De PC als oscilloscoop

Opname, visualisatie en bewerking van geluidsfragmenten

1. Inleiding

Wanneer we tijdens lessen fysica of natuurwetenschappen geluid willen registreren
en zichtbaar maken, dan gebruiken we hiervoor relatief eenvoudige tot zelfs vrij ge-
sofisticeerde apparatuur (oscilloscoop, mengpaneel, microfoon, luidspreker). Wie
echter kan beschikken over een computer in de klas kan met behulp van eenvoudige
software (freeware) en een eenvoudige headset (koptelefoontje met microfoon) ge-
lijkaardige resultaten bekomen en zelfs meer...

2. Gebruikt materiaal en software

Computer of laptop met een goede geluidskaart
Headset of microfoon
Stemvorken (bv. 440 Hz, 1700 Hz) en hamertje
Geluidsopnames (in bijlage, van cd of eventueel zelf te maken)
Software:

0 BIP Electronics Lab Oscilloscope - 3.0

0 Audacity

o Visual Analyser 8.10

3. Aansluiting van de randapparatuur aan de computer

Bij experimenten waarbij men een signaal (spanning) gedurende langere tijd wil op-
nemen / bekijken maakt men gebruik van een oscilloscoop. Indien men dit toestel
niet ter beschikking heeft, kan men gebruik maken van een PC met geluidskaart. De
geluidskaart in de computer moet zorgen voor de AD/DA-conversie (Analoog naar
Digitaal en omgekeerd). Analoge signalen (geluid) komen binnen via de microfoonin-
gang of de line-in. Deze worden dan door de geluidskaart gedigitaliseerd (= sam-
pling). De meeste geluidskaarten kunnen zonder problemen samplen met een fre-
guentie van 44.1 kHz.

Analoog en digitaal:

Bij een analoog signaal kunnen de trillingen
continue elke willekeurige waarde aanne-
men. Bij een digitale weergave is het sig-
naal gediscretiseerd, er vinden sprongsge-
wijze veranderingen plaats.

Het signaal dat via de kabel de geluids-

kaart/PC binnenkomt is analoog en moet Analoog signaal
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omgezet worden in een discreet signaal. Dit noemt men ook wel een digitaal signaal.
In feite geven we dan een stukje van het analoge signaal cijfermatig weer. Het sig-
naal moet daarvoor dus omgezet worden en hiervoor wordt een AD-converter ge-
bruikt. Op een geluidskaart bevindt zich zo’n Analog-Digital-Converter (ADC) voor het
opnemen en een Digital-Analog-Converter (DAC) voor het afspelen van geluidsbe-
standen.

Sampling Digitaal signaal

Uitvoering van de aansluiting:

Bij de geluidskaart gaat het erom dat we de goede ingang kiezen om op aan te slui-
ten. We hebben de keuze tussen de Line-In en de Microphone-ingang. De aandui-
dingen op geluidskaarten zijn echter niet altijd even eenduidig of zo duidelijk als op
de linkse foto hieronder. Op de rechtse foto kun je zien dat men soms ook gebruik
maakt van symbooltjes. Het is dan echter altijd verstandig om even de handleiding te
raadplegen wat ze nu precies betekenen.

Tegenwoordig maakt men vaak gebruik van een kleurcodering om de verschillende
connectors te markeren:
= Lijn-in-jack = blauw
= Microfooningang-jack = rood of roze
= Lijn-uit-jack voorkant / luidsprekeruitgang-jack = groen (voor passieve luid-
sprekers (de meest courante))
= Lijn-uit-jack achterkant = zwart (voor actieve luidsprekers) of wit of ontbreekt
vaak

Welke ingang kunnen we nu als beste gebruiken? De microfooningang of de Line-in-
ingang. Dat is afhankelijk van de sterkte van het signaal dat we willen meten.
Er geldt:

= maximum input voor de microfooningang: 200 mV piek

= maximum input voor de line-in ingang: 2 V piek
Veiligheidshalve kun je dus beter gebruik maken van de Line-in-ingang als je andere
signalen wenst te meten dan geluidssignalen. Voor geluidsignalen opgevangen met
een headset volstaat de microfooningang.
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4. Gebruik van het programma Lab Oscilloscope - 3.0

4.1. Installatie van de software

Het freeware programma BIP Electronics Lab Oscilloscope — 3.0 kan gratis gedown-
load worden van de BIP Electronics website.

