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Egzaminatorze!

Oceniaj prace zdajgcych rzetelnie i z zaangazowaniem. Dokumentuj wyniki oceny.
Stosuj przyjete zasady oceniania w sposéb obiektywny.

Jezeli zdajgcy, wykonujgc zadanie egzaminacyjne, uzyskuje inne rezultaty albo pozgdane rezultaty uzyskuje w inny sposob niz uwzgledniony
w zasadach oceniania lub przedstawia nietypowe rozwigzanie, ale zgodnie ze sztukg w zawodzie, to nadal oceniaj zgodnie z kryteriami
zawartymi w zasadach oceniania. Informacje o tym, ze zasady oceniania nie przewidujg zaistniatej sytuacji, przekaz niezwtocznie w formie
pisemnej notatki do Przewodniczgcego Zespotu Egzaminacyjnego z prosbg o przekazanie jej do Okregowej Komisji Egzaminacyjnej. Notatka
moze byé sporzgdzona odrecznie w trybie roboczym.

Informuj przewodniczgcego zespotu nadzorujgcego o wszystkich nieprawidtowosciach zaistniatych w trakcie egzaminu, w tym w szczegdlnosci
0 naruszeniach przepisow bezpieczenstwa i higieny pracy i o podejrzeniach niesamodzielnosci w wykonaniu zadania przez zdajgcego.
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Numer
stanowiska

Elementy podlegajace ocenie/kryteria oceny

Egzaminator wpisuje T,
jezeli zdajgcy spetnit
kryterium albo N, jezeli
nie spetnit

Rezultat 1: Projekt montazowy podcastu ,,Sekrety audio: Bramka szumoéw”

Uwaga: Lista plikow podcastu zamieszczona na ostatnich stronach zasad oceniania

1

Folder roboczy nazwany numerem stanowiska

Utworzony projekt montazowy

Parametry projektu 24 bity/44,1kHz

Wszystkie pliki Zrédtowe skopiowane do folderu roboczego

2
3
4
5

Utworzone sSciezki "Jingle", "Lektor", "Muzyka", "Przyklady", "Werbel" i umieszczono na nich pliki zgodnie z nazwami Sciezek

Rezultat 2: Zmontowany podcast

Uwaga: Scenariusz i wskazania do montazu podcastu zamieszczono na ostatnich stronach zasad oceniania

1

Pliki "Jingle1.wav" i "Jingle2.wav" rozmieszczone na Sciezce "Jingle" w miejscach przewidzianych w scenariuszu

2

Pliki od "Przyklad1.wav" do "Przyklad5.wav" rozmieszczone na Sciezce "Przyklady" w miejscach przewidzianych
W scenariuszu

Plik "Werbel.wav" umieszczony na sciezce "Werbel" w miejscu przewidzianym w scenariuszu

Sciezka lektora zmontowana zgodnie ze scenariuszem

Sciezka lektora nie zawiera powtdrzen i przerw ze styszalnymi dzwigkami ze studia

Plik "Muzyka.wav" rozpoczyna sie po wybrzmieniu "Jingle1.wav" i jest powielony na Sciezce "Muzyka" przez caty czas trwania
podcastu, az do poczatku pliku "Jingle2.wav"

Gtos lektora wyraznie styszalny na tle muzyki

Na sciezce "Muzyka" zastosowana automatyka gtosnosci, wyciszajgca podktad zupetnie na czas trwania przykfadéw
dzwiekowych na Sciezkach "Przyklady" oraz "Werbel"

Czas zmontowanego podcastu nie przegracza 6 minut i 5 sekund
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Numer
stanowiska

Rezultat 3: Zastosowane procesory przetwarzajgce dzwiek

1 |[Na Sciezce "Jingle" zastosowany efekt insertowy Delay z czasem opdznienia rownym 250 ms i kilku styszalnych odbiciach

Na Sciezce lektora zastosowany korektory barwy dZzwigku (ustawiony wedle uznania zdajgcego)

Na Sciezce lektora zastosowany kompresor dynamiki dzwieku (ustawiony wedle uznania zdajgcego)

Utworzona rownolegta szyna efektowa

Na szynie efektowej umieszczony procesor pogtosowy typu Plate

Na szyne efektowg wystany sygnat ze Sciezki Werbel (efekt pogtosowy wyraznie styszalny)

Za efektem pogtosowym na szynie efektowej umieszczona bramka szumow

O (N[Ol |~ WOW|DN

Parametry bramki szumoéw na szynie efektowej ustawione na: Attack = 10 ms, Hold = 50 ms, Release = 100 ms.

