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0. Wprowadzenie

Ksigzka ta omawia podstawy teorii muzyki z perspektywy oséb robigcych te
muzyke na komputerze. Muzyka tworzona na komputerze to nie tylko muzyka
elektroniczna w rodzaju trance czy techno, ale ogélnie dowolna muzyka, ktéra
jest komponowana z pomoca edytoréw MIDI, kiedy to normalnie tworzone sa
melodie oraz harmonie z uzyciem nut.



Dla kogo jest ta ksigzka

Przede wszystkim, ksigzka ta dedykowana jest osobom, ktore jeszcze nie znajq
teorii muzyki, a chca sie jej nauczyc¢. Nie wazne, czy chcesz:

e Tworzy¢ muzyke dla wlasnych wokali nagrywanych w domu.
e Zacza¢ komponowac wiasny trance.
e Tworzy( epickie Sciezki muzyczne dla gier komputerowych.

Ksigzka ta jest dla Ciebie - poznanie teorii muzyki, chocby w podstawowym
stopniu, jest kluczowym elementem w tworzeniu wiasnej muzyki. Takie osoby
poczatkujace to pierwsza grupa docelowa. To powiedziawszy, zachecam Cie
rowniez do zapoznania sie z ksigzkami przedstawiajacymi teorie muzyki
rowniez w klasyczny sposéb, bowiem jest to dobry sposéb na uzupelnienie
wiedzy.

Druga grupg sq czytelnicy, ktorzy teorie muzyki poznali w sposob klasyczny, na
pieciolinii, a teraz chcg zobaczy¢ po prostu, jak te elementy wygladajg w
programach komputerowych na siatce MIDI.



Niezbedne oprogramowanie

Nim przejdziesz dalej, powiniene$ od razu zainstalowac na swoim komputerze
odpowiednie oprogramowanie w postaci programu DAW z opcja edycji plikow
MIDI, dzieki czemu bedziesz mogt odtworzy¢ wszystkie pliki zalaczone do tej
ksigzki.

Program DAW

Program DAW to Digital Audio Workstation - cyfrowa stacja obrobki dzwieku.
Takie programy stuzg zar6wno komponowaniu muzyki od zera, jak i edycji
muzyki czy dzwieku ogotem poprzez dodawanie efektow czy modyfikacje
samego dzwieku.

Na rynku jest wiele takich programéw. Sam korzystam z programu Reaper,
ktory nalezy do kategorii tych programéw, co to wygladajq skromnie, ale pod tg
skromnosciq kryja sie potezne mozliwosci. A przynajmniej wystarczajace dla
sporej liczby uzytkownikow.

Program Sciggniesz za darmo z tej strony:

¢ Reaper - http://reaper.fm

Darmowa wersja pozwala na korzystanie z programu przez 60 dni. Potem trzeba
juz wykupic licencje, ktora jednak dla osob prywatnych i matych firm jest
bardzo atrakcyjna cenowo.

Inne programy godne uwagi (cho¢ oczywiscie to nie wszystkie dostepne na
rynku), to:

e Cubase - https://www.steinberg.net/en/products/cubase/start.html
¢ FL Studio - https://www.image-line.com/flstudio
e Logic Pro - https://www.apple.com/lae/logic-pro

Wiele z tych programéw dostepnych jest w roznych wersjach i oferuje rozne
mozliwosci. Wybierz ten, ktory bardziej Ci odpowiada. Jesli jednak jeszcze nie
jestes zdecydowany, po prostu wybierz na poczatek Reapera - w 60 dni dasz
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rade przerobic te ksigzke i pozna¢ podstawy.
Instrumenty

Aby w programie DAW tworzy¢ muzyke, potrzebujesz jeszcze instrumenty.
Poznamy teraz ich przyklady i nauczymy sie je instalowac - dos¢ ogolnie,
bowiem systemy operacyjne sq rozne, podobnie jak i same programy DAW, ale
ogolne zasady powinny pomoc Ci w samodzielnej instalacji na swoim
komputerze.

Instrumenty majg co najmniej dwojaka postac. To albo:

e Biblioteki instrumentow tadowane do samplera.
e Niezalezne pakiety VSTi.