Gebruik deze link: http://www.electronics-lab.com/downloads/pc/002/index.html

Je krijgt een ‘gezipt’ bestand met name scope30.zip op jouw _
. . . 0 scope30.ap
computer dat je eerst moet uitpakken of ‘unzippen’. ‘ I 185 |8

Nadat je dit zip-bestand hebt uitgepakt bekom je een map genaamd scope30 waarin
je de volgende bestanden aantreft:

README.TXT (bevat wat informatie over de auteur)

SCOPE.CFG (bevat de gekozen instellingen)

SCOPE.HLP (een handige help-file, te bereiken vanuit het programma)
SCOPE.EXE (het programma zelf)

Tip: Het kan handig zijn om het programma op te starten vanaf het bureaublad. Maak
hiervoor een snelkoppeling naar het programma. Je kunt dit als volgt realiseren:

e Selecteer het icoontje van het programma SCOPE.EXE @ SCOPE EXE
e Klik met de rechtermuisknop op dit icoontje en selecteer
‘snelkoppeling maken’
e Selecteer nu het icoontje van de snelkoppeling
¢ Klik met de rechtermuisknop op het icoontje van deze snelkoppeling en selecteer
‘knippen’
e Ga naar het bureaublad, klik hier met de rechtermuisknop en kies voor ‘plakken’.
e Dubbelklikken op deze snelkoppeling start het programma onmiddellijk.

4.2. Installatie van de hardware

Sluit een headset (koptelefoontje met microfoon) aan op de computer. De zwarte
stekker (jack-plug) moet in de Line-out. De roze of rode stekker moet in de Micro-
foon-ingang (of de Line-in).

Gebruik je enkel de microfoon van de headset of een losse microfoon, dan hoef je
enkel die aan te sluiten en krijg je geluid te horen via de luidsprekers van de compu-
ter of laptop. Dit is vooral interessant bij een demonstratie voor de klas, terwijl ge-
bruik van een headset aan te bevelen is bij een les waar de leerlingen zelf aan ver-
schillende computers zitten en we een kakofonie willen vermijden.
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4.3. Gebruik van het programma Digital Oscilloscope

Start het programma via de snelkoppeling of door te dubbelklikken op het program-
ma-icoon of de naam SCOPE.EXE.

Je krijgt het volgende scherm te zien:

REIES
File Edit Run Options Help
100 ps 0 |
1 ms 10 +10 |
20 +21]
=30 +30 |
CALIB. [%]
05

1 0.2
42 2 @ 01|
EEEEEEEEEER > G |
TRIGGER VOLT/DIY. |

cmov [ [ m

CaMPLING BATE SAMPLING DUBATION Brightress Focus Huariz. Shift — Wert. shift

Dit programma biedt de volgende mogelijkheden:
1. Zichtbaar maken van een geluidsgolf (zoals op een gewone oscilloscoop)

Dit kan op de volgende manier:

e Zorg dat er een microfoon is aangesloten op de correcte manier

e Stel een geschikte ‘sampling rate’ en ‘sampling duration’ in

e Druk op de play-toets (het groene driehoekje)

e Bekijk de golfpatronen op het scherm

e Je stopt de geluidsregistratie door op het groene vierkantje te klikken

SAMPLING RATE en SAMPLING DURATION
Met de Sampling Rate-knop wordt de periode ingesteld (in milliseconden) waarna

een volgend stukje inputsignaal zal gesampled worden. Een waarde van bijvoor-
beeld 1000 betekent dat het inputsignaal om de 1000 ms zal gesampled worden.
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Met de Sampling Duration-knop stel je de duur in van één samplingfragment. Een
waarde van 500 betekent dat het inputsignaal gedurende 500 milliseconden on-
afgebroken wordt gesampled.

Opmerking: wanneer je een Sampling Duration instelt die gelijk of groter is dan de
Sampling Rate, dan wordt het (geluids)signaal continue gesampled en grafisch op
het scherm voorgesteld.

