Beelden op muziek plaatsen
A. Partituur
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Muziek is universeel. Dat betekent dat de muziek van Will Tura, Dana Winer,  Bach, Beethoven, Chopin, K3, Urbanus of noem maar op, volgens hetzelfde stramien opgebouwd is. Dit muziekje is van Raymond De Badrihayé.
Een partituur van een muziekwerk bestaat uit notenbalken. 
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Vooraan een notenbalk staat de maat aangeduid: voor ons het interessantst de maat van 4/4, 2/4 en 3/4. Een maat van 4/4 betekent dat de maat uit 4 tijden bestaat, met een duur van 1 volle noot of 2 halve noten of 4 vierde noten of 8 achtste noten of een combinatie van verschillende noten, die samen in één maat de duur hebben van één volle noot. 
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Een maat van 3/4 betekent dat de maat uit 3 tijden bestaat, 1 halve noot en 1vierde noot of 1gepunte ( halve noot en de helft van een halve noot) halve noot of 3 vierde noten  [image: image52.png]


.
Bij een maat van 4/4 ligt de hoofdklemtoon op de eerste tijd en een iets mindere nadruk op de derde tijd. Bij een maat van 3/4 ligt de klemtoon op de eerste tijd. Je kan ook de maat slaan. Bij 4/4 gaat het zó: [image: image2.png]


; bij de maat van 3/4 gaat het zó: [image: image3.png]


. Het inbrengen van beelden gebeurt meestal, bij de maat van 4/4 of 3/4 telkens na twee maten. De maat van 2/4 kan je ook slaan als de maat van 4/4.

Meestal is het niet nodig de maat te slaan, maar bij twijfelgevallen kan het een hulp zijn. Normaal gezien voel je de structuur aan bij het luisteren naar de muziek. 
Bij m.objects zie je meestal de onderdelen duidelijk afgetekend op het klankobject zelf.

B. Montage                 [image: image4.jpg]


   V5.0                                                                                                 
De voorbeelden zijn genomen met M.objects versie 5.0 omdat een eerdere versie niet werkt bij Windows 7. Ook bij versie 4.0 is alles evengoed mogelijk.
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Je brengt een muziekje op een klankspoor [image: image5.jpg]el Markt wav
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. Hier een instrumentaaltje van een cd van Madre Deus, lengte 1’ 44”.  Het klankobject is niet erg duidelijk. Daarom neem je de dubbele pijl, helemaal onderaan rechts van de klankcomponent vast en trekt die naar omlaag. Nu wordt het klankspoor hoger en het klankobject bijgevolg duidelijker. Je ziet de hoogste pieken, waar de klank het luidst is en de laagste plaatsen, waar de klank het minst luid is. Wil je het klankobject uitvergroten, dan druk je op de plustoets van het toetsenbord.
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Als je de muziek volledig beluistert merk je een drietal verschillende melodietjes en het eerste melodietje, dat zich herhaalt achteraan. Waar een nieuw melodietje begint plaats je een Index/Jump Marker. Om de markers op te roepen, klik je op de synchronisatiebalk. Je sleept een eerste Index/Jump Marker naar de synchronisatiebalk op de plaats waar de muziek begint. Je dubbelklikt op de indexmarker en een kadertje opent, waar je de naam van de indexmarker invult, hier A. Je start de melodie en je laat de locator (wit) lopen tot je denkt dat een nieuwe variante in de muziek begint. Je klikt ongeveer op de plaats waar de locator gekomen is of je drukt op de escapetoets op het toetsenbord. De  muziek stopt en de locator kleurt groen, wat betekent dat je van de weergavemodus in de bewerkingsmodus beland bent. Nu pas kan je bewerkingen uitvoeren. Je plaatst een tweede Indexmarker en je noemt hem B. Uiteraard corrigeer je de plaats waar de Indexmarker precies moet komen. Bij de volgende variatie in de muziek plaats je dan Indexmarker C. Verderop merk je dat de beginmelodie zich opnieuw herhaalt. Hier plaats je de laatste Indexmarker. Die noem je AA, omdat je nooit twee keer dezelfde naam (A) kan gebruiken.
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Bekijk je het gebied tussen 01 – A en 02 – B dan merk je dat bepaalde figuren in de klankcurve telkens terugkeren. Je plaatst een losse marker om aan te duiden waar een volgende beeld moet invloeien. Ook als je de muziek afspeelt hoor je die onderdelen. Indien je de maat slaat, hier de maat van 3/4, dan kom je na twee maten op dezelfde tijdsindeling uit. Met dit muziekje heb je door de maat te slaan echter geen meerwaarde. Om op een andere manier losse markers te plaatsen, kan je ook  de muziek laten spelen en telkens je het nodig acht op de deletetoets drukken. Telkens je drukt wordt er een losse marker geplaatst. Dergelijke indeling van losse markers is enkel van toepassing als er geen gesproken tekst bij te pas komt.
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Je selecteert nu een aantal beelden voor de lichtbak. Breng je beeld per beeld afzonderlijk op de beeldsporen, dan hoef je vooraf geen rangschikking te maken. 
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Als je een beeld uit de lichtbak op een beeldspoor brengt, krijgt het beeldobject de tijd van de  invloeicurve en de tijd van de standcurve zoals die ingesteld staan onder standaard. 
[image: image33.jpg]