9 Prég zadziatania bramki szumow na szynie efektowej ustawiony w taki sposéb, aby efekt pogtosowy byt styszalny podczas
uderzen werbla, a wyciszat sie chwile po ustaniu dzwieku bezposredniego werbla

10 Na sumie nagrania znajduje sie limiter z progiem ustawionym na -1 dBFS (limiter wprowadza redukcje wzmocnienia co
najmniej jednokrotnie)

Rezultat 4: Zarchiwizowane pliki wynikowe
(Parametry plikbw nalezy sprawdzi¢ w katalogu roboczym, nazwanym numerem stanowiska)

1 |Utworzony plik WAV stereo 24 bity / 44,1 kHz
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2 |Utworzony plik MP3 stereo 320 kbps

3 |Wykonana archiwizacja plikéw wynikowych do pliku o nazwie "archiwizacja.zip" zapisanego na pulpicie komputera

B gZamMINatOr ..o e ettt eneas

imie i nazwisko data i czytelny podpis
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Lista plikow podcastu ,,Sekrety audio: Bramka szumoéw”

Nazwa pliku

|—
T

Jingle1.wav

Jingle2.wav

Lektor.wav

Muzyka.wav

Przyklad1.wav
Przyklad2.wav
Przyklad3.wav
Przyklad4.wav

O IN|alk WM =

Przyklad5.wav
Werbel.wav

—
o
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Scenariusz i wskazania do montazu podcastu
»Sekrety audio: Bramka szuméw”

Plik: ,,Jingle1.wav”
Na Sciezce Jingle nalezy zastosowac efekt Delay o czasie opdZznienia rownym 250 ms i kilku styszalnych powtérzeniach dzwieku.

Po wybrzmieniu efektu rozpoczg¢ odtwarzanie pliku ,,Muzyka.wav”.

W okolicach poczatku 3. taktu muzyki rozpoczg¢ odtwarzanie pliku ,,Lektor.wav”. Poziom Sciezki ,Muzyka” ustawic tak, aby gtos lektora byt wyraznie
styszalny na tle podktadu muzycznego.
Plik muzyki nalezy zapetlic tak, aby towarzyszyta ona kwestiom lektora przez caty podcast, a wyciszata sie zupetnie na czas odtwarzania przykfadow

Lektor: Witam w kolejnym odcinku podcastu ,Sekrety audio”. Dzisiejszym tematem jest bramka szuméw. Bramka szumow jest procesorem dynamiki
dzwieku. Jej zadaniem jest regulacja poziomu gto$nosci sygnatu audio w taki sposéb, aby wycisza¢ dzwieki niepozgdane, ktérych poziom jest nizszy
od ustawionej wartosci progowej. W ten sposob, mozemy pozby¢ sie przestuchéw w nagraniu mikrofonu bebna basowego czy werbla, pochodzacych
z innych instrumentéw zestawu perkusyjnego. Bramka przepuszcza gtosny sygnat pozadany, czyli uderzenie w konkretny beben, poniewaz jego
poziom przekracza prég jej zadziatania, a wycisza cichsze niepozgdane dzwieki przestuchéw z innych bebndw, ktérych poziom jest ponizej progu.
Kiedy bramka przepuszcza sygnat, méwimy, ze jest ona ,otwarta”, a kiedy ttumi go, ze jest ,zamknieta”. Postuchajmy teraz kilku przyktadéw dziatania
bramki szumow oraz oméwmy parametry dostepne w procesorze. Oto nagranie z mikrofonu bebna basowego. Poza bebnem, styszymy w nagraniu
rowniez przestuchy innych instrumentéw zestawu perkusyjnego. Zastosuje teraz bramke szumdw, powoli podnoszgc prog jej zadziatania, czyli
parametr Threshold, az bramka bedzie otwiera¢ sie jedynie w momencie uderzenia w beben, a pozostanie zamknieta pomiedzy uderzeniami,
wyciszajgc przestuchy.

Plik: ,,Przyktad1.wav”. Po zakoriczeniu odtwarzania pliku przyktadu dzwiekowego wprowadzic¢ tekst lektora.

Lektor: Bramka szuméw posiada takze parametry pozwalajgce na ksztattowanie obwiedni jej dziatania. Sg to parametry Attack, Hold i Release. Ich
wartosci sg wyrazone w milisekundach. Za ich pomocg regulujemy jak szybko bramka otwiera sie, jak dlugo pozostaje otwarta i z jakg szybkos$cig sie
zamyka. Za szybkos¢ otwarcia bramki odpowiada parametr opisany Attack. Postuchajmy przyktadu z bebnem basowym. Bede stopniowo zwigkszat
czas ataku. Przy niskiej wartosci ataku, bramka otwiera sie szybko, zachowujgc transjent bebna. Przy wyzszych warto$ciach, bramka otwiera sie
ptynnie, zmiekczajgc uderzenie bebna lub, przy zbyt dtugim czasie, praktycznie odbierajgc bebnowi atak.

Plik: ,,Przyktad2.wav”. Po zakoriczeniu odtwarzania pliku przyktadu dzwiekowego wprowadzi¢ tekst lektora.