2. Aanpassen van het beeld met:

TIME/DIV

De TIME/DIV knop kan gebruikt worden om de tijdbasis of tijdas van de oscil-
loscoop aan te passen. Wanneer deze knop op 5 staat en de schaal op 100
ps dan komt elke verdeling van het raster (in horizontale richting) overeen met
een tijdsduur van 500 us en het volledige raster geeft dan een bereik weer van
5000 ps (5 ms). Staat de schaal echter op 1 ms, dan komt één verdeling van
het raster overeen met 5 ms en het volledige raster geeft dan 50 ms weer.

VOLT/DIV

Om de amplitudeschaal aan te passen gebruik je de Volt/div. knop. Je stelt die
best zo in dat je een voldoende ‘hoge’ golf te zien krijgt op het scherm. Deze
knop kun je ook gebruiken eens je de ‘geluidsregistratie’ hebt gestopt.

Horiz.Shift

Deze ‘draaiknop’ wordt gebruikt om het beeld van de golf in het venster hori-
zontaal te verschuiven. Dit is praktisch wanneer je bij een stilstaand beeld op
de linkerkant van het raster (voor t = 0) de golf geen uitwijking of juist een
maximale uitwijking wil geven.

Vert.Shift

Deze ‘draaiknop’ wordt gebruikt om het beeld van de golf in het venster verti-
caal te verschuiven. Hiermee kun je het beeld symmetrisch plaatsen t.o.v. de
tijdas.

Focus
Door aan deze knop te ‘draaien’ wordt de lijn op het scherm dikker voorgesteld
en dus beter zichtbaar van op afstand.

3. Enkele andere functies:

In het menu: klik Edit en dan Copy (alternatief: copy-icoontje ofwel Ctrl+V):
hiermee bewaar je het beeld van de scope op het klembord. Wanneer je nu
een tekstverwerker opent kun je deze figuur meteen in je tekst plakken.

In het menu: Kklik File en dan Save: hiermee bewaar je het beeld van de scope
als bitmap-file (BMP) op de harde schijf. Dit beeldbestand is later te gebruiken
in een tekst als illustratie.

In het menu: klik Options en dan picture...: hier kun je een vakje aan- of uit-
vinken waardoor op het scherm al dan niet een raster getekend wordt.
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Opmerkingen:

Het Scope-programma maakt gebruik van de geluidskaart van de computer
om signalen te meten. Dit heeft tot gevolg dat de kwaliteit van het resultaat af-
hangt van de kwaliteit van de geluidskaart. Wat de sample-frequentie betreft is
het zo dat het Scope-programma automatisch de hoogste frequentie gebruikt.
Voor de meeste computers is dit maximaal 44 kHz maar dit programma kan
ook probleemloos worden gebruikt voor computers met 11 kHz max.

Voor meer mogelijkheden van het programma verwijs ik naar de helpfunctie
van het programma. Dit open je door in het menu op Help te klikken en dan op
contents F1.

Opdrachten:

1. Klankbeelden bekijken:

Sluit een microfoon aan op de computer, start Scope op en start de opname.
Bekijk het beeld van verschillende geluiden:

o Stemvork van 440 Hz, 1700 Hz, ...

o Geritsel

o Eigen stemgeluid: ie-klank, oo-klank, uu-klank, aa-klank, eu-klank...

o Verschillende fluittonen

2. Een eenvoudige meting uitvoeren:

Neem een toon op van een stemvork en stop de opname. Het beeld blijft nu
zichtbaar op de monitor.

Plaats het beeld van de toon symmetrisch t.o.v. de tijdas.

Verschuif nu het beeld van de toon z6 dat links (voor t = 0) de uitwijking nul is.
Beweeg nu de muiscursor (verandert in een kruisje) over het raster. Je kunt nu
de tijd aflezen die overeenkomt met de plaats op de tijdas waar de cursor zich
bevindt.

Als je de cursor precies na één volledige ‘trilling’ positioneert kun je de periode
van deze trilling én de frequentie (in kHz) bij benadering aflezen. Bijvoorbeeld
(2,28 ms (0,438 kHz)) voor een toon van 440 Hz.

