Traduzido do original em Inglés

por

MUSICAUDIO

Salvador - Bahia - Brasil

Release 2.7



Noise Reduction

O plug-in Sonic Foundry Noise Reduction foi desenvolvido para remover
os chamados ruidos de fundo de um material de dudio digital, tais como,
os ruidos caracteristicos de uma fita magnética (tape hiss), ruidos
provenientes de redes elétricas, ruidos causados por motores elétricos
(toca discos) e etc. Ele trabalha processando o material de audio e
retirando os ruidos existentes sem cortar trechos do arquivo de audio
digital.

Noiseprint

Esta funcao foi criada para analisar uma porg¢dao do arquivo de audio
digital onde ndao se encontra nenhum som gravado, por exemplo um
trecho inicial de siléncio (silent lead-in). O noise reduction armazena as
informacdes de freqliéncia e amplitude referentes ao trecho selecionado
de siléncio. Uma vez um noiseprint tenha sido gerado, ele podera ser
modificado pelo usudrio para determinar quais partes do espectro de
freqiéncia serdo removidas. No entanto, este tipo de modificacdo
manual ndo é necessaria na maioria dos casos em que se quer reduzir
ruidos em um determinado material de audio digital.

Limitacoes

O algoritmo empregado pelo Sonic Foundry Noise Reduction trabalha
muito bem em situagbes onde se quer reduzir ruidos de fundo
(background noise). Outros tipos de ruidos como crackle e pops deverao
ser corrigidos através do plug-in Click and Crackle Removal. Em casos
onde o volume de ruido for maior que o som original que se pretende
resguardar, a tarefa de reducdo sera muito dificil, ou mesmo impossivel,
a nao ser que nessa tarefa hajam alteracdbes no material original
gravado.

Reduzindo ruidos de uma gravacgao
O processamento do Noise Reduction se da em dois passos:

e captura do noiseprint
e remocao do ruido.

A reducao de ruidos com o Noise Reduction possui diferentes métodos
que serao empregados de acordo com o programa que se esteja
utilizando. Este manual servira para o emprego do Noise Reduction com



0s seguintes programas:

Sound Forge

Vegas

Cakewalk Pro Audio / Cakewalk Sonar
Steinberg WavelLab

IQS SawPro

Noise Reduction no Sound
Forge

1. Abra o arquivo Acnoise.WAV que esta localizado na pasta onde foi
instalado o Noise Reduction e selecione uma regiao do arquivo que
possua somente o ruido de ar condicionado.

2. Clique-duplo na area delimitada pelas duas marcas de regiao.
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3. No menu DirectX selecione Sonic Foundry Noise Reduction. Os
valores iniciais de configuracao proporcionarao bons resutados. O
parametro mais importante € o Reduce Noise, cuja quantidade de
atenuacdo pode ser configurada através do botdo deslizante que esta
localizado na parte superior do didlogo.
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4. Marque a opgao Capture noiseprint.



¥ Capture nuisaprinlé
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Gereral . Moiseprint

5. Clique no botdo Preview do didlogo Noiseprint.

O Noise Reduction fard uma varredura através do trecho selecionado e
voltara ao inicio. Apds este primeiro passo, o Noise Reduxtion tera
capturado o “noiseprint” e voltara para o modo Process. Este modo é o
meio por qual o Noise Reduction estara pronto para processar o arquivo.
Neste momento o plug-in estard reduzindo o ruido em tempo real.
Atente para o fato de que isto estara sendo feito somente no trecho
selecionado do material de audio do arquivo ACNoise.wav.

e
I
Nota: Durante o modo de captura ndo sdo permitidas
alteracbes nas propriedades do processamento. —
I Eltl |
-

[T Bypass
6. Cligue-direito préoximo a caixa de selecao Real-time |V Reattime
e escolha Select All Dara a partir do sub-menu que é

apresentado. O arquivo sera tocado por inteiro, Pre-ol
permitindo que sejam feitas alteragdes nos parametros Poztrol

do Noise Reduction enquanto se ouve os resultados em S
tempo real. |
7. Cliqgue no botao OK button em qualquer uma das Resst Al
paginas (General ou Noiseprint) para processar a S ave Cunent
reducao de ruidos em todo o arquivo de audio digital. T




Noise Reduction no Vegas

1. Abra o arquivo ACnoise.WAV que estd localizado na pasta onde o
Noise Reduction foi instalado e arraste-o para a Track, criando assim
uma nova trilha no Vegas.

2. Clique no icone de controle Bus FX control. O didlogo Plug-In Chooser
sera apresentado.
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3. Adicione o0 Sonic Foundry Noise Reduction como um Bus FX, bastando
para isso clicar-duplo em seu nome e depois em OK. O didlogo Noise
Reduction sera apresentado.