Lektor: Parametry Hold i Release okre$lajg co dzieje sie z otwartg bramkg, kiedy poziom sygnatu spadnie ponizej progu jej zadziatania. Bramka nie
musi sie bowiem natychmiast zamkngc¢. Hold okres$la czas przez ktéry bramka pozostaje w petni otwarta, pozwalajgc na przepuszczenie dzwieku bez
spadku jego poziomu wzgledem oryginatu. Po uptynieciu czasu podtrzymania, bramka przechodzi do fazy odpuszczenia, zamykajgc sie ptynnie
w czasie okreslonym parametrem Release. Postuchajmy nagrania werbla. Attack ustawie na 1 milisekunde. Czas podtrzymania Hold bedzie ptynnie
regulowany. Release ustawitem na 10 ms, co spowoduje, ze bramka, po fazie podtrzymania, bedzie sie zamykata raptownie. Pozwoli nam to lepiej
ustysze€ regulacje czasu fazy Hold. Ustyszymy ,ostro przyciete” na poczatku i koncu uderzenia werbla o diugosci zaleznej od czasu podtrzymania.
Zbyt dtugi Hold powoduje, ze przestuchy sg styszalne zbyt dlugo po wybrzmieniu werbla.

Strona6z7



Wiecej arkuszy znajdziesz na stronie: arkusze.pl

Plik: ,,Przyktad3.wav”. Po zakoriczeniu odtwarzania pliku przyktadu dzwiekowego wprowadzic tekst lektora.

Lektor: W kolejnym przyktadzie Hold skrécitem do 10 milisekund. Faza podtrzymania jest wiec praktycznie niestyszalna. Bede teraz regulowat
parametr Release. Ustyszymy, Zze bramka zamyka sie ptynnie, zachowujgc wybrzmienie bebna oraz wyciszajgc dzwiek przestuchow stopniowo po
kazdym z uderzen. Tak jak w przypadku Hold, zbyt dtugi Release powoduje, Ze przestuchy sg styszalne zbyt dtugo po wybrzmieniu werbla.

Plik: ,,Przyktad4.wav”. Po zakoriczeniu odtwarzania pliku przyktadu dzwiekowego wprowadzi¢ tekst lektora.

Lektor: Jako ciekawostke, pokaze Wam teraz jak stworzy¢ brzmienie werbla z bramkowanym pogtosem, spopularyzowane przez Philla Collinsa
i obecne w wielu nagraniach lat osiemdziesigtych. Technika polega na wystaniu sygnatu z mikrofonu werbla na réwnolegta szyne pogtosowg
z procesorem ustawionym tak, aby dodaé sporg ilosci pogtosu symulujgcego duze pomieszczenie. Nastepnie umieszcze bramke szuméw
za procesorem, tak aby ,ucinata ona” wybrzmienie pogtosu. Tworzy to masywne brzmienie werbla z duzg przestrzenig, ale nie wprowadza dtugo
wybrzmiewajgcego pogtosu. Postuchajmy najpierw samego sygnatu z mikrofonu werbla, ktory juz wstepnie zbramkowatem.

Plik: ,,Przyktad5.wav”. Po zakoniczeniu odtwarzania przyktadu dzwiekowego wprowadzic tekst lektora.

Lektor: A teraz ten sam sygnat wystany na szyne z bramkowanym efektem pogtosowym.

Plik: ,,Werbel.wav”.

Sygnat ze Sciezki zawierajgcej plik ,,Werbel.wav” nalezy wysta¢ na rownolegta szyne efektowg, na ktoérej umieszczono procesor pogtosowy typu
Plate. Poziom wysytki nalezy ustawic tak, aby efekt byt bardzo wyraznie styszalny. Za procesorem pogtosowym na szynie nalezy umiesci¢ bramke
szumow o nastepujgcych parametrach: Attack = 10 ms, Hold = 50 ms, Release = 100 ms. Prég zadziatania bramki nalezy ustawic tak, aby pogtos byt
styszalny podczas uderzenia werbla, ale wybrzmienie byto wyciszane przez bramke szumow chwile po ustaniu dzwieku bezposredniego werbla.

Po zakonczeniu odtwarzania pliku przyktadu dzwiekowego i wybrzmieniu pogtosu wprowadzic¢ tekst lektora.

Lektor: Dziekuje za wystuchanie podcastu ,Sekrety audio”. Czekam na Wasze komentarze i zachecam do subskrypcji mojego kanatu.

Po ostatnich stowach lektora, nalezy wyciszy¢ podktad muzyczny zupetnie w czasie 3 sekund z uzyciem fade-out.

Plik: ,,Jingle2.wav”
Na Sciezce Jingle nalezy zastosowac efekt delay o czasie opbznienia rownym 250 ms i kilku styszalnych powtérzeniach dzwieku.
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