Als je de cursor plaatst op de top van een golfje kun je ook de amplitude bepa-
len op dat moment (bv. 0,83 V)
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D. Gebruik van het programma Visual Analyser
5.1. Installatie van de software

Het freeware programma Visual Analyser kan gratis gedownload worden van de BIP
Electronics website.

Gebruik deze link: http://www.electronics-lab.com/downloads/pc/index 2.html

Yag10setup,exe

Setup Launcher

Je kunt een ‘setup launcher’ downloaden en een ‘iso-bestand’.
Eens dit gebeurd is dubbelklik je op het icoontje van de setup m

launcher (VA810set.exe) om de installatieprocedure op te Sillanurn Saft
starten. Deze verloopt zoals bij elk gekend Windows-

programma. Normaal gezien wordt tijdens de installa- _

tie een snelkoppeling op het bureaublad geplaatst. /J cd iso versie vd exe_File
5.2. Gebruik van het programma Visual Analyser e

Start het programma via de snelkoppeling of door te dubbelklikken op ﬁ
het programma-icoon of de naam VA.exe in de map C:\Program Fi- | /H Aisiss

0
o

les\Sillanum Soft.

Je krijgt het volgende scherm te zien:

-- Yisualnalyser 8.10 -- [Points = 4086] [Sampling freq.= 40960Hz]| [Ini=C:\Program FilesiSillanum Soft\¥4. INI]
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5 [~ Trigger [
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I DA [ Dk
- sodg | [
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[~ THD + Noise o
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Visual Analyser is een zeer veelzijdig programma om geluidsgolven zichtbaar te ma-
ken, te produceren en om enkele metingen uit te voeren.

1. Zichtbaar maken van een geluidsgolf (zoals op een gewone oscilloscoop)

Dit kan op de volgende manier:

e Zorg dat er een microfoon op de correcte manier is aangesloten. Eventueel
moet je het juiste invoerapparaat nog instellen via een schermmenu. Kies hier
microfoon en stel het opnamevolume voldoende groot in met de schuifknop.

Ini=C:\Program Files\Sillanum Soft\WA. INI]

HELP | Microfoon "l D J_.
N .-

e Kilik op de On-toets linksboven op het scherm.

e Wanneer je in de microfoon praat of een ander geluid opneemt krijg je dit
meteen te zien op het scherm. Bovenaan krijg je het scope-beeld, onderaan
het geluidsspectrum.

e Bekijk de golfpatronen op het scherm.

e Je stopt de geluidsregistratie door op de Off-toets te klikken.

Opmerking: Wil je een beeld van de geluidsgolf in een tekst gebruiken, dan kan je
het beeld op het scherm capteren via PrtScr en zo importeren in Word (voor meer
info: zie onder punt 6. Audacity).

Je kan het schermbeeld ook als bestandje opslaan met behulp

van de knoppen ‘Capture scope’ en ‘Capture spectrum’. Caphure scope
Een klik op deze knopjes neemt geluid op gedurende onge- Lapture spectrum
veer 100 ms (dit is aan te passen in de instellingen (=Settings) Waveln | Info

van Capture scope/spectrum).
Je krijgt een nieuw scherm te zien met de -Tie

i i i A5% s | +15% x| x 0007
geproduceerde geluidsgolf. Via de muisof - = = =
via in- en uitzoomknopjes voor x- en y- _Zoom out | 15%y | _A5%y| TV 2815
as kun je gepast inzoomen op de golf. Spectim . | v

p— i Via een schermmenu krijg je dan de kans
1 Time Series om dit beeld te bewaren. Mij lijkt het interes-
gl Dif X-axis Miew santst om te kiezen voor ‘Save as txt’. Hier-
door krijg je een tekstbestand met daarin de
tijdstippen en de bijhorende amplitude en
een beeldbestand (Windows metafile-
bestand met extensie wmf). Dit beeldbe-
stand kun je dan importeren in je tekstbe-
stand.