4. No didlogo Noise Reduction, marque a opgao Capture noiseprint.

Genersl . Moiseprint

5. Faca uma selecao de trecho no Vegas. (Certifique-se de que as trilhas
que terao o Noise Reduciton aplicado estejam enderecadas para o Bus
com o FX.)



6. Na barra de ferramentas Transport do Vegas, clique no botao Play

(B) (Caso o loop esteja ligado, clique no botao Stop L.}. De outra
forma o Vegas estara tocando o trecho selecionado.) Apds a captura do
noiseprint, utilize os controles do Noise Reduction para edicao.

ra

.
Nota: Poderéo ser criadas mandadas FX para aplicagdo
do Noise Reduction. Para mais informacbes, veja
Utilizando o Noise Reduction como Assignable FX
no Vegas.

h

Criando um novo arquivo com a mixagem

1. Mute todas as trilhas que nao foram processadas.
2. No menu File, escolha Save As. O didlogo Save As sera
apresentado.

3. Em Save as file type, escolha o formato que sera utilizado.
4. Digite o nome do arquivo e clique no botao OK para salvar a
mixagem em novo arquivo.
T 4
Note: Também poderd ser criada uma nova trilha ja
ixada mutando todas as trilhas que ndo se deseja e MixtoNew Track..  CirleM N
utilizando o commando Mix to new track a partir do Mix to Preview... Chi+Shift+h
menu Tools. :
— [ prerim Sourd Fargzr Gil+E

h



Noise Reduction no Cakewalk
Pro Audio

. Pressione a tecla

. Abra a trilha de audio que vocé quer processar Noise Reduction

pela Audio View (a partir da Multi-track view, clique-direito e
selecione Audio no sub-menu que é apresentado.).

Alt] e arraste para selecionar um trecho que
contenha somente o ruido de fundo. (Consulte o nosso manual
para aprender como fazer isso.).

. Clique-direito para abrir o pop-menu, e escolha Sonic Foundry

Noise Reduction a partir do menu Audio Effects.

Marque a opcao Capture noiseprint, clique no botdao Audition, e
apos o trecho comecar a ser tocado clique no botao Stop.

Clique no botdo Cancel para sair do didlogo Noise Reduction.
Selecione o material de audio no qual deve ser processado o Noise
Reduction.

Escolha Sonic Foundry Noise Reduction no menu Audio Effects.
Desmarque a opgao Capture noiseprint.

. Ajuste as configuragdes conforme o desejado e clique no botdao OK

para processar o Noise Reduction.

ra

.
Nota: Alguns plug-ins DirectX, incluindo o Noise
Reduction, ndo sdo reconhecidos em janelas multi-
trackers. O Cakewalk Pro Audio exige que estes
efeitos sejam aplicados a partir da Audio View, para
gue o material de audio seja processado. Esta é uma
caracteristica do Cakewalk Pro Audio e ndo do Sonic

Foundry Noise Reduction.
|
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Noise Reduction no Steinberg
WavelLab

Este procedimento se divide em duas partes: abrindo o arquivo e
capturando o noiseprint.

Abrindo o arquivo

1.

2.

3.
4,

Abra o arquivo ACnoise.WAV que esta localizado na pasta onde

o Noise Reduction foi instalado.

Selecione o trecho que contem somente o ruido de ar-
condicionado.

No menu View, escolha Window and then Master Section.

No menu DirectX, escolha Sonic Foundry Noise Reduction.

Capturando o noiseprint

1.
2.

»

. Selecione todo o arquivo e pressione o botao

Marqgue a opgao Capture noiseprint.

6

Cliqgue no botao para tocar o trecho selecionado. O Noise
Reduction fard uma varredura através do trecho selecionado e
voltard ao inicio. Apds este primeiro passo, o Noise Reduction
terd capturado o “noiseprint” e voltara para o modo Process.
Este modo é o meio por qual o Noise Reduction estara pronto
para processar o arquivo. Neste momento o plug-in estara
reduzindo o ruido em tempo real. Atente para o fato de que
isto estara sendo feito somente no trecho selecionado do
material de audio do arquivo ACNoise.wav.

FG

0 arquivo
estara sendo tocado por inteiro, permitindo que sejam feitas
alteracdes nos parametros de processamento e permitindo que
o resultado da aplicacao do Noise Reduction seja ouvido em
tempo real.

Cliqgue no botao Apply na Master Section para processar todo o
arquivo.

ra

Nota: Durante nossos testes com o Wavelab, surgiu
uma caixa de mensagem nos avisando de “serious
error”. Caso aconteca o mesmo cm vocé entre em
contato com a Steinberg reportando o acontecido.

™



Noise Reduction no IQS SawPro

Este procedimento se divide em duas partes: abrindo o arquivo e
capturando o noiseprint.

Abrindo o arquivo

1.
2.

3.

No menu File, escolha Open SoundFile and Add to MT.

Escolha ACnoise.WAV que esta localizado na pasta onde o Noise
Reduction foi instalado.

