Урок № 11-12.

Тема: Кодирование и обработка звуковой информации.
Цель:  Приобретение практических и творческих навыков ввода и обработки аудиоинформации. Ознакомление с основами аранжировки и звукорежиссерского мастерства. Получение базовых знаний о физических аспектах электронного звукосинтеза и способах представления мультимедийной информации в компьютере.

Знать: основное программное обеспечение, необходимое для обработки аудиоматериала и для создания полноценной аудиопродукции, существующие форматы аудиофайлов и стандарты передачи аудиоинформации.
Уметь: 
· работать с музыкальным программным обеспечением; 

· записывать и обрабатывать звук; 
· изготавливать фонограммы и полноценные музыкальные произведения.
Оборудование к уроку: конспект урока, компьютерный класс, оснащенный микрофонами и наушниками,
План урока:

1. Проверка д.з.

2. Новый материал.

3. Домашнее задание. Подведение итогов.

4. Творческая работа.

Ход урока:

1. Проверка домашнего задания.

1) Что такое звук? (в узком смысле)

слышимые звуковые колебания (волны) с непрерывно меняющейся амплитудой и частотой.

2) Какие два вида звуковых сигналов вы можете назвать?

Непрерывный (аналоговый) звуковой сигнал, цифровой (дискретный) – последовательность электрических импульсов.

3) Что такое  цифровой (дискретный) сигнал

 последовательность электрических импульсов в которую был превращен непрерывный аналоговый  сигнал при кодировании.

4) Что такое битрейт?

Битрейт – скорость передачи данных, задаваемая при кодировании. Обозначается английскими словами bit rate и может изменяться от 320 до 8 килобит в секунду (Кбит/с). Чем больше бит информации записано в секунду, тем с меньшими потерями будет воспроизведен исходный материал – тем больше места в памяти компьютера занимает mp3-файл.
2. Изложение нового материала

На самом деле видов «цифрового звука» — точнее, видов его представле​ния в компьютере — может быть несколько.
Уже знакомый нам «оцифрованный звук» — аналог фотографии, точная цифровая копия введенных извне звуков. Это может быть сделанная с ми​крофона запись вашего голоса, копия звуковых дорожек с компакт-диска и других источников. Как и фотография, такой звук занимает много места... впрочем, аппетиты фотографии по .сравнению со звуком просто ничтожны! Одна минута цифрового звука, записанного с максимальным качеством, занимает около 10 мегабайт. Правда, существуют специальные методы сжа​тия, уменьшающие объем компьютерного звука в десятки раз! Но об этом позже.
Помимо «цифрового», существует еще и «синтезированный» звук — точ​нее, музыка в формате МШ1. Ну, с синтезаторами-то наверняка вы знако​мы! Вкратце суть МЮ1-технологии можно изложить так — компьютер не просто проигрывает нужную вам мелодию, а синтезирует ее с помощью зву​ковой карты. МЮ1-мелодии — это всего лишь системы команд, управляю​щие звуковой картой, коды нот, которые она должна «изобразить» (с указа​нием инструментов, длительности и некоторых других параметров оной ноты). Эта технология идеальна для компьютерных композиторов, по​скольку позволяет с легкостью изменять любые параметры созданной на компьютере мелодии — заменять инструменты, добавлять или удалять их, изменять темп и даже стиль композиции. И файлы с МШ1-музыкой — кро​хотные, всего в несколько десятков килобайт. Но и недостатки у МШ1 есть — голос в МШ1-файле не запишешь, да и музыка хорошо звучит лишь на очень качественной звуковой карте. Перенесешь созданный тобой файл на компьютер соседа, оборудованный 10-долларовой карточкой — и будешь долго думать, куда это испарилась вся прелесть и красота мелодии. Правда, МЮ1 можно сравнительно легко перевести в формат цифрового звука — обратное преобразование, к сожалению, на сегодняшнем уровне развития компьютерной техники невозможно.
Наконец, существует и третий вид звука, с которым вы можете рабо​тать в домашних условиях — «трекерная» или «сэмплерная» технология, своего рода плод любви цифрового и синтезированного звука. При рабо​те с программами этого типа вы будете «конструировать» музыкальную композицию из небольших периодически повторяющихся «кусочков» цифрового или синтезированного звука — петель или сэмплов. Именно по такому принципу создаются композиции в популярном сегодня стиле «хаус», «транс», «техно»... Короче — вся простая (чтобы не сказать гру​бее — примитивная) танцевальная, ритмическая музыка. Такой тип музы​ки — нечто среднее между цифровой и синтезированной — называется «трекерным» и имеет пусть ограниченную, но верную аудиторию поклон​ников.
Начнем с простого. А самое простое и естественное в дружбе музыканта с компьютером - взять микрофон, подключить его ко входу звуковой платы и с помощью звукового редактора записать свое исполнение в максимально качественном, цифровом виде. Помимо записи звуковой редактор обладает такими возможностями коррекции и монтажа звука, какие и не снились обычному магнитофону.