Save to clipboard

Print white background
Print kime

Close

Geluid zichtbaar maken DBM©O©DPB



Produceren van een geluidsgolf

Dit kan op de volgende manier:

e Zorg dat er luidsprekers op de correcte manier aangesloten zijn.

e Kilik op de Wave-toets linksboven op het scherm.

e Je krijgt nu een nieuw schermpje waarin je de frequentie van
de gewenste tonen kunt instellen. Dit kan in grote sprongen
met een schuifknop en daarna fijn met de driehoekjes |440.00 :II_
naast het frequentievenster.

e Eens de gewenste frequentie is ingesteld is een klik op de On-toets voldoen-
de om het gewenste geluid te produceren.

e Stel je links en rechts verschillende frequenties in, dan veroorzaak je zwevin-
gen.

e Je kunt deze geproduceerde toon ook zichtbaar maken als je het scope-
programma in VA aanzet.

YWaveform Generator @
GETY ]Eustam Fur'u:tin:lnl General setup] Set pulse] SetSweep] SetTriangIeHSawtnnth] Help

Left [A] channel Levels [% full zzale)

Freq. RIGHT = 440,00

] - _ o

Wave funiction R .

— i |
[ Loopmode [ Interlock ||l|:||:| Apply _ _

Right [B] channel - -
r ] - -

Freq. RIGHT = 440.0000 Hz \wave funchon A=60% B=E60%

. v Enable [ Interlock
440,00 = |Sine =l

[w Staw on top

3. Meten van een frequentie

Dit kan op de volgende manier:
e Kilik op de knop Freqg.meter. Het volgende scherm verschijnt:

& Multifunction counter [ Hz |

(% Freguency meter  Periodimeter Counter [~ Held
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e Produceer een geluid (liefst een toon van een stemvork) voor de microfoon en
de frequentie ervan verschijnt in het schermpje. Je kunt de nauwkeurigheid
van de meting instellen onder ‘Resolution’.

e Ook de periode van een toon kan hier gemeten worden.

Opdrachten:

1. Klankbeelden bekijken:
e Sluit een microfoon aan op de computer en start VA op.
e Bekijk het beeld van verschillende geluiden:
o Stemvork van 440 Hz, 1700 Hz, ...
o Geritsel
o Eigen stemgeluid: ie-klank, oo-klank, uu-klank, aa-klank, eu-klank...
o Verschillende fluittonen

2. Een eenvoudige meting uitvoeren:
e Houd een aangeslagen stemvork voor de microfoon en bekijk het beeld van
de golf.
e Capteer dit schermbeeld, zoom voldoende fijn in en plaats het in een Worddo-
cument.
e Bepaal de frequentie van het geproduceerde geluid.

3. Sinusgenerator:

e Gebruik deze optie om enkele tonen te produceren.

e Voorbeeld: stel in op 440 Hz.

e Controleer de juistheid van de frequentie door een stemvork met klankkast
voor de luidspreker te plaatsen, de sinusgenerator uit te zetten en te luisteren
of je de stemvork hoort. Normaal gezien moet dit lukken doordat er resonantie
optreedt.
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6. Gebruik van het programma Audacity

6.1. Installatie van de software

Het freeware programma Audacity kan gratis gedownload worden van de Audacity
website.

Gebruik deze link: http://audacity.sourceforge.net/

Je krijgt een ‘gezipt’ bestand met name audacity-win-
1.2.4b.zip op jouw computer dat je eerst moet uitpak-
ken of ‘unzippen’.

audaci!:';.-'-win-l 2.4b.zip

=1 kB

0

Opmerking: deze software wordt voortdurend bijgewerkt zodat het mogelijk is dat je
op de website nieuwere versies aantreft. Gebruik liever geen zogenaamde beta-
versies. Deze zijn nog niet volledig uitgetest en kunnen soms problemen veroorza-
ken.

Nadat je dit zip-bestand hebt uitgepakt bekom je een LA , cactywin1 2 4b.exe
map genaamd audacity waarin je het bestand audacity- I Audacity Setu

win-1.2.4b.exe aantreft.

Dubbelklik op het icoontje om de installatieprocedure op te starten. Deze verloopt
zoals bij elk gekend Windows-programma. Normaal gezien wordt tijdens de installatie
een snelkoppeling op het bureaublad geplaatst.