Selecione o trecho que contem somente o ruido de ar-
condicionado.

Clique no botdo FX da trilha e escolha DirectX Linker na lista
Effects Choices.

Clique-duplo no DirectX Linker abaixo da Current Patch List e
selecione Noise Reduction na lista DirectX Choices.

Clique-duplo em Noise Reduction na lista Current Patch. O didlogo
do Noise Reduction sera mostrado.

Capturando o noiseprint

1.

2.

Marque a opgao Capture noiseprint.

Clique em Play Mark na Remote Transport window para tocar
o trecho selecionado. Apds este primeiro passo, o Noise Reduction
tera capturado o “noiseprint” e voltara para o modo Process. Este
modo é o meio por qual o Noise Reduction estara pronto para
processar o arquivo. Neste momento o plug-in estara reduzindo o
ruido em tempo real. Atente para o fato de que isto estara sendo
feito somente no trecho selecionado do material de audio do
arquivo ACNoise.wav.

. Selecione todo o o material de audio do arquivo e clique no botao

Play. Todo o arquivo sera tocadp, permitindo que pardmetros de
processamento sejam alterados e os resultados sejam ouvidos em
tempo real.

No menu File, escolha Save EditList File As para salvar o arquivo
processado.



Operacoes basicas (General
page)

Uma vez obtido o noiseprint de um arquivo ndo havera necessidade de
capturar novamente o noiseprint até que se queira processar outro
arquivo.

Os trés mais importantes controles de processamento sdao o Reduce
Noise por slider (botao deslizante), o Reduction type apresentado em
lista drop-down, e o Noise bias por slider.

Reduce noize by [OFff to 100 dBE [ Ej ] [4[H 1528
Reduction I'-.-1|:u:ie ] 71 Moize bizz [dB]: L E 1[4[H 1EI.I:I

Na maioria dos casos, utilizando-se os presets default e ajustando os
controles sliders serao obtidos excelentes resultados. Entretanto, tente
outros ajustes de parametros que estdo disponiveis tais como o FFT Size
ou Release Speed.



Reduce noise by slider

O Reduce noise by slider serd o controle mais utilizado. Este slider
controla a quantidade de ruidos que o plug-in irad reduzir.

|

Reduce noize by (OFf to 100dE]: L L 1 IEZE

Atente para o fato de que quanto maior for o valor deste controle maior
serd a quantidade de ruidos retirada do arquivo de audio, porém o
resultado final podera se mostrar muito artificial em relagdo ao material
originalmente gravado (o que costumamos chamar de "“woz de
marciano”). Configurando os valores entre 10 e 20 dB nos trara
melhores resultados. Porém isto dependerd muito do material
originalmente gravado. Uma boa dica é executar dois processos de
reducdo de 20dB no mesmo arquivo ao invés de apenas um processo de
40dB.

Utilizando Attack speed e Release speed

Os controles Attack speed e Release speed determinam a velocidade de
reacao do plug-in nas redugdes de nivel de ruidos.

Attack speed (1 to100] i ] &TH Fast |50
i 1
Releaze speed [1 10 100): Slowe [ u ] ¥ Fast IEEI

O Attack speed determina a velocidade em que o algoritmo de redugao
ira atuar ao encontrar sinais de ruidos. O valor default para este
controle € o mais recomendado. Valores muito baixos muitas vezes
removem transientes rapidos de um som, o que nao € aconselhavel,
enquanto valores muito altos podem criar uma sonoridade artificial
durante os ataques rapidos. Ao utilizar valores FFT muito altos, o valor
de Attack speed devera ser aumentado.

O Release speed determina a velocidade do algoritmo de redugao do
ruido. O valor default é o recomendado. Valores muito altos produzem
cortes artificiais no final do material de audio que foi processado pelo
algoritmo de reducdo de ruidos. Ao utilizar valores FFT muito altos, o
valor de Release speed devera ser aumentado. Para alterar os valores
destes controles basta mover o botao slider para a esquerda ou direita,
ou entdo entrar com valor diretamente na caixa de edigao.



Compensando perdas de freqiiéncias altas

Um filtro high-self estd incluido no Noise Reduction para compensar as
perdas de freqlUéncias altas que normalmente sdao atenuadas apds o
processo de reducao de ruidos.

Para ligar este filtro, marque a opgao High-shelf start freq.

¥ High-shelf start freq (500 bo 15,000 Hzl: D 1 [&1d |7.000
High-shelf gan [-20 to 20 dB}] [ E | [3

Para configurar a freqliéncias na qual o filtro ird atuar clique e arraste o
slider, ou entdo entre com o valor diretamente no campo que estd
disponivel a direita do slider. O slider de baixo configura o nivel de
ganho do filtro. Para ajusta-lo basta levar o slide para a esquerda ou
direita atenuando ou aumentando assim o ganho da freqliéncia em
decibéis que foi configurada no slider superior, ou se preferir, entre com
o valor diretamente no campo que esta disponivel a direita do slider.

