TNM113 - Procedurell ljuddesign fér anvandargranssnitt

Laboration 5 — Ljuddesign for miljoer

| denna laboration ska ni anvanda ljudprogrammeringsmiljon SuperCollider (SC). SC ar en
realtidssyntesmiljo med stora mojligheter att koda ljudsyntes och signalbehandling. SC finns
for Mac, Linux och Windows och kan laddas ned har:

https://supercollider.github.io/

Uppgiften

Uppgiften gar ut pa att skapa en ambient musiksonifiering till en lobby for att skapa en
foranderlig musik som paverkas av tidpunkt pa dagen och olika data. Er uppgift ar att skapa
procedurellt ljud for den information som skickas till SuperCollider via OSC.

Den foérsta uppgiften ar att bestimma vilken typ av miljé ni skapar ljudet for. Ar det ett kaffe
med bodnor fran hela varlden for de som verkligen vill sitta och njuta av en kopp riktigt gott
kaffe, eller ar det en trendig hotellobby, eller ar det ett snabbmatstalle med intressant
japansk-mexikansk fusion? Eller vad ar er idé? Tank pa att det ar er idé ni ska designa ljuden
for.

Funktionen i ljudet ska vara:

1. Tydliga skillnader i ljud/musik mellan olika tidpunkt pa dagen, en sonifiering av tiden
alltsa:
1. Morgon (klockan 8-11)
Lunch (klockan 11-13)
Eftermiddag (klockan 13-17)
Kvall (klockan 17-20)
5. Happy hour (klockan 20-23)
2. Ensonifiering ndr antalet personer 6kar/férdandras i lobbyn.
3. Ensonifiering av temperaturen i lokalen. Temperaturen paverkas av bade tidpunkt pa
dagen och antal personer i lokalen.

PwnN

Infor laborationen

Forberedelse — 1. Ladda ner “animationen”

Ladda ner granssnittet i ratt version for er dator. Ni kan behdéva installera Java, men det
kommer datorn férvarna er om. Granssnittet ar kanske inte sa vackert, men ni kdnner igen
stilen fran laboration 3. Animationen gar att pausa och reseta, men jag rekommenderar nog
trots allt att ni stanger av och startar om den for att fa SuperCollider att hdnga med bra i den
inkommande datan. Sorry, jag ar ingen granssnittshacker uppenbarligen. Granssnittet skickar

all data 6ver OSC, over féljande adresser “time”, ”person”, och "temperature”. Och data
skickas 6ver NetAddr(127.0.0.1, 57120).

Las igenom denna artikel:
https://www.soundeffects.dk/article/view/124202/171132

Och, utforska ljuden som finns i zip-filen pa kurswebben och som kan komma vara
anvandbara. Fler ljud hittar ni exempelvis har:

https://freesound.org/

https://www.looperman.com/
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Forberedelse — 2. Bekanta er med SuperCollider-koden
Grunden i SuperCollider-koden kdnner ni igen fran tidigare laborationer.

Synthdefinitioner

Koden har sex synthdefinitioner givna. De tva forsta, chordSynth och bassSynth, ar helt
procedurella och innehaller en enkel vagform, ett filter, och en envelopgenerator. Dessa
behdvs med stor sannolikhet anpassas och forbattras for att passa er designidé.

Darefter kommer tva synthdefinitioner som spelar upp ljudsamplingar. Bada dessa har en
doneAction: 2iPlayBuf.ar.Detinnebdr att nar uppspelningen av ljudsamplingen nar
slutet sa tas instansen av synten bort fran servern. Férdelen med detta ar att vi kan ropa pa
doorbellSamplePlayer flera ganger i rad utan att ljuduppspelningen avbryts nar ett nytt
anrop kommer, och att vi inte fyller servern med tysta syntar som vi inte anvander mer.

Den andra sampleuppspelaren, bellSamplePlayer, har ett filter vi inte diskuterat sa mycket
pa kursen. Det ar ett shelvingfilter, ett high-shelf. Ett shelvingfilter kan funka som ett
"vanligt” filter (som LPF eller HPF), men kan bade foérstarka och dampa frekvenser. |
grundkoden ni har fatt anvands ett BHiShelf., och det skrivs BHiShelf.ar (in, freq:
1200.0, rs: 1.0, db: 0.0, mul: 1.0, add: 0.0).Detsom arintressant att tdnka pa
har, och som ar annorlunda de ”“vanliga” filtren ar do. Genom att anvanda ett positivt varde
har forstarks frekvenserna over brytfrekvensen (for ett high-shelf) eller under
brytfrekvensen (for ett low-shelf), och genom att ange ett negativt varde dampas
frekvenserna (som pa ett LPF eller HPF).

Experimentera garna med olika instdllningar pa filtret, eller testa BLowShelf. _
. Hur later det, och
varfor?