6.2. Gebruik van het programma Audacity

menu ‘Alle programma’s’. Je kunt ook opstarten door in de map
‘Audacity’ te dubbelklikken op het programma-icoon of de naam
audacity.exe. Deze map vind je op de C:-schijf in de map ‘Program files’.

Start het programma via de snelkoppeling of via het Windows-
audacity  exe

Je krijgt een scherm te zien dat er bovenaan zo uit ziet:

= Audacity Eg]
Bestand Bewerken EBeeld Project Genereren Effect  Analyseren  Hulp
1=z L] L]

L -] @) n Rl . : ‘ . 1K . : : : ]

E p H- * |t wa st - Ch] ™ -48 42 36 -30 -24 48 12 B O ﬁlil 48 -42 36 -30 -24 48 42 B O
= = g | | =y | | & &
Wi g..b PI ot [ s @) oo #8A8L
[ 2 i 50 ] 0
h

-1,0 0o 1,4 2,0 3.0 40 &0 7.0 LA
L L L L L L L L

9,0 10,0
h i
-

Audacity is een zeer veelzijdig programma waarmee je geluid kunt opnemen, impor-
teren, visualiseren, vervormen en nog veel meer. Het is niet de bedoeling van alle
mogelijkheden van dit programma te illustreren. Hiervoor kun je terecht in de Help-
functie. Deze is bereikbaar via het Menu, waarin je eerst op Hulp Kklikt en daarna op
Inhoud...
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Het programma Audacity biedt de volgende mogelijkheden:

1.

Opnemen van geluid

Dit kan op de volgende manier:

Zorg dat er een microfoon is aangesloten op de correcte manier
Controleer of het programma zijn signaal krijgt van de microfoon (zie figuur)

o) n = o
o hd] -4
ﬁ L 8] * ticrophone j
[5PDIF

0,010 0,020 0,030
1 1 1 1 1

Line In
CD Audio
ideo
B

Mono Mix
eV A VAVAVAVAVEAVAVE [ty vih

Druk op de record-toets (de toets met het rode schijfje)

Spreek in de microfoon terwijl de opname loopt.

Je stopt de opname met de stop-toets (de toets met het oranje vierkantje)

Het opnamevolume kun je bijstellen met de schuiftknop ; = ; =
A9 i

1
0,010 0,020 0,030

De opname tussenin stopzetten kan met de pauze-
toets (de bekende toets met de twee evenwijdige rechthoekjes)

£ Audacity

2. Bewaren van een geluidsopname

Dit doe je als volgt:

e Kilik in het menu op Bestand en kies
dan voor het gewenste opnamefor-
maat.

e Je kunt de opname opslaan als Pro-
ject (enkel te openen in Audacity)

e Je kunt het programma ook opslaan
als WAV-bestand en/of als MP3-
bestand. Hiervoor kies je de geschik-
te optie Exporteren als WAV... of
Exporteren als MP3...
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Mg Chrl+m
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Sluiten Chrl+h
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20
Recente bestanden... k If
Exporteren als Way. ..
Exporteren als MP3,.. l‘v’;
Exporteren als Oag Yorbis, .,

—
Meeryvoudig exporteren. ..
Paginainsteling. ..
AfFdrukken. .. l‘v’;
Afsluiten
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Importeren van een geluidsopname

Dit kan als volgt:

e Kilik in het menu op Bestand en kies dan voor
Openen...

e Je komt in een verkenner terecht waarmee je
de inhoud van harde schijf, DVD, CD of USB-
stick kunt overlopen op zoek naar de gewenste
opname (in WAV- of MP3-formaat)

£ Audacity

g Bewerken Beeld  Project

Migw
QOpenen. ..
Sluiten

. Aanpassen van het beeld

e Door in het menu op Beeld te klikken kun je bijvoorbeeld zorgen dat het beeld
van de geluidsgolf schermvullend wordt. Dit kan door op Verticaal passen te
klikken.

, 0 45 42 3B -
e Je kunt ook inzoomen op een fragment van de ge- Vel
luidsopname. Ook dit kan via het Beeld-menu, = poay= }2 a

maar praktischer zijn de zoomknoppen onder de
menubalk. L L

|

e Bewerkingsgeschiedenis gebruiken kan interessant ; .
zijn. Hiermee maak je vorige bewerkingen ongedaan. & 12 - 0 S&5

Je vindt deze optie onder Beeld, Geschiedenis... gy vy | )@,|
Maar ook hiervoor bestaan schermknoppen onder de B0 0090 040
menubalk (zie figuur).