Om de juiste tijd zelf te kunnen bepalen, meet je eerst de tijd tussen twee losse markers. Je plaatst de locator op de eerste losse marker. Je drukt op de tabulatortoets en je digitale klok staat op 0 [image: image7.jpg]00:00:00.00



. Je neemt het vlagje van de locator vast en je sleept het tot bij de volgende losse marker. De digitale klok toont de tijd 
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 die verstreken is tussen   de beide tijdstippen. Je dubbelklikt op [image: image9.jpg]&) “standaard



 en dit venstertje opent: Je vult de schrijfraampjes zó in dat de som van de invloeitijd en de standtijd ongeveer overeenkomen met de gemeten tijd tussen de twee losse markers: 3”64/100. 
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Je kiest een beeld uit de lichtbak en je sleept het naar een beeldspoor op de plaats die je wil. 
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Je merkt dat hoekpunt 3 niet op een losse marker staat, ondanks de meting vooraf. Dit komt omdat niet elk muziekfragment minutieus gespeeld wordt volgens de tijd die je gemeten hebt. Het is slechts bij benadering juist. Je selecteert de twee hoekpunten en je sleept ze tot hoekpunt 3 op de tweede losse marker terecht komt.
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Op die manier kan je dan al de gewenste beeldobjecten op de beeldsporen plaatsen. Je let er telkens op dat de uitvloeicurve van het ene beeldobject boven de invloeicurve van het volgende beeldobject staat.

Wanneer je verschillende beelden ineens op de beeldsporen wil brengen, maak je best vooraf een bepaalde rangschikking. Voortgaande op het aantal losse markers tussen indexmarker A en indexmarker B tel je 8 beelden. In de lichtbak selecteer je 8 beelden en die sleep je naar de beeldsporen.
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Zoals je merkt, ondanks de meting vooraf, beginnen ook nu niet alle beelden bij een losse marker. Om alles perfect te doen kloppen beschik je over een paar  mogelijkheden. Je selecteert bijvoorbeeld de invloeicurve en de uitvloeicurve van twee boven elkaar staande beeldobjecten door er over te slepen met de muis. Nu trek je de geselecteerde hoekpunten tot op de losse marker, zoals hoger ook uitgelegd. 
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Om meerdere hoekpunten ineens te verslepen, klik je met de linker- en rechtermuisknop tegelijk in een beeldobject. Daardoor staan alle hoekpunten, rechts van de plaats waar je klikte, geselecteerd. Nu sleep je alles naar de losse marker die je wenst.
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Het klopt nog steeds niet helemaal, maar door de net besproken methodes toe te passen kan je de 8 beelden precies binnen de eerste melodie brengen.
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Breng je nu een gesproken tekst in op een volgende klankspoor, dan moet dit goed klinken binnen de bestaande melodie en zal je ook de beelden anders moeten schikken. 
Je brengt het klankbestand met voordracht: Op de markt.wav, uit het klankgereedschapsvenster naar het tweede spoor. Moet het voordrachtobject aanvangen na het eerste beeld, dan plaats je het begin op de tweede losse marker.
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De tijd dat de voordracht hoorbaar is, moet je de oorspronkelijke melodie afzwakken. Hiervoor plaats je 4 hoekpunten op de standcurve van het klankobject met de melodie, iets breder dan het voordrachtobject. Dit doe je door telkens te dubbelklikken op de plaats waar je het nieuwe hoekpunt wenst. Nu selecteer je de twee middelste hoekpunten en je sleept ze tot ongeveer op halve hoogte. Als de melodie te hard of te zwak doorkomt kan je uiteraard nog bijsturen.
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Nu pas je de beeldobjecten aan volgens de tekstvoordracht.   Het beeld Markt 02 krijgt een grotere standcurve voor de tijd dat het eerste gedeelte van de voordracht loopt, zodat Markt 03 begint bij het tweede gedeelte van de voordracht: “Daar tussendoor…”. De standcurve van Markt 03 verleng je tot Markt 04 begint bij de volgende losse marker. Je merkt dat je twee beeldobjecten over hebt, door de beeldobjecten aan te passen aan het voordrachtobject. Je selecteert de twee overbodige beeldobjecten en je klikt op de deletetoets. Die verdwijnen naar de lichtbak.