Попробуем самостоятельно оцифровать звук, то есть записать звук на наш компьютер. Для этого нам потребуется микрофон. Если наш компьютер относится к классу ноутбуков, то микрофон в нем уже  есть – он встроен в его конструкцию. Если же мы работаем на обычном, настольном компьютере, то возьмем любой микрофон со стандартным штекером.

Теперь подсоединим микрофон к нашему компьютеру. Для этого посмотрим на тыльную сторону системного блока. Здесь много всевозможных разъемов, но нам нужны разъемы звуковой карты – особого блока, который как раз и отвечает за работу со звуком. Поэтому поищем круглый разъем, подходящий к нашему штекеру по размеру. Таких разъемов несколько, обычно три-четыре и более. Выберем тот, который маркирован стилизованным изображением микрофона – обычно он красного или розового цвета….
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Рисунок 11

…и вставим в него штекер. Проверим заодно, вставлен ли в соседний разъем (обычно он зеленого цвета) штекер наших акустических колонок, или хотя бы наушников. Иначе, конечно, никакого звука мы не услышим:
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Рисунок 12

Теперь выполним простую подготовительную операцию – объясним компьютеру, что нас интересует звуковой сигнал, поступающий именно от микрофона, а не от какого-то другого источника. Найдем на панели задач, в правом нижнем углу экрана, характерный значок…
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Рисунок 13

…и дважды кликнем по нему мышкой. На экране появится окно «Громкость». В системном меню этого окна выберем раздел «Параметры», а в нем – пункт «Свойства»:
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Рисунок 14

В появившемся диалоге кликнем мышкой по радиокнопке «Запись», и в окошке, расположенном чуть ниже, появится список всех возможных источников звука. Найдем здесь строку «Микрофон» и проверим – установлен здесь флажок. Если нет – установим его, кликнув по нему мышкой:
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Рисунок 15

Нажмем кнопку ОК – и на экране появился диалог «Уровень записи». Здесь нам предстоит выбрать источник звука. Снова установим флажок для источника «Микрофон»…
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Рисунок 16

…и закроем этот диалог.

Практическая работа «Подготовка компьютера к записи»

1. Проверьте подключен ли микрофон к компьютеру;

2. Проверьте настроено ли подключение микрофона в операционной системе.

Подготовка закончена, можно начинать звукозапись.
Многие программы звукозаписи и звукового монтажа имитируют работу магнитофонов. Так привычнее для музыканта. Отсюда и терминология, которой мы будем пользоваться. "Дорожкой", или "треком", будем называть имитацию звуковой дорожки магнитофона. "Каналом" назовем линию записи и воспроизведения от одного источника звука или к одной акустической системе. Дорожки могут быть монофоническими (одноканальными) или стереофоническими (двухканальными).

