescic
je w pozycji, do ktdrej przeciggnates wideo. Przytrzymaj [Alt] podczas przeciggania, aby
jednoczesnie zaimportowac wideo do odtwarzacza oraz wyodrebni¢ audio i umiescic je na
Sciezce audio.

15.4 Synchronizacja z wideo

Odtwarzanie utworu i zaimportowanego wideo bedzie zsynchronizowane, gdy wtaczony jest
przycisk “Online” w odtwarzaczu wideo. Jezeli umiescisz kursor na linii czasu (zaréwno podczas
odtwarzania po zatrzymaniu) to odtwarzanie ustawi sie na odpowiedniej klatce.
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Przy starcie odtwarzania, muszg zosta¢ wstepnie wczytane pewne dane celem okreslenia réznic
czasu i ustawienia synchronizacji pomiedzy odtwarzaniem wideo i odtwarzaniem utworu.

Moze to spowodowac przeskok w odtwarzaniu zaraz po starcie, co jest normalnym zjawiskiem.
Aby ptynnie rozpoczac¢ odtwarzanie, powinienes je zatrzymac, ustawic pozycje, a nastepnie
ponownie rozpoczac¢ odtwarzanie.

Jezeliznacz czestotliwos¢ klatek (framerate), to dobra praktyka jest ustawienie jej w oknie
Utwar/Konfiguracja utworu/Ogdlne. Mozesz wybrac 24 fps, 25 fps, 29.97 fps, 29.97 dfps, 30 fps i
30 dfps. Idealnie jest, gdy wideo posiada zakodowana sygnature czasu, co pozwala poréwnanie
pozycji klatki w utworze z pozycja sygnaturg czasu w wideo i ustawic precyzyjng
synchronizacje.

15.4.1 Uzywanie opcji Przenos kursor do edytowanej pozycji z wideo

Powszechnie uzywa sie markerdw, do okreslenia pozycji na linii czasu, w ktdrych dzwiek
powinien byc scisle zsynchronizowany z wideo. W sekcji 9.7 podrecznika znajdziesz informacje
na temat uzywania markerow. Przy wtaczonej opcji “Przenos kursor do edytowanej pozycji”
widocznej na pasku narzedzi obok przycisku autoprzewijania, podczas ustawiania markera,
biezaca klatka wideo bedzie podazata za markerem, co pozwala na precyzyjne ustawienie
synchronizacji. Podobnie, opcja “Przenos kursor do edytowanej pozycji” moze by¢ pomocna
przy synchronizowaniu obiektu lub nuty z wideo.

15.5 Rdznice miedzy platformami

Pod Windows XP, Vista lub 7 (32-bity lub 64-bity), tylko 32-bitowa wersja Studio One moze
odtwarzac wideo. W momencie pisania tego podrecznika nie byta jeszcze dostepna wersja
QuickTime wspotpracujaca z 64-bitowymi aplikacjami Windows, ale mozemy sie jej spodziewac
w najblizszym czasie.

Pod Mac OS X, QuickTime dziata bezproblemowo, ale z 64-bitowg wersjg Studio One w tej
chwili nie mozna jeszcze wyodrebnic sciezek audio.
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16. Rozszerzenia

Funkcjonalnos¢ Studio One moze zostac rozszerzona poza podstawowe funkcje udostepniane
bezposrednio przez aplikacje. Pozwala to na integracje wielu nowych funkgji, w tym
zewnetrznych serwisow internetowych . W tej chwili bezposrednio w Studio One jest dostepne
jedno rozszerzenie — klient SoundCloud — i jest ono domyslinie instalowane. Mozesz zobaczy¢
zainstalowane rozszerzenia przez menu Studio One/Rozszerzenia Studio One.

Wiecej rozszerzen jest w tej chwili dostepnych poprzez PreSonus Exchange
(http://studioone.presonus.com/exchange), w tym rozszerzenia Exchange, Sound Set Builder i

Macro Toolbar.
16.1  Klient SoundCloud (Studio One Professional)

To rozszerzenie pozwala na integracje z internetowym serwisem SoundCloud. Na stronie
SoundCloud mozesz znalez¢ taka informacje: "Your sounds are free to go anywhere on the Web
with SoundCloud. Share privately to your family, publish to social networks, or embed your
sounds on your site." Studio One umozliwia zaréwno wysytanie audio na i pobieranie z
SoundCloud.

Z uruchomionym rozszerzeniem, masz dostep do klienta SoundCloud bezposrednio poprzez
menu Studio One/Klient SoundCloud. Mozesz tutaj wysyta¢ audio prosto na SoundCloud,
ustawiajgc w tym samym czasie rézne opcje dotyczgce SoundCloud.

Zobaczysz takze SoundCloud na liscie serwerow w przegladarce plikdw.

Mozesz przeciggna¢ audio z tej lokalizacji, tak jak z kazdej innej

lokalizacji plikow, a plik zostanie pobrany i umieszczony w widoku

1. aranzacji. Mozesz go takze odtworzy¢ w odtwarzaczu przegladarki.

» I Favorites

» 1 Following

» ] Stream

T — Na przyktad, Twoj partner utworzyt bity dla Ciebie bity i udostepnit Ci je
# o , : . o
K“ﬂ;m bezposrednio poprzez SoundCloud. Mozesz przejrzed jego folder
# Tabier SoundCloud w wezle SoundCloud karty serwerdw, a nastepnie

przeciggnac pozadany plik audio do aranzacji. W aranzacji zostanie

umieszczony specjalny obiekt audio i zostanie otwarte okno transferow,

=

aby pokazad postep pobierania. Po zakoriczeniu pobierania, audio

S | pojawisie wobiekcie i bedziesz mdgt je obrabiac jak kazdy inny
materiat audio.

Mozesz takze przeciggnac materiat do wezta SoundCloud w przegladarce plikdw, aby
wyeksportowac go na SoundCloud. Klient SoundCloud Client jest pierwszym tego typu
rozwigzaniem w oprogramowaniu DAW, oferujgcym fantastyczny sposob na publikowanie
audio w Internecie. Wiecej rozszerzen jest w drodze, wiec sprawdzaj przyszte aktualizacje.
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Ttumaczenie tego podrecznika podlega ochronie prawnej na mocy ustawy o prawie autorskim. Wiascicielem
thumaczenia tego podrecznika jest Audiostacja s.c. z siedzibg w Warszawie ul. Gtéwna 20A.
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