Die lichtbak herschik je in volgorde van beeld 7 tot beeld 12. Je wisselt misschien beelden tot  een andere volgorde en je past eventueel ook de naam aan. 
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Bij het beluisteren van de tweede melodie wens je 6 losse markers zó te plaatsen, dat de tijd tussen losse marker 2 en losse marker 3 en tussen losse marker 3 en losse marker 4, de helft van de tijd bedraagt als tussen losse marker 1 en losse marker 2. Dit herhaal je voor de volgende 3 losse markers.
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Je selecteert de 6 beelden en je sleept ze uit de lichtbak naar de beeldsporen. 
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Tussen Markt 07 en Markt 08 neem je de invloei- en uitvloeitijd weg. Hiervoor selecteer je hoekpunt 4 van Markt 07 en hoekpunt 2 van Markt 08 en je voegt ze tegen hoekpunt 3 van Markt 07 en hoekpunt 1 van Markt 08, zodat de vier hoekpunten op één lijn komen. Je doet hetzelfde tussen Markt 08 en Markt 09. Als je heel secuur wil  werken, druk je een paar keer op de plustoets van het toetsenbord om de onderdelen van het werkveld duidelijker te kunnen onderscheiden.
Het eindresultaat ziet er zó uit:
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Je kan ook een muziekfragment wegnemen, wanneer je bijvoorbeeld te weinig beelden hebt om het volledige muziekje te stofferen. Je splitst de muziek bij het begin en bij het einde van het fragment dat je wenst te verwijderen. Je klikt met rechts op zo een splitsplaats en in de contextmenu kies je voor Sample splitsen.
Je neemt de selectiebar van het gedeelte tussen de twee splitsplaatsen vast en je sleept het geselecteerde fragment naar het volgende klankspoor. Je sleept het overgebleven gedeelte achteraan, via de selectiebar naar vóór, tot het klankbestand opnieuw één geheel vormt. Daarna kan je het uitgeknipte fragment verwijderen.
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Misschien wens je dit of een ander fragment toe te voegen aan het bestaande klankbestand. Dan splits je eerst het fragment, dat je wil toevoegen. Je neemt de selectiebar van het fragment vast en trekt het naar het volgende spoor, zoals daarnet. Je klikt met rechts op de selectiebar van dit fragment en in de contextmenu kies je voor kopieer selectie. Je brengt het overgebleven gedeelte achteraan het oorspronkelijke klankbestand naar het onderliggend spoor om plaats te creëren voor het gekopieerde fragment. Nu klik je ergens met rechts in het bovenste klankspoor en in de contextmenu kies je plakken. 
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Je vindt op het bovenste klankspoor het gekopieerde fragment. Je  sluit het aan bij het eerste gedeelte van het klankbestand. Daarna neem je het fragment op het spoor daaronder, dat je gekopieerd hebt en brengt het naast het vorige fragment op het bovenste spoor. Dan breng je het laatste deel van het oorspronkelijke klankbestand, dat zich nog op het onderste spoor bevindt, op het bovenste spoor en je sluit het eveneens aan. Nu merk je dat je vier maal het klankbestand Markt.wav na elkaar hebt. Je hebt immers telkens hetzelfde oorspronkelijke klankbestand geplaatst, waarvan telkens slechts één fragment zichtbaar is. 
Breng je een fragment opnieuw naar het onderste spoor, dan kan je dit fragment vergroten tot je opnieuw het oorspronkelijke klankbestand hebt.
[image: image21.jpg]ko
bt ‘m"v‘\\‘\m \u -K LG

L e

bl k)
' hiLkt) "‘*"\\."( i

Lt M\,M L

e





C. Benamingen
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           Beeldobject
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