A. Veneziani – Elementi di gestione dell’audio in Flash

Inserimento di tracce audio direttamente in un filmato

Un file audio di opportuno formato riconoscibile da Flash può essere direttamente importato nel filmato.  I formati direttamente importabili in Flash sono MP3 e WAV (o MP3 e AIF per le versioni Mac).  Le operazioni da svolgere perché avvenga l’importazione sono, come al solito selezionare il file audio, dopo aver scelto il menu File /  Importa… e selezionato l’opportuno file.

Il file importato appare nella libreria pronto per essere usato in vari contesti; ovviamente possono essere importati anche più file.  

Un file audio può essere semplicemente inserito in un filmato trascinandolo sullo stage.  Ciò avviene ovviamente partendo da un certo fotogramma..

Una volta fatta questa operazione di trascinamento la traccia audio è visibile sulla timeline solo per i fotogrammi per i quali lo specifico livello si estende.  In ogni caso:

a) anche un filmato con timeline di un solo fotogramma eseguirà tutto il brano musicale, se non diversamente indicato.

b) la musica di fondo procede in maniera asincrona dal filmato (che può anche essere fermo)

c) Se sono presenti più fotogrammi sul livello della timeline ove è posto l’audio, la colonna sonora appare rappresentata in piccolo dal suo proprio tracciato audio

d) La traccia audio di un certo brano viene manipolata come un unico oggetto che può essere spostato, copiato, cancellato.

Tipologie di sincronismo associati a brani musicali
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Vi sono varie modalità per far partire l’esecuzione di un brano musicale (sincronismo); principalmente nella musica in esecuzione asincrona rispetto al filmato può essere gestita in due modalità diverse:

· Event 

· Start

Per applicare tali modalità basta selezionare il brano musicale (in un qualunque suo punto) e portare il selettore sulla selezione opportuna. 

- La prima (sincronizzazione Event) attiva l’esecuzione di una traccia audio del brano ogni volta che la testina passa sul fotogramma  iniziale. In questo caso, come comprensibile, nell’evenienza di filmati assai brevi o di musiche piuttosto lunghe (almeno rispetto alla durata complessiva del filmato), è possibile che la musica sia riavviata una seconda volta (o anche un numero multiplo di volte).   In questo caso i due brani, la cui esecuzione procede in modo slegato dal filmato stesso, possono sovrapporsi, con un effetto usualmente indesiderato. 
Proprio perché brani audio lunghi possono dar luogo a problemi di sovrapposizione (più tracce audio eseguite contemporaneamente), usualmente questo tipo di sincronizzazione viene scelta per suoni brevi da abbinare ai pulsanti.

- La seconda  sincronizzazione (Start) impone che su una certa traccia audio possa esserci in esecuzione un solo brano.  Se un certo brano è già in esecuzione, non viene avviata una seconda esecuzione del brano, altrimenti l’esecuzione viene fatta ripartire. L’opzione Start di esecuzione preserva un brano audio dall’essere eseguito in modo multiplo, solo se si tratta dello stesso brano in libreria.

Viceversa se si tratta di due brani diversi essa non ha comunque nessun effetto ed i due brani vengono eseguiti normalmente, eventualmente sovrapponendosi.

Queste regole valgono sia quando i brani sono sullo stesso movieclip, che quando essi siano su  movieclip diversi.    

Esistono altre due indicazioni sul selettore di sincronismo dei brani musicali di Flash:

· Stop

· Stream

La selezione di sincronismo Stop indica che l’esecuzione di un certo brano si deve fermare ad un certo fotogramma ben stabilito. Per applicarla bisogna seguire una procedura piuttosto particolare:

1) Innanzitutto bisogna selezionare un fotogramma non facente parte della rappresentazione del brano musicale sulla timeline

2) Poi bisogna fissare tale fotogramma come fotogramma chiave

3) Infine selezionato il fotogramma stesso, si indica il brano di cui si vuole interrompere l’esecuzione e si seleziona l’azione di sincronismo Stop

A questo punto qualunque esecuzione di quel brano al momento in cui la testina di lettura passi in quel punto verrà arrestata.

Attenzione !   L’indicazione di Stop viene effettuata solo se il brano in questione da fermare è quello indicato nell’apposito selettore, che indica il nome del brano in libreria.

Nel caso si desideri interrompere nello stesso momento più brani in esecuzione (ossia tutti i brani), è possibile utilizzare il comando ActionScript  stopAllSounds(); abbinato ad un certo fotogramma.

Nel suono riprodotto in streaming il suono stesso è abbinato ai fotogrammi, in modo analogo a quanto avviene con ogni tipo di filmato.  Esso quindi ha in questo caso un comportamento sincrono.  L’interruzione del filmato in questo caso presuppone anche l’interruzione di ogni tipo di suono.

