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doorgeven. Eén piep bij het opstarten
en als er iets niet goed gaat, klinken er ineens drie of
nog meer.

Vreemd genoeg (of niet) is het juist de spelsoft-
ware geweest die hier langzaam verandering in heeft
gebracht. Ontwikkelaars van spellen liepen steeds
vaker tegen de beperkingen van het interne speaker-
tje aan. Samen met een aantal fabrikanten werd ver-
volgens gezocht naar een hardwarematige opwaarde-
ring van het pc-systeem waardoor geluid en muziek
wel mogelijk zouden worden. De eerste standaard op
dat gebied werd de AdLib-kaart. Deze maakte ge-
bruik van een synthesizerchip {(de OPL2) van Yama-
ha, producent van professionele synthesizers. De
komst van de OPL3 en de daarvan gebruik makende
SoundBlaster van Creative Labs, hebben de ontwik-
keling van geluidskaarten daarna in een stroomver-
snelling gebracht.

Ook de komst van Windows {eerst versie 3.0 met
de Multimedia Extensies en later versie 3.1) heeft ge-
luid op de pc een enorme duw in de rug gegeven.
Windows gaf programmeurs eindelijk een echte
standaard volgens welke applicaties transparant met
geluid konden gaan werken. Bovendien werd hier-
door het vooroordeel dat geluidskaarten alleen voor
spelletjes zijn, gelogenstraft. Een beetje Windows-ge-
bruiker kan tegenwoordig gesproken boodschappen
aan een spreadsheet hangen en die door een klik op
de muis laten afspelen. En binnenkort zal een pre-
sentatie geen presentatie meer zijn als er geen geluid,

muziek en film in zitten.

» DE THEORIE

In het algemeen kan geluid of muziek op twee ver-
schillende manieren worden gevormd: digitaliseren
en synthetiseren.

Een computer die met een geluidskaart een opna-
me maakt van een geluid dat via een microfoon bin-
nenkomt, digitaliseert dat geluid. Het analoge signaal
dat door de microfoon naar de kaart wordt gestuurd,

COMPUTER! TOTAAL

wordt door een speciaal IC - een analoog naar digi-
taal converter (ADC) - omgerekend naar digitale in-
formatie die op schijf kan worden opgeslagen. Bij het
weergeven van de opname wordt diezelfde digitale
informatie door een DAC-IC (juist: digitaal naar ana-
loog) omgezet in analoge voltages die door verster-
kers en luidsprekers worden gebruikt.

Digitaliseren

Bij dat digitaliseren zijn er twee factoren die de kwa-
liteit van het resultaat bepalen. De 'sample rate’, ge-
meten in kiloherzen, is een maat voor het aantal ma-
len dat per seconde het binnenkomende signaal
wordt gemeten en gedigitaliseerd. De resolutie van
de sample geeft aan hoeveel bits (de kleinste digitale
eenheid) voor de opslag van één meting worden ge-
bruikt. Een voorbeeld. De meeste kaarten die wij ge-
test hebben, zijn in staat 16-bits op 44 kHz te samp-
Jen. Dat betekent dus dat de computer elke seconde
grofweg 44.000 keer meet hoe hoog het binnenko-
mende signaal is. Voor de aangetroffen voltages ge-
bruikt hij vervolgens 16 bits om dit op te slaan. Zo
kan onderscheid gemaakt worden tussen meer dan
65.000 voltageniveaus. Dit resulteert in een sample
dat dezelfde (zeer goede) kwaliteit heeft als we bij
CD-geluid aantreffen. De hoeveelheid computerin-
formatie die hiermee gemoeid is, neemt natuurlijk
wel navenant toe. Een 8-bits, 22 kHz sample is dan al
weer een heel stuk compacter.

Overigens heeft de resolutie van de kaart hele-
maal niets te maken met het fysieke ontwerp. Een op
8-hits digitaliserende kaart kan heel goed een 16-bits
bus-connector hebben. Andersom (16-bits resolutie
op een 8-bits kaartje) is niet erg waarschijnlijk omdat
de bus dan een bottleneck gaat vormen voor de forse
stroom gegevens die moet binnenkomen.