Практическая работа  «Кодирование и обработка звуковой информации»
Аппаратное и программное обеспечение. Компьютер с установленной операционной системой, звуковой платой и подключенным микрофоном.
Цель работы. Научиться оцифровывать звук, редактиро​вать звуковые записи и сохранять звуковые файлы в различ​ных форматах.
Задание. Взять предложенную песню. Удалить фрагменты с голосом исполнителя, оставив только вступление и конец. Отредактировать запись, чтобы она звучала как самостоятельное произведение. Записать оцифрованный звук, например сообщение о том кто выполнил данную работу, отредактировать запись, наложить две записи, применить звуковые эффекты при переходах между фрагментами и сохранить звуковые файлы в различных форматах.
Последовательность действий при выполнении  различных этапов работы.

Настроим формат записи

1. Запустить звуковой редактор Audacity.

Установим глубину кодирования звука 16 битов.
2. В окне приложения Audacity  на диалоговой панели Дорожка ввести команду [Установить битовую глубину-16 бит].
Установим частоту дискретизации звука 22 050 Гц
3. В окне приложения Audacity на диалоговой панели Дорожка ввести команду [Установить частоту-22050 Гц]
Запишем оцифрованный звук.
4. В окне приложения Audacity  на панели инструментов щелкнуть по кнопке Записывать и с помощью микро​фона начать запись звука. Для остановки записи щелк​нуть по кнопке Остановить.
5. В окне приложения появится графическое отображение зависимости громкости записанного оцифрованного зву​ка от времени. Ознакомимся с точками оцифровки, отображенными на графике зависимости громкости звука от времени. При за​данной частоте дискретизации они должны на шкале време​ни отстоять друг от друга примерно на 0,00005 с. 

6.  В окне приложения Audacity  на панели инструментов щелкнуть несколько раз по кнопке Приблизить. Шкала времени будет существенно растянута и на графике ста​нут видны точки оцифровки звука.
Осуществим редактирование оцифрованного звука. 

Пе​ренесем начальный фрагмент отцифрованной записи в  окончание созданного ранее проекта.
7.  На графическом отображении звуковой дорожки выде​лить с помощью мыши ее начальный фрагмент и ввести команду [Правка-Вырезатъ].
Установить курсор на конец записи и   ввести команду [Правка-Вставитъ].
Прослушать  отредактированную  запись,   щелкнув  по кнопке Воспроизвести панели инструментов.
Осуществим наложение (микширование) двух записей.
8. Записать вторую дорожку оцифрованного звука  или открыть существующий звуковой файл командой [Файл-Открытъ...].
Прослушать наложение двух записей, щелкнув по кноп​ке Воспроизвести панели инструментов.
Применим к записи звуковые эффекты.
9. Установить курсор на начало записи и ввести команды  [Эффекты-Смена скорости ...], [Эффекты-Эхо...] и другие.
Прослушать результаты применения звуковых эффек​тов, щелкнув по кнопке Воспроизвести панели инстру​ментов. Сохраним оцифрованный звук в звуковом файле.
10. Для сохранения оцифрованного звука в собственном формате звукового файла AUP ввести команду [Файл-Сохранитъ проект как...] и задать имя файла и его мес​тоположение в файловой системе.
11. Для сохранения оцифрованного звука в универсальном формате звукового файла WAV ввести команду [Файл-Экспортироватъ как WAV] и задать имя файла и его местоположение в файловой системе.
12. Сравнить информационные объемы звуковых файлов, сохраненных в различных форматах.
Творческая работа

Создать на основе документа Word музыкальную викторину «Угадай мелодию» на основе технологии OLE. Подборку и редактирование песен учащийся выполняет сам

3. Домашнее задание. Подведение итогов.

1. Угринович Н.Д. Информатика и ИТ. Учебник для 10-11 классов. Стр 304-314.

2. Принести два CD-RW диска
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