Ajustando a precisao da analise de frequéncia

Esta secdao do didlogo Noise Reduction prové o ambiente de
configuracdo para determinar a precisao da analise de freqiéncia do
material capturado no noiseprint.

el |FFT size (12810 16384}
FFT sizs [128t016,204)  [1.024 =]
Ovelap (67 ta 0% O] @ 63

O campo FFT size indica a medida de samples que o algoritmo utiliza
para analisar o espectro de freqiéncia do som. Para ajustar esta medida
basta utilizar o menu drop-down que aparece ao se clicar na seta que
esta posicionada na extremidade direita do campo.

O slider Overlap controla o numero de de freqléncias coincidentes



encontradas no material de dudio. Este recurso permite um maior apuro
na analise. O valor 75 aqui é recomendado. Para obter maior velocidade
de processamento, diminua este valor.

Observando o ruido removido

Quando a opcao Keep residual output estd selecionada o processo do
Noise Reduction é invertido, ou seja, vocé ouvird o ruido que esta sendo
removido do material de audio. Esta é uma ferramenta preciosa no
auxilio dos ajustes de parametros de remocao de ruidos.

[ Eeep residud oulput

Por exemplo, se vocé estiver no processo de reducdo de ruidos de fundo
de um determinado material de audio e ouvir qualquer tipo de som que
nao seja o ruido que queira retirar, vocé tera a certeza de que esta
configuracdo dos parametros de reducao estao afetando o material de
audio original.

Modificando o Noiseprint capturado

O dialogo Noiseprint possibilita ajustes manuais nos pontos do envelope
do noiseprint capturado. Desta forma vocé tem mais liberdade para
modificar as configuragdes do processo de redugao de ruidos.
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Alterando o fit size

O Fit size determina quantos pontos de envelope serdao criados apos o
processo de captura do noiseprint. Em geral, recomendamos utilizar um
grande numero de pontos, pois desta forma o algoritmo de reducao de
ruidos podera trabalhar com maior precisdo. Caso pretenda efetuar
modificagdes manualmente nos pontos de envelope utilize um numero
menor de Fit size.
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Para alterar o valor do Fit size, vocé devera utilizar as setas para
cima/para baixo que estao localizadas a direita do campo de edicdo, ou
entdo entrar com o valor diretamente neste campo. Apds fazer a

alteracdao neste campo cliqgue no botao
envelope de pontos seja gerado.

para que um novo

Ajustando manualmente os envelope points

Os pontos de envelope acima do noiseprint indicam o limite da
amplitude que o algoritmo do Noise Reduction ira operar. Esta é a forma
de processamento da maioria dos softwares de reducdao de ruidos. O
envelope irda desconsiderar qualquer dado que esteja acima do
noiseprint.

Os pontos do envelope poderdo ser aumentados ou diminuidos
utilizando-se o Envelope amplitude control.

1
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Caso algum ponto seja movido para uma posicao muito elevada,
certamente o material de audio original serd alterado causando um
flange-like. Caso os pontos estejam muito préximos ao noiseprint pode
ser que alguns ruidos ndao sejam removidos.

E importante lembrar que para reduzir ruidos os pontos deverdo estar
acima do noiseprint.

O controle deslizante Noise bias produz resultados semelhantes a
modificacdes feitas manualmente nos pontos de envelope.

| Heieo binc 1001 ] wifo |

Em alguns casos é interessante mover um grupo de pontos ao invés de
um soé. Por exemplo, se o material original de audio possui ruidos
atuando na mesma freqiiéncia, reduz-se o ruido apenas nos locais onde
hajam coincidéncias de ruidos e material original: voz e ruido de fita.



Movendo um ponto de envelope

Para mover individualmente um ponto de envelope, clique sobre o ponte
e arraste para a posicao desejada.

1]

Move one envelope point

H %W
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Movendo um grupo de pontos de envelope

Para mover um grupo de pontos de envelope cligue e arraste o mouse
criando um retangulo que envolva os pontos que se deseja mover.
Ap;os estes pontos tomarem a cor vermelha arraste-os para a posicao
desejada.

1]

=30 . .
Move a group of envelope points
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Afetando freqiiéncias com os pontos de envelope

Vocé pode utilizar os pontos de envelope para eliminar as freqliéncias
altas e preservar somente as baixas freqliiéncias fazendo o seguinte:

1. Selecione todos os pontos abaixo de 1000 Hz.
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2. Arraste os pontos para baixo para que o Noise Reduction nao
afete estas freqiiéncias.