Synthetiseren

Een fundamenteel andere manier van geluid produ-
ceren, is het synthetiseren. Daarbij is er geen al be-
staande bron die als voorbeeld dient. Bij synthetise-
ren wordt uit niets iets gemaakt. Ook dat kan weer
op twee manieren: de zogenaamde frequentic modula-
tie synthese en de meer geavanceerde wave table syn-
these.

Frequentie modulatie is het proces dat bijvoor-
beeld door de OPL3 chip van Yamaha wordt ge-
bruikt. De al wat oudere SoundBlaster standaard is
helemaal gebouwd om deze OPL3-techniek. Bij fre-
quentie modulatie worden geluiden opgebouwd door
het samenvoegen van een beperkt aantal sinus-gol-
verl. Op zich is het mogelijk met behulp van FM-syn-
these kwalitatiel hoogwaardige (natuurgetrouwe) ge-
luiden te produceren maar daarvoor zijn zeer inge-
wikkelde rekenschema’s en elektronica benodigd. De
OPL3 chip gebruikt slechts vier basisgolfvormen om
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THE TURTLE TOOLS

FOR MULTIMEDIA'

Turtle Beach maakt niet alleen
voortreffelijke hardware, ook
de software staat op een zeer
professioneel niveau. Deze
Tools vormen samen een set
waarmee bijna elke denkbare
geluidshewerking kan worden
uitgevoerd. De software
bestaat uit een aantal aparte
programma’s.

WaveTools is gebaseerd op
het elders besproken Wave
for Windows. Ook over
Midisoft's Recording Sessicn
- voor het creéren, bewerken
en afspelen van MIDI-bestan-
den - hoeven we hier niet
meer uit te wijden. Met Sound
Attach kunt u binnen
Windows aan elke gebeurte-
nis een WAV- of MIDI-
bestand hangen. KeyPlayer
maakt het voor niet-musici erg
makkelijk zelf muziek te spe-
len en op te nemen met
behulp van het PC-toetsen-
bord. MIDI Tune-Up is een
bewerkingsprogramma voor
MIDl-bestanden waarmee u
op een makkelijke, grafische
manier veranderingen kunt
aanbrengen.

SoundBank ten slotte, is een
CD-ROM met daarop 300
geluidseffecten in vier WAV-
formaten en CD-audio-
formaat, bedoeld voor de
professionele gebruiker om
bijvoorbeeld onder videobeel-
den te monteren. De meegele-
verde database maakt het
bijzonder makkelijk te zoeken
naar passende geluiden bij
bijvoorbeeld een videofilmpje
waarop fabrieksarbeiders aan
het werk zijn.

f 249,- inclusief biw

Amazing Enterprises,
070-3908450

60

daar een nieuwe, complexe golfvorm van te bouwen.

Een kaart met wavetable-synthese heeft van een
groot aantal echte instrumenten hoogwaardige opna-
men (samples) aan boord die maar een [ractie van
een seconde duren. Wordt door de software nu om
een bepaalde noot van een concertvleugel gevraagd,
dan wordt die noot via een ingewikkeld proces van
extrapolatie opgebouwd uit zo'n sample. Door de
sample sneller of langzamer af te spelen, ontstaat een
hogere of lagere noot. Nu is één enkele sample niet
genoeg om het complete toonbereik van een piano te
bestrijken. Er wordt gerekend met een bereik van
128 noten die samen 11 octaven vormen. Om de
kwaliteit van de gegenereerde noten acceptabel te
houden, worden er voor een complex instrument als
een piano 8 samples op verschillende toonhoogten
gebruikt. Daaromheen worden vervolgens goed klin-
kende syntheses gebouwd.

De software

De hardware op de kaart kan nog zo goed zijn, als de
software deze niet weet te benutten, zal het resultaat
nog steeds mager klinken. Nu is er in de loop van de
tijd dus een aantal standaarden uitgekristalliseerd.
Onder Windows heten gedigitaliseerde bestanden
wave-bestanden (met de extensie ‘WAV), voor de
SoundBlaster heten ze .VOC. Deze bestanden kun-
nen elke willekeurige combinatie van sample rate en
resolutie bevatten.