Instrumenty to albo typowo elektroniczne syntezatory, dokonujgce syntezy
dzwieku, albo zsamplowane instrumenty akustyczne, wykorzystujace nagrane
instrumenty i skomplikowany kod komputerowy do symulowania realistycznego
brzmienia.

Biblioteki instrumentow to specjalne zestawy plikéw, tadowane do innego
programu nazywanego samplerem. Samplerow na rynku jest bardzo duzo, a
jednym z najpopularniejszych jest program Kontakt od firmy Native
Instruments.

Mozesz go sciggnac z tej strony:

e Kontakt 5 Player - https://www.native-
instruments.com/en/products/komplete/samplers/kontakt-5-player/

Program ten jest darmowy i mozna na niego znalez¢ wiele bibliotek. Przychodzi
wraz z podstawowq biblioteka instrumentéw (Factory Selection), wsrdd ktérych
znajdziesz choc¢by i pianino o nazwie Ragtime Piano, ktére bedzie pomocne
przy przerabianiu tej ksigzki.

Pelna wersja samplera Kontakt 5 kosztuje niecate 400 euro i pozwala na obstuge
znacznie wiekszej ilosci bibliotek. Na poczatek tego jednak nie potrzebujesz.

Kontakt posiada wilasny instalator i na systemach Windows oraz MacOS od razu


https://www.native-instruments.com/en/products/komplete/samplers/kontakt-5-player/

umieszcza odpowiednie pliki wtyczek w domyslnych katalogach, ktore program
DAW powinien automatycznie przeszukiwa¢. Po pomyslnej instalacji, mozesz
przejsc do programu DAW i dodac¢ instrument.

Na systemie Windows instrumenty VSTi majq zazwyczaj postac plikow o
rozszerzeniu .dll. Sa to pliki tadowane bezposrednio z poziomu efektéw w
programie DAW.

Przykladem godnym uwagi jest The Grand of DSK Music, ktory dziala zarowno
w systemie Windows jak i MacOS.

e The Grand - http://www.dskmusic.com/dsk-the-grand/

Jest to darmowy instrument, ktory instalujesz na dysku przeciagajac pliki do
odpowiedniego katalogu, zazwyczaj w katalogu wtyczek VST i otwierasz z
poziomu DAW. To dobre i darmowe rozwigzanie dla oséb, ktére chca sie po
prostu nauczy¢ podstaw pracy z programami DAW. Takie pliki VSTi Scigga sie
czesto w postaci plikow ZIP lub RAR, ktore nalezy rozpakowac, a pliki z ich
wnetrza przenosi sie recznie do katalogu VST na dysku twardym.

Czasami zachodzi potrzeba recznego podania sciezki do katalogu VST w
programie DAW, aby program mog}t zeskanowac zawartosc¢ katalogu i dodac¢ do
swojej kolekcji odpowiednie instrumenty czy samplery. Takie sciezki okresla sie
w ustawieniach programu. Czesto wystarczy utworzy¢ katalog na dysku
twardym, do ktdrego wrzucasz pliki z rozszerzeniem .dll (Windows) lub .vst
(MacOS) i podac ten katalog w programie DAW, by program zeskanowat
wszystkie wtyczki i instrumenty, ktore sie w nim znajduja.

Zapoznaj sie tez z dokumentacjq wybranego przez siebie programu, poniewaz
wiele programéw DAW, a nawet i systemy operacyjne (MacOS), posiada
podstawowe syntezatory lub proste instrumenty, z ktorych od razu mozesz
korzystac.

Porada na koniec - nie wpadnij w wir kupowania programow i bibliotek
instrumentow. Zacznij skromnie i korzystajac z darmowych programow czy
wersji probnych, zobacz, czy takie zajecie Ci sie spodoba.


http://www.dskmusic.com/dsk-the-grand/

Pliki do Sciggniecia

Do ksigzki tej dorzucam paczke ZIP z plikami MIDI, ktore powiniene$ wrzucic
do programu DAW i samodzielnie odstucha¢ oraz modyfikowa¢ w celach
edukacyjnych.