0
TEEEEE&EEEEEEEQ:H%EEEEEEHEEEE
_z0-HEE)

[\’\_\-M/\ Cutolf frequency
£0 -
-0
120

0 287 564 251 133 048 1ET LaTa 2381 2E40H:

_ N
Frequencies being attenuated

Ou, para se certificar que as altas freqiéncias serdao atenuadas, levante
0s pontos acima da cutoff frequency.

s
.
Nota: Se o ponto estiver abaixo do nivel de noiseprint,
o0 dudio nesta frequéncia ndo sera afetado. Em
contraponto, se o ponto estiver localizado acima do
nivel de noiseprint, o audio nesta freqliiéncia sera
reduzido pelo Reduce noise de acordo com o0s

pardmetros do slider setting.
.

™

Resetting e fitting os pontos do envelope
A qualguer momento vocé podera “resetar” as posicOes originais dos

Reset

pontos do envelope, bastando para isso clicar no botao . Clicando

no botao 0os pontos voltardo as suas posicdes originais no




noiseprint.

Zooming

Quando fazemos ajustes manuais no envelope, as vezes & necessario
ampliar ou diminuir a area de observacdo do grafico que apresenta as
freqliéncias nas quais iremos aplicar a redugao de ruidos.

O Zooming pode ser praticado de diversas formas:

e Clicando e arrastando o mouse, e assim desenhando um retangulo
que envolvera a area do grafico que apresenta as frequéncias que
gueremos ampliar. Com a &rea selecionada, clique-direito no
grafico noiseprint para que um menu pop-up seja apresentado.
Neste menu escolha a opcao Zoom Selection, com este processo
somente os pontos selecionadas estardo visiveis.

Zoom Selection k |
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Altere a selecdo no grafico. O modo normal é para selecionar pontos,
mas clicando-direito enquanto mantem pressionado o botao esquerdo do
mouse, vocé podera alternar dentre trés diferentes tipos de zoom.

e O primeiro tipo é a janela de zomm vertical. Este tipo permite a
ampliacdo em uma regiao especifica do noiseprint.
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e O segundo tipo é a janela de zoom horizontal. Este tipo permite a
ampliacdo em uma faixa especifica de frequéncias do noiseprint.
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e O terceiro tipo € uma combinacao dos dois anteriores. Este tipo
permite a ampliacao de visualizacdo em uma freqliiéncia e faixa de
amplitude bem especifica.
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Para retornar ao modo de selecdo, alterne o cursor até que este tome
aparéncia de uma cruz.

Vocé podera utilizar o modo Grab/Pan para rolar o grafico de noiseprint
em varias ampliacdes. Esta é uma ferramenta poderosa para navegar
através do noiseprint enquanto ampliado em um fator muito alto.

Para ligar/desligar o modo Grab/Pan, clique-direito em qualquer lugar do
grafico e no menu pop-up que é apresentado escolha Grab/Pan.
Alteracbes ou ajustes no envelope ndao poderao ser feitas enquanto
estiver neste modo.



Noise Reduction reference

Esta secao apresenta em detalhes as fungdes de cada controle existente
no didlogo Noise Reduction.

General page

Esta pagina do didlogo apresenta os controles do Noise Reduction que
sao usados mais freqlientemente.

Reduce noise by

O Reduce noise por slider esta posicionado na parte superior do
didlogo em ambas as paginas: General e Noiseprint. Este é o
controle que sera mais utilizado.

i E I
Reduce noize by (OFf to 100 dE]: L { | 1 |52.a

Este slider controla a quantidade de reducgao aplicada ao ruido. Por
exemplo, um valor de 6dB equivale a uma reducao de -6dB (50%).
Com o valor 0dB nenhum ruido sera reduzido, enquanto que com
100dB a reducado sera aplicada ao maximo.

Regulagens entre 10 e 20dB normalmente produzem bons
resultados em apenas um processo de reducao, mas dependendo do
material original gravado poderemos aumentar estes valores. Atente
para o fato de que aplicando reducao com valores muito altos
provocara alteracbes no material de dudio original. Comece o
processo com uma reducao em torno de 12dB e va regulando o
Noise bias até que se chegue a um resultado satisfatério.

Reduction type (Mode 0, Mode 1, Mode 2 or Mode 3)

O menu drop-down Reduction esta disponivel tanto na pagina
General como na pagina Noiseprint. Ele permite a selecao entre
guatro diferentes modos internos, ou algoritmos para reducao de
ruidos. Em geral, o Mode 2, que é o modo default, produz
excelentes resultados na maoiria dos casos. No entanto, é
aconselhavel que se faca um teste com as outras opgoes.

Reduction m

Mode 0
b 1
I‘u‘lu:-da 2




Na realidade os quatro modos trabalham de forma quase idéntica,
com pouquissimas diferencas entre um e outro. Todos eles utilizam
0 noiseprint para determinar o que sera removido do material de
audio original, apenas utilizando algoritmos diferentes.

