Inserire un suono

guida pratica alla costruzione di oggetti sonori

Andrea Primiani

per Edmondo



Inserire un suono

1 — creare l'oggetto

clic tasto destro sul terreno, scegliere Crea. Clic tasto sinistro sul terreno
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2 - modificare il contenuto

andare all'ultima linguetta sulla destra, Contenuto. Per ora l'oggetto € vuoto.

' Mantieni lo strumento selezionate Sposta il Bl Ui
Copia la selezione Ruota (Ctrl) + Ridimensiona le texture
Allunga (Ctrl+Maiusc) & Scatto [
Seleziona faccia Edit axis at root
Align ~ Show Highlight
Medifica parti collegate

Scollega Mondao
1 oggetti selezionati, impatto terreno 1 1 oggetti selezionati, impatto terreno 1
Capacita restante 14799 Maggiori infermazioni Capacita restante 14798 Maagaiori informazioni
W Caratteristiche Texture Contenuto p § H Caratteristiche  Texture | Contenuta p H
Mome: Prirnitive

Descrizione:

Refresh
Reset Scripts

Nuovo Script Permessi

- e Ardr 1 1 i
Creatore: Andrea Primiani I Contenuto

Proprietario: Andrea Primiani

Last Qwner. Andrea Primiani

Gruppo: Parco della Music
Condividi

Fai clic per: Tocca (predefinito)

In vendita:
054

Copy Keys Mostra nella ricerca

Chiungue:
Sposta Copia
Proprietario successivo:
Modificare Copiare
Attributi pathfinding:
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3 — caricare il suono

Dal menu Costruisci scegliere Carica sul server e poi Suono. Scegliere il suono.
Nota: i suoni devono avere un formato preciso ed una durata limitata. Vedi oltre.

Hreston XE Carica Suoni (*.wav)
Costruisci Contenuto  Ajuto Avanzat Sviluppo _
@ Recently Used
erato M
Places | Name Modified a
@, search Jd iordache_hora-01.wav Unknown
Jd iordache_hora-02.wav Unknown
[£1 Phoenix_Fire... | g iordache_hora-03.wav Unknown
gate  Ctri+5hift+E litosfera Jd iordache_hora-04.wav Unknown
te 1 [ Desktop Jd iordache_romanian-01.wav Unknown
| File System Jg iordache_romanian-02.wav Unknown
EJ Andrea Jd iordache_romanian-03.wav Unknown
Immagini Jd iordache_romanian-04.wav Unknown
Musica Jd iordache_romanian-05.wav Unknown
B src 1dd iordache_romanian-06.wav Unknown
5 t | I farkas-02.wav Unknown
Pathfinding J farkas-03.wav Unknown
Jd farkas-04.wav Unknown
Opzioni d=cmees == I farkas-05.wav Unknown
Carica sul server Immagine (free)... Ctrl+U Jd farkas-01.wav Unknown
Suono ifree)... Snkaewn
Jd iordache_romanian.wav Unknown
Jd iordache_hora.wav Unknown
Jd danza5.wav Unknown
1 blocco (free perfile)... A chunchik-03. wav Unknown

Import Linkset. .. L Suoni(*wav) ¥
B3 open

!.gancel
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4 — inserire il suono nell'oggetto

Terminato il caricamento il suono compare nell'inventario (cartella Suoni).
Trascinare direttamente il suono voluto nella casella Contenuto dell'oggetto.

INWEMNTARIO

Filtro

Caormprirmi Espandi Filtro:  Tutto

Tutti gli elementi  Elermenti recenti  Indossati

b Dggetti srnarriti

b =] Parti del corpo

b 5 Script

+ [EH Suoni
b I note cript '
» B pictre Reset Seripts
= farkas-0 :

LEE

]:

LLE

LEE

iz iordache_romanian-01

LEEN ache_romanian-02

LtE ache_romanian-03

€: ache_romanian-04

LLE ache_romanian-05

A e DR AT

#- + [l 6.004 oggetti

Profilo Condividi
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5 — creare lo script

cliccare il bottone “Nuovo script” e nella finestra che appare sostituire il contenuto con
guesto. Lo script attiva il suono al tocco (clic sinistro sull'oggetto).

T

SCRIPT: New Script
File  Maodifica  Guida
M0 'y X A~ 2 %
default
{

touch_starti{integer n)

{

11P1ay5ound( 116et InventoryName  INVENTORY SOUND,0),1).

}
}

[nserisci... = RigaZ, Colonna 25

Ripristina ¥ In esecuzione ¥ Mono

terminare con Salva !
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6 — altri script utili

guesti altri script servono per situazioni diverse: il primo per un 'contatto’ tra I'oggetto
e l'avatar (calpestare, urtare ecc.) il secondo per attivare il suono quando ci si avvicina

SERIETHNEWISTDE SCRIPT: New Script

File  Modifica  Guida

e a0 %

File  Modifica Guida

TIPS
default

{
state_entry()

{

default
{

collision start(integer nj

{
11PlaySound(11Get InventoryName( INVENTORY SOUND,0),1);

}

S5 metri e ogni 5 secondi
115%ensorRepeat("","" , AGENT,5, PI, 5);
¥

sepsor{integer nj

{

}

11PlaySoundi11GetInventoryName | INVENTORY _SOUND, 0} ,1);

i
I3

Inserisci... v
Inserisci... » Riga & Colonna 20
¥ Mono

Ripristina ¥/ In esecuzione Ripristina ¥ In esecuzione ¥ Mono
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7 — formato del suono e durata

| suoni che possono essere caricati in Edmondo devono avere obbligatoriamente queste
caratteristiche:

formato WAV

frequenza di campionamento 44100 Hz
16 bit

massimo 2 canali (quindi mono o stereo)

la durata massima permessa del suono € di 10 secondi. Qualsiasi suono piu lungo di 10
secondi non verra accettato e caricato.