I suoni possono essere inseriti anche come contenuto di movieclip secondari, sulle rispettive time line; tali timeline funzionano in modo autonomo ovviamente rispetto a quella principale.

E’ anche opportuno ricordare che le operazioni di stop su una timeline  hanno effetto anche sulle timeline dei movieclip secondari.  Anche gli altri comandi di sincronismo operano, per lo stesso brano, attraverso le timeline dei vari movieclip.

Ad esempio sarà possibile fermare un brano incluso nella timeline principale  tramite un sincronismo  di tipo Stop indicandolo come abbinato al fotogramma Giù (o Down in inglese) di un pulsante.  In questo caso il sincronismo Stop opera su un movieclip diverso e qualunque istanza di quel brano in esecuzione cessa di essere eseguita.

Effetti predefiniti, e non, sul suono

Vi è da osservare che un esiguo numero di effetti audio sono già predefiniti e disponibili in Flash.  Ad esempio l’effetto fade-in permette di aumentare via via da zero il volume all’inizio del brano; questo nel caso il brano non abbia già al suo interno questo effetto audio.   Analogo il fade-out, che effettua una operazione opposta in coda al brano.  Altri effetti riguardano lo spostamento dell’audio (bilanciamento) dal canale di sinistra al canale di destra o viceversa (Fade left to right e Fade right to left).

[image: image2.emf]

Questi effetti sono tutti disponibili tramite l’apposito selettore Effetti.  Esiste anche la possibilità di visualizzare le effettive conseguenze dell’effetto scelto sull’audio, e in più di modificarle, customizzando l’effetto stesso.  In pratica, in quest’ultimo caso è possibile una certa customizzazione di alcuni effetti.

Un possibile intervento, collegato alla stessa possibilità di decidere effetti come quelli indicati sopra, è quello di poter regolare il volume a piacimento sui due canali.

E’ così possibile abbassare il volume del suono come si desidera (vedere sezione per l’editazione del suono).   
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Si ricorda infine che è possibile pre-programmare il numero di volte per il quale un suono debba essere ripetuto;  indicando un valore nella box di testo indicata con loops. In questo caso, senza che vi sia un loop del filmato, si avra’ come effetto che il suono verrà ripetuto in loop per il numero di volte indicato.

Ciò può essere utile per prolungare, senza l’ausilio di altri artifici, la durata di un pezzo la cui durata sia breve. 

Suoni legati ad eventi

Sebbene usualmente si possa pensare ad un suono come un accompagnamento di sottofondo ad una filmato, è noto che spesso i suoni vengono usati anche come segnalazione sonora e per dare maggior enfasi a certi accadimenti.  Ad esempio tipici a questo proposito sono i suoni inseriti ed abbinati a pulsanti e alla loro pressione.    Altri suoni, con tecniche opportune possono essere abbinati a collisione di movie clip significative ai fini del suono (collisione di due oggetti, inizio di trascinamenti ecc.).

Per ciò che riguarda i suoni legati a pulsanti si evidenzia che è bene che essi siano brevi, per evitare che lo stesso suono ripetuto entro un breve lasso di tempo possa dare luogo a sovrapposizioni sgradevoli a sentirsi.  

Oggetto Sound() e controllo via programma del suono

In certi casi è preferibile controllare il suono in modo programmato con ActionScript.  Per far ciò si definiscono istanze di un oggetto (oggetto Sound), che permette un certo controllo del suono e del suo avvio e stop.   

Classicamente una parte di codice per suonare un pezzo tramite l’oggetto Sound può apparire:

Snd = new Sound();

Snd.attachSound(‘nomesuono’);

Snd.start();

inserito in un opportuno evento o comunque inserito di modo da essere eseguito.   Si tenga presente che l’indicazione nomesuono è il nome che il suono aggiunge tramite la concatenazione.  Per loperazione di concatenazione di un suono, selezionarlo dalla libreria, tasto destro, selezionare Concatenazione… (Linkage… nella versione inglese), assegnare un nome (ad esempio in questo caso è stato assegnato nomesuono) dopo aver selezionato il check usa per ActionScript.

A questo punto si è pronti per creare riferimenti al suono stesso, quale quello creato nell’esempio qui sopra.

Esiste anche il metodo stop() con cui il suono può essere fermato.  Possibile regolare il volume (con setVolume ( valori da 0 a 100) e bilanciamento (setPan, valori da –100 a 100 (tutto a destra / tutto a sinistra).

Ossia considerando il codice già scritto prima:

Snd.setVolume(50);    // volume a metà

Snd.setPan(100);       // massima potenza sul canale audio destro

Oltre ad associare un suono già presente nella libreria è anche possibile caricare un suono dall’esterno, sia in locale che in rete.  In questo caso l’istruzione generica è  Snd.loadSound(<URL>), ossia potrebbe essere: Snd.loadSound(‘miosuono.mp3’).  Naturalmente il formato audio deve essere uno di quelli gestibili da Flash.