Aconselhamos a prévia audicdo enquanto aplicar os modos, escolha
aquele que propiciar melhores resultados, ndao estranhe se por acaso
dois modos apresentarem resultados iguais

e O Mode 0 utiliza o algoritmo original do Noise Reduction, ele é
excelente para aplicacdo em ruidos com niveis muito baixos, e na
maioria dos casos consegue 6timos resultados quando aplicado
para atenuar uma grande quantidade de ruidos presentes em um
determinado material de audio. No entanto ele é propenso a
produzir efeitos flange e sonoridades artificiais quando o Noise
bias esta configurado com valores muito baixo.

O Mode 1 é similar ao Mode 0, porém € menos propenso a
produzir sonoridades artificiais, ja que ele utiliza um algoritmos
gue retira menos ruidos que o Mode 0.

O Mode 2 é o modo default. Ele retira menos ruidos que os modos
anteriores, sua vantagem é que quase nao produz sonoridade
artificial.

e O Mode 3 é o que produz menos sonoridade artificial, no entanto é
gue retira menos ruidos.

When using Modes 1,2, or 3, the Noise bias control can make a large
difference in the quality of the output. Also, the Reduce noise by
control can be set higher than in Mode 0 without introducing
artifacts.

.
Nota: O controle Reduction é apresentado nas
paginas General e Noiseprint para maior

comodidade.
.




Noise bias (-20 to +20 dB)

O Noise bias slider permite que vocé efetue ajustes finos de nivel de
todo o noiseprint, movendo assim todos os pontos de envelope para
cima ou para baixo de acordo com o que se quer.

Moize bias (B} Wl [l [O0

LT

Embora, em geral, a configuracao de 0 dB seja muita efetiva, tente
valores entre -6 dB e + 6 dB, que estao na faixa recomendada para
reducdo de ruidos com maximo aproveitamento.

e
.
Note: O valor default de 0 dB ndo modifica o nivel
de noiseprint como nas versées anteriores do Noise

Reduction.

S

Os controles Noise bias e Reduce noise sao independentes, por isso
recomenda-se que sejam feitos ajustes nestes controles até que se
chegue a um perfeito balanceamento. Ao utilizar a reducao no Mode
0, com o Noise bias em valores baixos, é possivel que ruidos
venham ocorrer.

e

.
Note: O controle Noise bias esta presente em ambas
as pdaginas: General e Noiseprint para uma maior

comodidade.
.

i

Attack speed

Este controle determina a velocidade de reacdao do algoritmo de
reducdo de ruidos ao encontrar ruidos durante o processamento.
Para ajustar este controle basta arrastar o slider para esquerda ou
direita, ou se preferir, entrar com o valor diretamente no campo
correspondente.

Atack tpeed (1 to 100 Sk ] I WA Fax [0

O valor default e recomendado de configuracao é 90. Valores baixos
muitas vezes retiram os transientes rapidos do material de audio,
enquanto que valores muito altos podem criar ruidos sintetizados
durante os ataques rapidos. Utilizando um FFT size muito grande o
Attack speed devera ser aumentado.



Release speed
Este controle determina a velocidade em que o algoritmo deixara de
atuar apos encontrar ruidos no material de dudio.

Release speed [1 o 100} Slow ] 1D Fast &0

O valor default e recomendado é 50. Valores muito altos
ocasionarao cortes no final da atuacao do algoritmo, se estiver
utilizando valores de FFT size muito altos o Release speed devera
ser aumentado.

High-shelf start frequency

Este controle determina a freqliéncia na qual o ganho ou corte sera
aplicado para compensar o sinal apds o processo de reducdo de
ruidos.

|

W iHigh-shef stert freq. [300 to 15,000 Hzl: ¢ '

1[40 | 7.000
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High-shelf gain

Este controle determina a quantidade de ganho ou atenuacao de
freqiéncias altas apds o processo de reducao de ruidos. O valor de
3dB oferece boa compensacdo para perdas destas freqliéncias apds
o processo de reducdo de ruidos.

i

10N

Higivhelf gain [-20 b 20 dB: L
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Windowing area

Esta area possui dois controles que permitem a configuragao da
medida de analise de freqliéncia: FFT size e Overlap. O FFT size
determina o tamanho em samples para o processo de redugao de
ruidos.

FFTsee (120t 16004 [2008 7]

A remocao de hiss (chiado) usa outro método, ja que o tipo de ruido
é totalmente diferente. Os estalos sdo ruidos impulsivos e
aleatorios, enquanto o hiss é continuo e de caracteristica constante.
A retirada do chiado se baseia na mesma técnica usada para a
andlise de espectro: a transformada rapida de Fourier ou
simplesmente FFT. A FFT é um processo pesado de computacdo,



através do qual as amplitudes das varias freqiiéncias que compdem
um som ou ruido podem ser identificadas. Quanto maior a precisao
deste processo, maior a velocidade requerida do computador. Na
maioria dos softwares de restauracao, esta precisdo é expressa por
dois parametros: FFT Size e Overlap.