. Bewerken van de geluidsopname
e Met Audacity kun je ook stukjes geluidsfragment isoleren en daarna eventueel

als nieuw bestand opslaan. Hieronder een beeld van de klank “ee” geisoleerd
uit een gesproken tekst.

£ Audacity

Bestand Bewerken Besld Project Genereren  Effect  Analyseren  Hulp

=L

- T
Bl | R|

neisigee)

; 1;“2' 48 42 36 30 -24 18 12 B O ﬁlil 45 42 -36 -30 -24 18 42 £ O
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Je bekomt zo'n beeld door sterk in te zoomen

op een geluidsfragment en steeds de opgeven- l5 42 -36 30 -24 -8 -
de klanken weg te knippen. Je selecteert hier-

voor een geluidsfragmentje door te slepen met & B G4 0| nHe
de muis, je beluistert het fragment zodat je weet 0,060 0,080

dat de gewenste klank erin zit en je knipt alles
buiten de selectie weg. Hiervoor gebruik je deze
knop.

Wil je dat de tijdsbalk weer op nul gezet wordt bij dit ‘uitgeknipt’ geluidsfrag-
ment, dan kies je in het menu voor Project, dan Sporen uitlijnen... en ten-
slotte Op Nulpunt uitlijnen.

6. Een schermafdruk maken en importeren in Word.

Wanneer je een tekst opmaakt waarin je een figuur wil plaatsen die toont wat er
op scherm te zien is kan je tewerk gaan op twee manieren.

1)

2)

Capteer het schermbeeld via de PrtScr-toets en open daarna een tekenpro-
gramma zoals Draw of beter nog: een beeldbewerkingsprogramma zoals
Adobe Photoshop. Open een nieuw document en plak hierin het ‘scherm-
beeld’. Hierna kun je het beeld bijknippen en opslaan zodat je het in Word
kunt importeren.

Nog sneller kan dit door na op de PrtScr-toets gedrukt te hebben, onmiddellijk
de inhoud van het klembord in jouw Word-document te plakken.
Als je dan met de rechter muisknop op de figuur Kklikt kun je de Werkbalk af-
beelding weergeven.

Afbeelding

Hierin klik je op
4 randen te ‘slepen’.

zodat je de gewenste figuur kunt ‘uitknippen’ door de

Opdrachten:

1. Een geluidsfragment opnemen en bewaren

Sluit een microfoon aan op de computer, start Audacity op en start de opna-
me.
Neem verschillende geluiden op:
o Stemvork van 440 Hz, 1700 Hz, ...
o Geritsel
o Eigen stemgeluid: ie-klank, oo-klank, uu-klank, aa-klank, eu-klank...
o0 Verschillende fluittonen
Bewaar deze geluiden als WAV- of als MP3-bestand.

Geluid zichtbaar maken DBM©O©DPB
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2. Geluidsopnames bekijken en bewerken

Open een opgenomen geluidsfragment en bekijk de grafiek.

Speel het geluid af en kies er één klank uit. Onthoud waar die ongeveer zit.
Selecteer dit deel uit de opname en knip de rest weg.

Herhaal de laatste twee stappen tot je het grafisch beeld van deze klank op
het scherm ziet.

Bewaar dit minimaal geluidsfragment.

Zorg dat dit beeld voldoende duidelijk is door eventueel verticaal aan te pas-
sen.

Maak een Word-documentje waarin je een beeld / figuur van deze klank op-
neemt.

3. ‘Natuurlijke geluiden’

Op de cd vind je enkele opnames van vogelzang. Vergelijk de zang van de fi-
tis en de tjiftjaf. Deze twee insecteneters onderscheiden zich nauwelijks wat
hun uiterlijk betreft. Hun zang is echter totaal verschillend zodat soortgenoten
elkaar gemakkelijk kunnen herkennen. Kruisingen tussen de twee soorten zou
namelijk onvruchtbare nakomelingen opleveren.