In questo caso quindi:

Snd = new Sound();

Snd.loadSound(“miosuono.mp3”);

...

Seguono altre operazioni opportune, essendo il suono ormai associato, anche in questo caso all’oggetto Sound().  Si noti come questa volta la presenza di loadSound, rende inutile la presenza di attachSound.  Si tratta in realtà, di forme alternative per associare un audio ad un oggetto Sound.

Nel caso di loadSound  il brano da riprodurre viene direttamente caricato dall’esterno del filmato, evitando anche, tra l’altro di appesantirlo con contenuti audio massicci.  

Inoltre vi è da considerare che questo comando permette di caricare direttamente vari brani musicali senza dover intervenire sul filmato, ossia questo caricamento avviene a run-time.

loadSound possiede due parametri.  Il primo è il nome del file da caricare, mentre il secondo indica se il file viene caricato tutto prima di essere riprodotto, oppure se esso viene utilizzato in “streaming”.

Riproduzione in streaming 

La riproduzione in streaming comporta che la riproduzione avvenga non a scaricamento avvenuto,ma che inizi quando una prima parte del file è stata scaricata.  

Ovviamente per avere una riproduzione in streaming efficace e senza interruzioni, il flusso dati della linea dovrà superare quello richiesto dal file musicale stesso durante la sua riproduzione.

Detto in altri termini, il tempo di scaricamento dell’intero file, in uno streaming efficace, deve essere inferiore a quello di riproduzione dello stesso, di modo che esso possa essere riprodotto senza attese ed interruzioni.

Detto questo, un evidente vantaggio dello streaming è di permettere di ascoltare parte della musica desiderata, senza dover attendere lo scaricamento dell’intero brano, rendendo quindi più “interattiva”, l’esperienza dell’ascolto di musica.

Alcuni effetti

Da notare a questo punto che è possibile avere un effetto “Mute” regolando istantaneamente il volume su 0 (sempre tramite setVolume); in questo caso il brano musicale continua la sua esecuzione.  E’ anche possibile fermare la riproduzione dell’audio tramite il comando Snd.stop();  un successivo comando .start() riportera’ la testina di lettura a capo riproducendo nuovamente l’intero brano.

Riguardo alle due proprietà position e duration, esse, essendo entrambe in sola lettura, servono soprattutto a permettere di regolare opportunamente alcuni effetti di animazione, in base alla durata del brano musicale scelto.  Conoscendo infatti il tempo di  durata complessiva del brano e il tempo di riproduzione trascorso, si può determinare la percentuale di filmato già riprodotto e di conseguenza quanto ne rimane da riprodurre, adattando eventualmente in modo opportuno lo svolgersi di azioni ed effetti animati.
L’evento onSoundComplete permette altri effetti utili.  Si ricorda subito che questo evento opera associato ad un oggetto Sound, rilevando quando un brano giunge alla sua conclusione.  In questo caso esso potrebbe essere utile è per:

· Riproporre un nuovo brano musicale, ossia far partire l’esecuzione di un nuovo brano

· Eseguire ancora il brano appena concluso, effettuando quindi un esecuzione in loop

Riguardo al primo punto indicato qui sopra, si ricorda che è possibile associare, ad esempio, ad un oggetto sound uno qualunque dei brani presenti nella libreria.

Altre istruzioni

Vi è anche da considerare che esiste una variante all’uso di start(), che permette di inserire due parametri i quali servono ad indicare, uno il ritardo rispetto all’effettivo inizio del brano.  Ossia il brano viene suonato normalmente, tranne per il fatto che la testina di lettura viene immediatamente spostata n secondi più avanti rispetto al punto di inizio.  Se non  si desidera nessun “taglio” nella riproduzione, ma si vuole ascoltare tutto il brano il parametro dovrà assumere il valore 0.  Il secondo parametro indica quante volte si desidera ripetere il brano.  Se non si desiderano ripetizioni esso potrà assumere il valore 1.

Un'altra considerazione che è opportuno fare è che esiste un’altra forma anche del modo di instanziare un oggetto sound.  Il costruttore Sound() infatti può avere un parametro e precisamente avere come target uno specifico movieclip.  Ciò permette soprattutto di regolare il volume di suoni che non siano contenuti nella timeline principale.  In questo caso è possibile regolare tramite setVolume e setPan, il volume ed il bilanciamento del suono prodotto da un certo movieclip.  

Questo introduce la possibilità di controllare i parametri fondamentali del suono in modo efficace anche su audio affogato nel filmato.

Si ricorda che la corrispondenza definita dalla modalità di sincronizzazione Stream determina la possibilità di controllare in modo preciso la riproduzione del filmato.  Infatti, per esempio, permette di muoversi su di esso in qualunque punto si desideri direttamente, ossia senza dover riascoltare il brano.

In pratica si tratta di utilizzare le usuali istruzioni per saltare ad un fotogramma voluto.
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