FFT Size é o numero de bandas, de largura constante em Hertz, em
que o sinal é analisado. Por exemplo, se a banda de audio é de
20kHz e FFT Size é 2048, a precisdao € de 20.000 + 2048 = 10Hz
aproximadamente. Se FFT Size é de 8192 (sempre é uma poténcia
de 2), a precisao é de 2,5Hz, ou seja, quatro vezes melhor.

Neste processo, geralmente usa-se FFT Size de 2048 a 8192. Um
FFT Size de 1024 ou menos produz resultados grosseiros, e de
16384 ou maior torna o processo penosamente lento, sem
resultados sensivelmente melhores. O valor mais usado é de 4096,
qgue da um bom compromisso de velocidade x precisdo. O
parametro

Overlap corresponde a superposicao entre as bandas, o que
determina também a qualidade do resultado. Um overlap muito
baixo (20% ou menos) permite um processamento rapido, mas
produz piores resultados; um overlap de mais de 90% torna o
processo lento e produz uma sonoridade um pouco "velada".
Geralmente, os valores de melhor compromisso vao de 60% a 80%,
sendo 75% possivelmente o valor ideal.

1]
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Se fosse viavel obter precisdao "infinita" (FFT Size enorme), nao
haveria necessidade de Overlap. Portanto, os valores destes dois
parametros interagem de forma que, reduzindo-se FFT Size, tem-se
gue aumentar Overlap. Como ja vimos, os valores "padrao" sao,
respectivamente, 4096 e 75%. Mas, se vocé tem um bom
computador, valores mais altos (8192 ou 16384) nunca sao demais.

Como funciona o processo? Se o ruido tem uma caracteristica bem
definida, por exemplo, se é ruido branco ou hum de 60Hz, pode-se
usar um espectro pré-definido. Se o ruido, porém, nao se encaixa
diretamente em nenhuma destas categorias, € preciso analisa-lo e
determinar quais as freqliéncias que o compdem, e em que
amplitudes. Para isto, faz-se uma amostragem apenas do ruido (por
exemplo, entre duas faixas de um disco, onde ndo ha musica), para
gue o sistema possa determinar o espectro do ruido. Com o



espectro determinado, temos os elementos para realizar a "limpeza"
propriamente dita.

Os parametros a serem ajustados sdao dois: o Threshold (limiar) do
ruido, e a quantidade de ruido a ser retirada. Em geral, pode-se
comecar estipulando uma redugao em torno de 30dB. O limiar é
determinado de ouvido e/ou através do display. Deve-se determinar
o nivel no qual se remove o maximo de ruido de fundo sem,
contudo, afetar a musica. Isto pode ser observado no display:
guando a musica cai abaixo do threshold (uma curva semelhante ao
espectro do ruido), perde-se substancia no sinal de saida.
Estabelecido o limiar aproximadamente ideal, o ajuste final é obtido
de ouvido, pela interacao entre os ajustes de threshold e de
reducao, ouvindo-se alternadamente o sinal de entrada (nao
processado), o de saida, e se possivel o ruido removido, para
constatar-se que o minimo de musica e o maximo possivel de ruido
estao sendo removidos.

Durante o processo de denoising (reducao de ruido), especialmente
se sao usados baixos valores de FFT Size e Overlap, surgem,
sobrepostos ao sinal de saida, ruidos de aliasing ou "artefatos".
Estes parecem sinais "vindos de Marte", com a mesma cadéncia da
musica, mas com freqliéncias que nada tém a ver com as do sinal
puro. Para evitar a interferéncia destes "marcianos", é preciso
aumentar a precisao da FFT, o que exige maior velocidade de
processamento do computador. Mesmo com tudo otimizado, se
estes E.T.s ainda aparecerem, o jeito serd se contentar com um
pouco mais de ruido, abaixando o threshold e/ou diminuindo a
profundidade da reducdao de ruido. Novamente o processo é
auditivo/interativo, estabelecendo o equilibrio ideal entre a musica e
os "artefatos" da FFT.



Capture noiseprint
Com esta opcao marcada o Noise Reduction analisa os dados do
material de dudio para a aplicacdo da redugao de ruidos.

--------------------- I Autornehiz capturs hmeout [ 005 b 15 sscondzt II-UUU El

General . Hoiseprint A

O processo de captura podera ser feito a qualquer hora.

F 2

.
Nota: A Capture noiseprint esta presente em
ambas as pdaginas: General e Noiseprint para
uma maior conveniéncia.

N

Automatic capture timeout (.005 to 15 sec.)

Com esta opcao selecionada o recurso de captura automatica é
habilitado quando no modo de captura de noiseprint. Esta
ferramenta serve para informar a quantidade de tempo que o
material de audio possui somente com o ruido.

™ Automatic capeure fimeact (005 b 15 ssconds) I‘I.IZIIZII] E

Para utilizar este controle, certifique-se de no inicio da selecao de
audio esteja presente somente o ruido. Por exemplo, se vocé
possuir somente 0.75 segundos de ruido no inicio do arquivo,
configure o Timeout para 0.75. Isto previne que o algoritmo de
reducao de ruidos analise outros matérias de audio que ndo sejam
os ruidos.