Per una discussione tecnica su questo argomento vedi il testo “Suono in Edmondo”.
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8 — suoni piu lunghi di 10 sec

nel caso si voglia inserire un suono o0 musica piu lungo di 10 secondi, € necessario
spezzarlo in frammenti ed usare un altro script.

Per spezzettare il suono in frammenti di 10 secondi si possono usare dei programmi
appositi, qui ad esempio Wavbreaker

wavbreaker (farkas.wav)

% . o wavbreaker (farkas.wav) q

|farkas-01] | farkas-02 |
[E— = VI [ I
Curser pesition: |0 § Timeoffset: [0} Enter the time for autosplit lo1000 | ove ¢ Auto-Rename Cursor position: | 17250 4 Time offset: |3 2|50 (3.0 4 4+ Add ~ Remove ¢ Auto-Rename

Example (5min, 32sec, 12subsec): 5:32.12

Write  File Name Time  Duration  Offset
= farkas-01 0:00.00 3:51.70 0

File Name Time | Duration Offset
farkas-01 0:00.00 0:10.00 0O
farkas-02 0:10.00 0:10.00 750
farkas-03 0:20.00 0:10.00 1500
farkas-04 0:30.00 0:10.00 2250
farkas-05 0:40.00 0:10.00 3000
farkas-06 0:50.00 0:10.00 3750
farkas-07 1:00.00 0:10.00 4500
farkas-08 1:10.00 0:10.00 5250
farkas-09 1:20.00 0:10.00 6000
farkas-10  1:30.00 0:10.00 6750
farkas-11  1:40.00 0:10.00 7500
farkas-12  1:50.00 0:10.00 8250
farkas-13  2:00.00 0:10.00 9000
farkas-14  2:10.00 0:10.00 9750
farkas-15  2:20.00 0:10.00 10500
farkas-16  2:30.00 0:10.00 11250

= Cancel + OK ‘

R

Cursor: 0:00.00

Cursor: 3:50.00
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9 — suoni piu lunghi di 10 sec — caricamento sul server

| frammenti cosi generati (che hanno nomi progressivi, nell'esempio farkas-01 farkas-02
eccetera) vanno caricati in inventario.

Per caricare piu frammenti in un solo passaggio dal menu Costruisci scegliere

Carica sul server - In blocco e selezionare tutti i frammenti.

- I o T < E Carica i file
Comunica  Mondo struis Contenute  Aiuto  Avanzate  Sviluppo & S
| ﬁ E Land B Costruieci Crl+8 I? “ litosfera | Musica | SL| etnica Ibalkan
— B Seleziona & [ e - — Location: I

Places | Name Modified «

Q| search Jdl iordache_hora-04.wav Unknown

&) Recently Used |Jg iordache_hora-03.wav Unknown

£ Phoenix_Fire... | [ iordache_hora-02.wav Unknown

litosfera Jdl iordache_hora-01.wav Unknown

[& Desktop Jd ierdache_romanian-06.wav Unknown

(] File System I iordache_romanian-05.wav Unknown

E Andrea Jd iordache_romanian-04.wav Unknown

[&] Immagini Jal iordache_romanian-03.wav uUnknown

Musica J iordache_romanian-02.wav Unknown

E src Jal iordache_romanian-01.wav Unknown

7 farkas-05.wav Unknown

7 farkas-04.wav Unknown

7 farkas-03.wav Unknown

¢ Immagine (free).. Ctri+U 2 TasisAZwa Snsnown

B 7 farkas-01.wav Unknown

5 J farkas.wav Unknown

Jal iordache_romanian.wav Unknown

Jol iordache_hora.wav Unknown

. & = Jd danzas5-04.wav Unknown

In blocco (free perfile)... [= I e —
Import Linkset. . @ Cancel E10pen
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10 — suoni piu lunghi di 10 sec — script

Maore inf
General Object Features Texture PC@RteEnt

Refresh
] ] ] . ] New Script Permissions -
I'esecuzione in sequenza dei frammenti va affidata JEEEE
ad uno script apposito che tenga conto della loro

lunghezza e dell'ordine.

Si puo trovare uno script adatto (scritto da Salahzar S.)
all'indirizzo

http://pastebin.com/sVAQNIPI

Seguendo la stessa procedura indicata per lo script
semplice, inserire nell'oggetto tutti i frammenti della
musica (puo essere che non compaiano in ordine ma
non importa) e lo script sequenziale.



http://pastebin.com/sVAQnfPi