Las mer har:

https://sv.wikipedia.org/wiki/Equalizer

https://www.mixinglessons.com/shelving-filter/
https://mynewmicrophone.com/audio-shelving-eq-what-are-low-shelf-high-shelf-filters/

Alla dessa fyra synthdefintioner har ett inputargument bus, och out.ar har detta argument i
stéllet for default som ar 0. Detta gors for att fran klientsidan tala om fér synthdefinitionerna
att skicka sitt ljud ut till synthdefinitionen outputEffects.

Synthdefinitionen outputEffects har tva input argument, den forsta ar bussen som den har
synthdefinitionen tar emot ljud p3, och den andra ar dit den skickar sitt utgaende ljud. Sedan
innehaller den ett reverb och ett eko, inkommande ljud och effekterna mixas sedan ihop och
skickas darefter till outputkanalen.

De nya synthdefinitioner som ni skapar kan ni sedan valja att skicka till outputEffects eller
outputChannel. Nar jag experimenterade sa skickade jag till exempel trumloopar direkt till
utgangen, for de blev alldeles for rériga och stokiga med rumseffekter pa. FreeVerb ar en
ganska enkel efterklangsfunktion, reverb, som later ok. Det finns andra reverb att utforska,
som GVerb och JPverb. S6k i SuperCollider efter reverb sa hittar ni fler. Ekot, Greyhole, later
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kanske inte som ett vanligt eko, men har en del intressanta egenskaper att testa pa att
utforska.

Las mer har:
https://doc.sccode.org/Classes/FreeVerb.html
https://doc.sccode.org/Classes/GVerb.html
https://doc.sccode.org/Classes/Greyhole.html
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Klientsideskript

Pa klientsidan skapas tva bussar, ~outputChannelBus och ~outputEffectBus. Dessa bussar
ar ingangarna till outputChannel och outputEffects. Nar sedan instanserna av outputEffects
och outputChannel skapas skickas inputbussarna med, och i outputEffects skickas dessutom
outputbussen med. De olika outputbussarna som man vill anvdnda behoéver sedan ocksa
skickas till varje enskild synthdefinition sa att ljudet far ratt vag.

Ackord och bastoner

Jag har valt fyra ackord i grundkoden, ni far gdrna géra om och byta och dndra sa att det
later bra. Nar ackorden har skapats har jag anvant MIDInotnummer for att slippa halla
iordning pa de korrekta frekvenserna, och jag har stoppat de tre tonerna i varje ackord i ett
Dictionary. Dar key 0 innehaller en array med de tre tonerna for just det ackordet, osv.

Las mer har:
https://doc.sccode.org/Classes/Dictionary.html

Darefter skapar jag ett nytt tomt Dictionary, ~chordSynthDictionary, som ska innehalla
tre syntinstanser, en per ton i ackordet. Poster i ett Dictionary laggs till med add, och jag
anvander en for-loop dar syntinstanserna laggs till pa index position. Darefter har jag en
variabel ~chordLevel som jag senare anvander for att satta ljudvolymen pa ackordet.

Nar ljudet senare ska férandras for ackordet, anvands en for-loop som gar igenom

~chordSynthDictionary och gor set pa varje position. Sa har:
~chordSynthDictionary.at (index) .set (\level, 1);
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Jag har valt fyra bastoner som jag tycker passar till ackorden och stoppat i en array. En
instans av bassynten skapas sedan, och en ljudvolymsvariabel deklareras och satts till O, for i
borjan vill jag inte att basen ska horas.

Ljudsamplingar

| laboration 1 lastes ljudsamplingar in med Buffer.read, och det ar samma approach i den
har laborationen. Jag anvander tva samplingar for att markera nar personer kommer in och
nar de olika tidpunkterna ska markeras, men det finns manga fler satt att anvanda
ljludsamplingar pa. Se till att sokvagen stammer i grundkoden och dar ni har lagt ljudfilerna.

Klocka och sequencer

Sedan foljer ett antal rader kod som fungerar som en sequencer och som spelar upp
ackorden och bastonerna. Tempot styrs av TempoClock som anvander variabeln
~tempoInBPM som ar satt till 75, delat med 60. Tyvarr stannar inte sequencern nar
GlUt/animationen pausas. Det hade varit smart, men min tid har inte riktigt rackt till for att
gora en perfekt app for att skicka data.

Las mer har:
https://doc.sccode.org/Classes/AppClock.html
https://doc.sccode.org/Classes/TempoClock.html

| funktionen, ~sequencingFunction, loopas ackordsyntarna igenom for att varje syntinstans
ska ha ratt ton for ackordet. | stillet for en for-loop anvander jag i det har fallet . size for att
fa ut storleken pa syntdictionaryt och sedan .do for att loopa ratt antal ganger. Resterande
del av funktionen haller koll pa vilket taktslag som vi ar pa, raknar upp till 8 taktslag per
ackord (tva takter per ackord alltsa), kollar vilket ackordnummer som spelas, och om
animationen natt sitt slut.