Synthetisch gevormd geluid wordt met behulp
van de wereldstandaard MIDI (Musical Instruments
Digital Interface) in goede banen geleid. MIDI wordt
tegenwoordig - tot in de professionele muziekwereld
- gebruikt om alle elektronische muziekinstrumen-
ten (keyboards en dergelijke) met elkaar te laten pra-
ten.

Een MIDI-bestand is te vergelijken met de pons-
boeken die door draaiorgels worden gebruikt. De
gaatjes die in het MIDI-formaat zijn gedefinieerd, be-
palen welke noot op welk instrument, hoe lang en
hoe hard gespeeld moet worden.

Een aanvulling op de MIDI-standaard is de Ge-
neral MIDI-standaard die, zoals het er nu uit ziet, de
nieuwe standaard voor gesynthetiseerd geluid gaat
worden op de pc. Spellen als The 7th Guest en Space
Quest 5 kunnen nu al gebruik maken van deze stan-
daard.

General MIDI is een verbetering ten opzichte van
de oorspronkelijke MIDI-specificaties die ervoor
moet zorgen dat een standaard MIDI-bestand op een
aantal verschillende instrumenten in ieder geval bij-
na gelijk klinkt. General MIDI verdeelt de minimaal
128 geluiden in 16 groepen die elk een specifiek
soort geluiden bevatten.

In spellen is de standaard tot nu toe gezet door de
SoundBlaster. Een geluidskaart die zich niet aan die
standaard kan conformeren, is volgens spelmakers

geen knip voor de neus waard. Compatibiliteit met de
SeundBlaster kan op verschillende manieren gereali-
seerd worden: door het in hardware in te bakken of
door het gebruik van software-emulatie. Daarbij wordt
dan een driver ingeladen die er voor zorgt dat de
kaart zich ineens als een SoundBlaster gaat gedragen.

Het door een SoundBlaster (of compatibele kaart)
gegenereerde geluid klinkt altijd ongeveer gelijk. Bij

WAVE 2.0 FOR WINDOWS

WAANZINNIG GELUIDSBEWERKINGSPROGRAMMA

i

Turtle Beach noemt dit programma zelf de 'tekstverwerker
voor geluid en daarmee zegt het niets teveel. Natuurlijk
werkt het met alle soorten WAV-bestanden, 8 of 16 bits,
van 11 tot 44 KHz. Het is alleen wel erg kritisch wat
betreft het voldoen aan de PCM-standaard; bestanden
die een andere compressie gebruiken, worden resoluut
geweigerd.

Het programma kent de gebruikelijke bewerkingsmoge-
lijkheden die andere geluids-editors ook bieden maar
Wave gaat ap alle fronten veel en veel verder. Zo zijn er
drie manieren om stukken geluid in een ander geluid te
plakken. U kunt drie verschillende bestanden combine-
ren tot een vierde. Daarnaast heeft het programma een
enorme verscheidenheid aan digitale effecten. Zaken als
Reverb, Digital Delay, Flange en Auto Stutter zouden
ook in een professionele opnamestudio niet misstaan.
Geen wonder dat Wave is afgeleid van de programma'’s
zoals die in dergelijke studio’s worden gebruikt. Bij elk
van die effecten wordt u dan weer de keuze geboden
om een bepaaide mate of soort effect in te stellen.
Daardoor zijn de mogelijkheden bijna onbeperkt.

Fraai is ook de mogelijkheid om elke bewerking - hoe
ingewikkeld ook - weer op te heffen.

Een van de beste mogelijkheden die Wave 2.0 for
Windows biedt, is de parametrische equalizer waarmee
op elk gewenst frequentiepunt aanpassingen kunnen
worden gemaakt. Net als veel van de andere bewerkin-
gen wordt dat keurig gevisualiseerd met een grafiekje:
Klasse! Vioor de prijs hoeft u dit pakket niet fe laten
liggen; er is maar weinig geluidssoftware die u voor dit

geld zoveel biedt.
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