aantekening bij 2.6 Sonogram

"Spectraal landschap" en Sonogram

In 2.6 van Sound Design wordt uitgelegd dat een sonogram de "hoogtekaart" is van een "spectraal
landschap". Dat wordt toegelicht in Fig. 16, maar die ene figuur is misschien wat weinig om  dat
echt goed te snappen. Vandaar deze aantekening met wat meer voorbeelden en plaatjes.

Met WaveWizard (vanaf versie november 2011) kun je zelf direct uit het sonogram het
corresponderende 3D landschap als een"luchtfoto " laten weergeven vanuit elk gewen st
gezichtspunt. Dat geeft je meer inzicht in wat een sonogram nu eigenlijk is.

Op de volgende pagina'szie je de spectrale landschappen van enkele eevoudige tonen , van het
"klankwetfilter" uit H7 en van de krijsende raaf (raaf.wav) .

Tot slot vind je ook een WaveWizard codevoorbeeld van de landschappen van de sinusen
zaagtandtonen.

Wil je daarmee experimenteren? Breng kleine veranderingen aan in de code en kijk (en/of luister)
wat er gebeurt!

nieuwe WaveWizard functie
De landschappen worden gemaakt met de nieuwe WaveWizard functie:
Grafiek van functie met 2 variabelen (3D)

Daarmee kun je elke functie van twee variabelen y = f(x,z) defini &ren en op allerlei manieren
perspectivisch afbeelden: bijv. doorzichtig als "kippegaas" (' draad’' ) of ondoorzichti g ('dicht )
zodat je het verschil tussen bovenkant en onderkant (donker weergegeven) kunt zien . Ook kun je
licht van rechtboven laten komen (' schaduw ") zodat het vlak steeds donkerder wordt afgebeeld
naarmate het een sterkere helling vertoont.  Dat maakt de afbeelding veel plastischer en
realistischer.

Ook kun je elke willekeurige afbeelding (bitmap) gebruiken om het x,z -vlak mee vorm te geven.
Zie voorbeelden hieronder van sinus- en zaagtandtoon, waarbij het NLT -logo als bitmap werd
gebruikt.

Wil je er een sonogram drie-dimensionaal mee afbeelden, dan geef je , in plaats van een formule
voor f(x,z) , een formule met een enkele, speciale variabele, nl. sonogram ! Dan worden
automatisch alle instellingen van de Sonogram -functie van WaveWizard gebruikt, zoals je die de
laatste keer hebt aangeroepen (of anders de standaard waarden). Hoe dat precies gaat zie je in
het codevoorbeeld.

Bij klankanalyse en signaalverwerking - en dus ook bij Sound Design- kom je functies van twee
variabelen vaak tegen. Hier, in di t geval gaat om een spectraal landschap maar ook voor de
weergave van de complexe trillingspatronen (staande golven) van membranen (zoals
trommelvlies, paukenvel, conus luidspreker) maken we er graag gebruik van.

Er zijn trouwens nog meer sound design "objecten” die je graag in 3D wilt weergeven, zoals de
combinatie van het amplitude - en het fasespectrum. Ook daarvoor is een nieuwe functie
beschikbaar in WaveWizard: Parametrische kromme (3D) . Zie verder
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Raaf.wav

Van het onderstaande Raaf-sonogram is alleen het onderste gedeelte (helderder afgebeeld,

binnen de blauwe rechthoek) weergegeven in de spectrale landschappen. Wat voor de indruk je
van het berglandschap krijgt hangt erg af van de manier waarop je afbeeldt, bijv lineair of
logaritmisch. De laatste zie je onderaan afgebeeld. Omdat je gehoor ook "logaritmisch" werkt

geeft de onderste afbeelding het best weer wat je hoort, maar de werkelijke

amplitudeverhoudingen zijn dan zwaar vervormd. Die vind je juist weer  correct afgebeeld in het
bovenste landschap. Het middelste plaatje is een "wortel -landschap”, een soort compromis tussen
het bovenste en onderste.



