Zadanie egzaminacyjne

Do wykonania zadania egzaminacyjnego przygotowano na pulpicie folder o nazwie PLIKI AUDIO, w ktérym
zapisano pliki z efektami dzwiekowymi.

Wykonaj montaz Sciezki dzwiekowej zgodnie ze scenariuszem zamieszczonym w arkuszu egzaminacyjnym.
W tym celu:
- stwdrz na pulpicie komputera folder roboczy i nazwij go numerem stanowiska;
- w programie do edycji dzwieku utworz projekt montazowy z parametrami: 24 bity/48 kHz.
- przekonwertuj do parametrow projektu montazowego pliki zrédtowe i zapisz je w folderze roboczym
pod takimi samymi nazwami.
Pliki wynikowe nazwij numerem stanowiska.
Wykonaj archiwizacje plikow wynikowych do pliku o nazwie archiwizacja.zip

Plik archiwum umies¢ na pulpicie komputera.

Projekt montazowy pozostaw otwarty na stanowisku egzaminacyjnym, nie wytgczajgc komputera.

Scenariusz
Opis sceny nr 1.

(Umiejscowienie efektow wyrazono w minutach i sekundach, jako czas rozpoczecia i zakonczenia
odtwarzania)

Akcja sceny rozpoczyna sie na plazy. Stycha¢ odgtosy bawigcych sie dzieci, szum morza.
(Efekt nr 1). Umiejscowienie efektu 0:00 — 0:41

Bohater idzie po plazy. W tle stycha¢ kroki po plazy
(Efekt nr 2). Umiejscowienie efektu 0:06 — 0:41

Dzwiek krokow staje sie coraz wyrazniejszy. W miare uptywu czasu dzwiek odgtoséw z plazy staje sie coraz
cichszy

Bohater idzie drogg zwirowa. Stycha¢ dzwiek krokéw po zwirze
(Efekt nr 3). Umiejscowienie efektu 0:39 - 0:44

W tle stychaé $piew ptakow
(Efekt nr 4). Umiejscowienie efektu 0:36 - 0:46

Bohater wsiada do samochodu. Stychaé odgtos otwieranych i zamykanych drzwi samochodu
(Efekt nr 5). Umiejscowienie efektu 0:44 - 0:46.
Swiergot ptakéw ustaje po zamknieciu drzwi samochodu.
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Samochdd rusza, Stychaé odgtos odjazdu samochodu.
(Efekt nr 6). Umiejscowienie efektu 0:47 - 0:58

Uwaga!

Na efektach nr 1,2,3,4 zastosowac¢ wyraznie styszalny pogtos typu Hall za pomocg obrébki rownolegtej
z uzyciem jednego procesora pogtosowego.

Wszystkie ptynne wyciszenia i zgtosnienia wykona¢ automatyzacjg poziomu gtosnosci.

Opis sceny nr 2.

Samochdd przyjezdza. Stychaé odgtos przyjezdzajacego samochodu
(Efekt nr 7). Umiejscowienie efektu 0:58 - 1:11

Bohater wysiada z samochodu i kieruje sie w strone domu. Stycha¢ kroki bohatera po
zwirze.
(Efekt nr 3). Umiejscowienie efektu 1:10 - 1:15

Bohater otwiera drzwi domu, stychaé odgtos otwieranych drzwi domu.
(Efekt nr 8).Umiejscowienie efektu 1:14 - 1:20

Bohater wchodzi do domu, stychaé odgtos krokéw w domu.
(Efekt nr 9). Umiejscowienie efektu 1:17 - 1:20

Zamyka drzwi, stychaé odgtos zamykanych drzwi domu.
(Efekt nr 10). Umiejscowienie efektu 1:20 - 1:25

Stychaé kroki bohatera.
(Efekt nr 9). Umiejscowienie efektu 1:24 - 1:27

Bohater zdejmuje kurtke, stychaé odgtos zdejmowanej kurtki.
(Efekt nr 11). Umiejscowienie efektu 1:26 - 1:42