Tidslyssnare

Darefter kommer en OSC-lyssnare, som lyssnar pa adress time. Den lyssnaren startar forst
klockan fér sequencern, och darefter haller koll pa timmen som kommer som meddelande,
kollar om det ar en ny timme eller inte, och om det ar det anropas funktionen
~hourSyncedStuff

| den efterfoljande funktionen anvands en switch for att det ar enklare och smidigare an if-
satser i SuperCollider. Lds mer har:
https://doc.sccode.org/Reference/Control-Structures.html

Har férandras ljudvolymen for bassynten och ackordsyntarna for de olika tidpunkterna, och
funktionen, ~playbel1, for att spela upp klockljudet anropas. Nar klockan ar 23 stanger
stallet och ~stopFlag satts till true.

Det ar i den har funktionen som ni ska skriva/anropa allt det som ska paverka
musiken/ljuden i relation till tidpunkterna.

Personlyssnare
Sedan kommer en till OSC-lyssnare som lyssnar pa adress person, och som spelar upp ett
ringklockeljud varje gang en person kommer in i lobbyn med hjalp av variabeln

~numberOfPersons.
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Temperaturlyssnare

Och till slut finns en OSC-lyssnare for temperature, och som férandrar ljudvolymen pa
outputChannel. Det sker med en linjar till linjar mappning for input-temperaturer mellan
19.7 och 22.3 mappat till 0.3 och 1.

Att anvanda nya samplingar

| zip-filen finns ett antal samplingar ni kan anvanda. Dar finns ljudeffekter som kan anvandas
som morgonljud eller kvallsljud, och det finns olika instrument och trumloopar. Dessa
matchar ganska bra tonarten som jag har valt (dvs ackorden i ~chordbictionary) och
tempot pa 75 slag per minut (dvs ~tempoInBPM). Men, valj gdrna andra tonarter och ackord,
testa att arbeta med andra tempon. Skapa en ljudmiljé som matchar er designidé.

Nar det galler tempo kan man ha ett langsamt tempo pa morgonen (kanske 60bpm) for att
sedan under happy hour anvanda en trumloop som gar dubbelt sa snabbt i 120bpm. D3
kommer allt ljud att snyggt synka mot varandra. Nar ni tittar pa samplingar pa Looperman
behdver ni registrera ett konto, men annars ar det gratis att anvanda. Har kan ni sedan vilja
kategori (Category) for att till exempel sdka bland trumloopar, med Key valjer ni tonart
(mina ackord boérjar med Cm, dvs C moll), BPM/Tempo satter tempot, med Genre viljer ni
musikstil, osv.

Filter Find Loops

Category By Member Key BPM / Tempo

Drum v | | name orid Any Key v 120 120

Genre By Keyword Date Order By

Disco v | | eg wobble Any Date v Default v  Desc v

| freesound kan ni sdka efter ljudeffekter, som sorl fran manniskor, eller ljud fran en dorr
som Oppnas nar det dyker upp personer i animationen. Ibland har dessa ljud onédig tystnad i
boérjan eller slutet vilket ni kan vilja att redigera bort. Ljudfiler gar bra att redigera i Audacity
som ar gratis att ladda ner.

https://www.audacityteam.org/

Det tempo jag har valt, 75bpm, matchar inte animationen perfekt. Det gor inget tycker jag.
Tank er att det vi skapar ar en kontinuerligt féranderlig ljudmiljé som skapar en
bakgrundsmusik som spelas hela dagen. Ingen kommer att lyssna efter eller héra om de olika
forandringarna sker perfekt i synk med ett tempo. Tank i stallet att férandringarna ska
komma nar datan forandras.

Andra tonart och ackord

Nar ni designar for ert "stalle”, vill ni sdkert ocksa dndra pa ackorden och tonerna. Ni kanske
ocksa vill gora det lite mer intressant @n enkla tretonsackord och andra till fyra eller fem
toner. Helt ok. Experimentera och ha kul!

https://www.schoolofrock.com/resources/keyboard/piano-chords-for-beginners
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Kom ihag de andra laborationerna

Kom ihag det som gatts igenom och det ni har gjort pa de andra laborationerna. Kom ihag
att:

e skicka gate-signaler for att trigga envelopgeneratorer

e andra klangfarg och vagform, sinOsc, LFTri, LFPulse, LFSaw OSV

e utnyttja filter (LPF, BPF, HPF, BRF, och shelvingfilter) for att farga ljudet och férandra
innehallet

e modulera signaler med andra signaler for att skapa forandringar och effekter

e anvanda envelopgeneratorer (som perc eller adsr) for att skapa
amplitudférandringar och mer intressanta ljud

e brus kan vara anvandbart som byggsten i manga olika typer av ljud

e SuperCollider har manga intressanta mojligheter som K1ank eller crackle eller
LFGauss

e anvdnda .lag for att gbra snabba férandringar langsammare

e fbrandra ljudvolymen for att skapa mer dynamik och koppla mot data

e anvanda .range for att justera ljudparametrar

e mappa data och ljudparametrar exempelvis genom 1inlin eller 1inexp

e anvanda ratt rate, dvs .ar for audiorate och . kr for controlrate

e doneAction 2 tar bort en syntinstans fran servern (pa gott och ont)

e lyssna, och later det bra sa ar det ratt, |ater det illa sa gér om (om inte illa var sjdlva
poangen...).