Zoek één kenmerkend stukje uit de zang, isoleer het, beluister het en bekijk
het beeld van de zang.

Ter informatie:

Hieronder vind je de sonogrammen van de fitis en van de tjiftjaf.

Fitis (Phylloscopus trochilus):

10k

2K

2K

QK

Geluid zichtbaar maken DBM©O©DPB
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Tjiftjaf (Phylloscopus collybita):

10k ST W, A SR N Wi ULUSEN B LSS VISP o ST | SRR USRI i SIS SRS | ¥ P

2k

=18

4K

2K

QK

Ik heb echter zelf ook de opnames van deze vogelgeluiden bewerkt met Nero Wave
Editor (een tool aanwezig binnen het bekende Nero-programma om backups te ma-
ken en dvd’s en cd’s te kopiéren) en dit leverde het volgende oscilloscoopbeeld op:

Fitis (Phylloscopus trochilus):

3 tjiftjaf_part2.mp3 - Mero Wave Editor

Bestand Bewerken ‘Weergawe Audic Vaolume Extra  Werbetering Effecten  Windows Opties Help

SR E PR E B W S A D | Yeticskezoomen 2003 v

5 Links -
I Opdhacht Sect
& J Rechts Bpﬂlac.: i ch
ngneel
‘ sn G 4o 4 b E 9
e o

Ll J ) -) ()N(n) 0 " 10hon b 1obion

0% Frequentie Frequentie

Klaar Geselecteerd:00;00:00;000 - 00;00:00;000 | Weergegeyen:00;00:00:000 - 00;00:00
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Tjiftjaf (Phylloscopus collybita):

2 fitis_part2.mp3 - Nero Wave Editor.

Bestand Bewerken ‘Weergave Audio Yolume Extra  Werbetering Effecten  Windows Opties Help

SR W kR D e s O D] veticalezoomen [100% v

{  Links

Tin.. oF Opdracht Sechie
D‘gg Rechl: I | | o (= Drigines!
S 80 B0 40 20 O
Wil QOO0 20im
0% = =) =i b Frequentie Frequentie
Klaar Geselecteerd:00:00:00:000 - 00:00:00:000 | \Weergegewen:00:00:00:000 - 00:00:03

Analoge beelden kun je zelf bekomen door de vogelgeluiden te importeren in het

programma Audacity. Probeer het eens uit.

Geluid zichtbaar maken
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Addendum:

Een andere mogelijkheid om met een microfoontje geluid op te nemen via de ge-
luidskaart is het programma ‘geluidsrecorder’ te gebruiken. Dit is standaard aanwe-
zig op elke computer onder ‘bureauaccessoires > entertainment > geluidsrecor-
der’. Het resultaat is een WAV-bestand.

Dit WAV-bestand kan je daarna bewerken in programma’s als Nero Wave Editor of
Audacity

Voorbeeld: gesproken tekst: ‘zalig kerstfeest’.

<2 zalig_kerstfeest.mp3 - Nero Wave Editor

Bestand Bewerken ‘Weergave Audio Volume Extra Verbetering Effecten ‘Windows Opties Help

B2 kR E B W ¥ O D] Veticalezoomen [100% v

lin. j. Links

J Recht | Opdracht Sectie
BChE .
do b & b7 o o = Digies
ol i e -0~ n h L
H .J RO RERENC) i whoo 0 10000
0z = o = Frequentie Frequentie

eselecteerd: 00:00:01: 253 - O ‘“Weergegeyen:00:00:00: 00 0:00:01

Adobe Photoshop [ 2] ‘JE'.;' 8% SN

Klaar
I u.',_start &

Hieruit knip je het laatste stukje uit: de klank ‘eest’. Dit geeft onderstaand beeld:

| | f‘ [ | | | | | A
‘\J HII ‘JH \ I f|| | Jﬁ“]'.lhhl‘r|r#,ﬁ\)r JW J’u \I l lr f\ |;\||'H|'r I |J||J i l|| l||' \L |I |='n;w’m'l

i
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Nog verder inzoomen levert een ee-klank op:

Succesl!!

Marc Schoonackers
Marc Debusschere
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