Podchodzi do komody, stycha¢ odgtos krokow w domu
(Efekt nr 9). Umiejscowienie efektu 1:41 - 1:44

Bohater wtgcza muzyke, stycha¢ odgtos wtgczenia radia.
(Efekt nr 12). Umiejscowienie efektu 1:44 - 1:45

Stycha¢ muzyke w radio.
(Efekt nr 13). Umiejscowienie efektu 1:45 - 3:15

Bohater podchodzi do szafki, stycha¢ kroki bohatera w domu.
(Efekt nr 9). Umiejscowienie efektu 1:45 - 1:52

Otwiera szafke, stychac odgtos otwieranej szafki.
(Efekt nr 14). Umiejscowienie efektu 1:52 - 1:54
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Bierze butelke i podchodzi do stotu, stychac odgtos krokéw w domu.
(Efekt nr 9).Umiejscowienie efektu 1:54 - 2:01

Otwiera butelke i nalewa wode do szklanek, stychac¢ odgtos otwierania butelki.
(Efekt nr 15). Umiejscowienie efektu 2:01 - 2:12

Bierze szklanki i podchodzi do stotu przy oknie. Ktadzie szklanki na stole, stycha¢ odgtos krokéw w domu.
(Efekt nr 9). Umiejscowienie efektu 2:12 - 2:19

Zapala papierosa, stycha¢ odgtos zapalania papierosa.
(Efekt nr 16). Umiejscowienie efektu 2:18 - 2:25

Bohater pije wode, stychac¢ brzek szklanek.
(Efekt nr 17). Umiejscowienie efektu 2:26 - 2:27.

Bohater wypija wode. Odktada szklanke. Podchodzi do t6zka.
(Efekt nr 9). Umiejscowienie efektu 2:28 - 2:35

Bohater ktadzie sie na tézku, stychac skrzypienie t6zka
(Efekt nr 18). Umiejscowienie efektu 2:35 - 2:37

Bohater ziewa stycha¢ odgtos ziewania.
(Efekt nr 19). Umiejscowienie efektu 2:37 - 2:41.

Bohater zasypia, stycha¢ odgtos chrapania
(Efekt nr 20). Umiejscowienie efektu 2:41 - 3:14

Na gtéwnej szynie sumujgcej zastosowac limiter tak, aby poziom sygnatu nie przekraczat -0,3 dB.

Gotowy materiat zgra¢ do plikéw:
WAV stereo 24 bity 48 kHz oraz MP3 stereo 320 kb/s
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Lista plikow efektow dzwiekowych:

01_Efekt_odgtosy z plazy. WAV
02_Efekt_kroki po plazy. WAV
03_Efekt_kroki po zwirze. WAV
04_Efekt_spiew ptakow.WAV
05_Efekt_otwieranie i zamykanie drzwi samochodu.WAV
06_Efekt_odjazd samochodu.WAV
07_Efekt_przyjazd samochodu.WAV
08_Efekt_otwieranie drzwi domu.WAV
09_Efekt_kroki w domu.WAV
10_Efekt_zamykanie drzwi domu.WAV
11_Efekt_zdejmowanie kurtki. WAV
12_Efekt_wlaczenie radia. WAV
13_Efekt_muzyka w radio.WAV

14 Efekt otwieranie szafki. WAV

15 Efekt otwieranie butelki. WAV
16_Efekt zapalanie papierosa. WAV
17 _Efekt brzek szklanek. WAV
18_Efekt_skrzypienie lozka. WAV

19 Efekt ziewanie. WAV
20_Efekt_chrapanie. WAV

Czas przeznaczony na wykonanie zadania wynosi 180 minut.

Ocenie podlega¢ beda 4 rezultaty:
— projekt montazowy,

— zmontowana $ciezka dzwiekowa zgodnie ze scenariuszem,
— zastosowane procesory przetwarzajgce dzwiek,

— zarchiwizowane pliki wynikowe.
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