F

.
Nota: Este controle esta presente em ambas
as paginas: General e Noiseprint para uma
maior conveniéncia.

.

N

Keep residual output
Quando esta opcao esta selecionada, vocé ouvird o ruido que esta
sendo retirado do material de audio.

[ Keep residual outpul

Este recurso é poderoso e nos auxilia na correta configuracdo dos



diversos parametros de regulagem do Noise Reduction, pois com ele
temos a certeza do que esta sendo retirado do material de audio.

Desmarque esta opgao quando for iniciar relamente o precesso de
reducao de ruidos.



Noiseprint page
Esta secao do didlogo Noise Reduction apresenta os controles para

manipulagcdao e navegacgao pelo noiseprint. Na maioria dos casos,
estes controles ndo precisam ser reajustados.

Noiseprint calculation mode
Este controle determina se o gr'fico deve apresentar os valores de
pico ou a média do ruido selecionado.

Iﬂuizeprirt: & pyerage O Peak I

Noiseprint graph

Este grafico apresenta a amplitude versus a freqiéncia do ruido
analisado. Nele esta contido o noiseprint envelope, que pode ser
manualmente ajustado de acordo com as aplicacdes especificas.

Amplitude
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Noiseprint envelope
Os pontos de envelope sao usados para modelar o noiseprint e sao
editaveis.

Envelope [n-inla—l
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O envelope, nao o grafico noiseprint, é utilizado pelo algoritmo para



separar o ruido do material de audio.

Envelope amplitude
Use as setas para cima/baixo que estdo posicionadas no canto
inferior esquerdo para mover todos os pontos de uma vez sé.

120
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Ao clicar uma vez os valores sao aumentados ou diminuidos em
1dB.

Fit size
Este controle determina o nimeros de pontos utilizados para gerar
um envelope no noiseprint corrente.

Fi sizz (2t 1.024 points} [412

Quantos mais pontos existirem no envelope, mais preciso sera o
corte de ruidos em determinada freqiéncia. O Fit size esta limitado
ao numero maximo de 2048 pontos.

Fit button

Cligue no botao para gerar um envelope de noiseprint. Os
pontos de envelope sao gerados 6dB acima do noiseprint quando
usados em Average e 1dB quando em modo Peak.

Reset button

Cligue no botao para restaurar as posigcoes iniciais dos
pontos.



Noiseprint shortcut menu

Clique-direito ou utilize as teclas +[E10 para que um menu pop-up
seja apresentado. Nele as seguintes opcoes estdo disponiveis:

z z Menu command Function
Zoom 5 elechion Zoom Selection Visualizagdo dos pontos de envelope com
Zoom Out Ful ampliagdo. o
Zoom Out Full Visualizagdo de todas as freqiéncias e
GrzbfFPan amplitudes.
Momnalze df Grab/Pan (On/Off) Para mover uma selecdo horizontalmente ou
2 Eairt verticalmente.
m Normalize dB Para configurar o ponto de envelope no maximo
L PReset Seleclion do noiseprint.
Calect il Chisd Add Point Adicionar pontos ao enveINope.
Reset Selection Para desativar uma selegao.
Lpaarithmic Select All Para selecionar todos os pontos do envelope.
oze [l Logarithmic Para apresentar as frequéncias loritmicas no
v Line Graph noiseprint, quando ndo selecionado sdo
Biar Graph apresentadas as frequéncias lineares.
Filed Gragh Line Graph ral:a representar o noiseprint com apenas uma
inha.
Bar Graph Para apresentar uma série de barras.
Filled Graph Representagdo do noiseprint como campos.

Noiseprint keyboard shortcuts

Seta esquerda Rolagem para esquerda
|PageUp | Rolagem acima de uma tela
|Home [Inicio do grafico

Shift+Seta esquerda Seleciona os pontos de envelopes anteriores

Seleciona os posteriores pontos de envelope

Posiciona no inicio do noiseprint e seleciona para baixo
Seleciona do ponto atual para o inicio da tela
Seleciona para o final da tela

Seleciona da posicdo atual para a direita

Seleciona todos os pontos de envelope

Move uma selecdo 1dB acima

Seta acima |Amplia a visualizagdo selegdo por dois




Amplia a visualizacdo da selecdo horizontalmente por dois
Ctrl+Numpad+ Aumenta a ampliacdo horizontalmente
Ctrl+Numpad-

Quando o retangulo de selecao esta visivel:

A. Seleciona os pontos que estdo dentro do retangulo
B. Amplia horizontalmente

C. Amplia verticalmente

D. Amplia verticalmente e horizontalmente

Clique-duplo Diminui a ampliacdo, quando ndo houver pontos de envelope
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