¢ https://www.dropbox.com/s/z1v9wacri3dq323h/Teoria_muzyki_dla_muz
dl=1

W paczce znajdziesz pliki MP3 oraz MIDI, o rozszerzeniu .MID. Pliki MIDI
same nie sg plikami dZzwiekowymi. To pliki z danymi na temat wprowadzonych
nut. To znaczy, ze same z siebie pliki MIDI nie wydadza zadnego dzwieku.
Najpierw musisz je otworzyC w programie DAW, najczesciej przeciagajac plik
do obszaru roboczego, a nastepnie przypisa¢ do danej sciezki MIDI instrument.
Dopiero wtedy bedziesz mogt plik odstuchac.


https://www.dropbox.com/s/z1v9wacri3q323h/Teoria_muzyki_dla_muzykow_komputerowych_pliki.zip?dl=1

Podstawy programow DAW

Omowmy teraz podstawowe elementy programow DAW, ktére praktycznie
kazdy z takich programéw posiada. Programy DAW stuza do nagrywania i
obrobki dZzwieku, jak rowniez do komponowania muzyki. Musza wiec posiadac
pewne elementy, takie jak mozliwos¢ nagrywania dzwieku z mikrofonow,
dodawania efektow w rodzaju korektora, miksowania i eksportowania gotowych
plikdw, nie wspominajac juz o mozliwosci tworzenia muzyki z pomoca
instrumentow wirtualnych.

Dlatego programy DAW posiadaja:

Panel sterowania

Panel Sciezek

Obszar roboczy Sciezek
Edytor MIDI

Panel efektéw

Panel lub okno miksera

Programy DAW r6znig sie od siebie rozmieszczeniem elementow interfejsu, ale
te zazwyczaj sg takie same lub podobne. Warto wiec omowic¢ podstawy
interfejsu na przykladzie programu Reaper, z ktorymi spotkasz sie w innych
programach do obrébki dzwieku.
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Pliki do Sciggniecia

Do ksigzki tej dorzucam paczke ZIP z plikami MIDI, ktktore powinienes$
wrzuci¢ do programu DAW i samodzielnie odstucha¢ oraz modyfikowa¢ w
celach edukacyjnych.

e LINK DO PLIK&W

W paczce znajdziesz pliki MP3 oraz MIDI, o rozszerzeniu .MID. Pliki MIDI
same nie sg plikami dZzwiekowymi. To pliki z danymi na temat wprowadzonych
nut. To znaczy, ze same z siebie pliki MIDI nie wydadza zadnego dzwieku.
Najpierw musisz je otworzyC w programie DAW, najczesciej przeciaggajac plik
do obszaru roboczego, a nastepnie przypisa¢ do danej Sciezki MIDI instrument.
Dopiero wtedy bedziesz mogt plik odstuchac.



Podstawy programow DAW

Omowmy teraz podstawowe elementy programow DAW, ktére praktycznie
kazdy z takich programéw posiada. Programy DAW stuza do nagrywania i
obrobki dZzwieku, jak rowniez do komponowania muzyki. Musza wiec posiadac
pewne elementy, takie jak mozliwos¢ nagrywania dzwieku z mikrofonow,
dodawania efektow w rodzaju korektora, miksowania i eksportowania gotowych
plikdw, nie wspominajac juz o mozliwosci tworzenia muzyki z pomoca
instrumentow wirtualnych.

Dlatego programy DAW posiadaja:

Panel sterowania

Panel Sciezek

Obszar roboczy Sciezek
Edytor MIDI

Panel efektéw

Panel lub okno miksera

Programy DAW r6znig sie od siebie rozmieszczeniem elementow interfejsu, ale
te zazwyczaj sg takie same lub podobne. Warto wiec omowic¢ podstawy
interfejsu na przykladzie programu Reaper, z ktorymi spotkasz sie w innych
programach do obrébki dzwieku.

Panel sterowania

Kazdy program DAW posiada panel sterowania o uniwersalnych symbolach na

przyciskach.

Rysunek 0.1

Panel taki pozwala na przesuwanie kursora kontrolnego (wskazujacego na dane
miejsce w utworze), a takze na uruchamianie, pauzowanie i zatrzymywanie
utworu. Czesto posiada tez gtowny przycisk uruchamiajacy tryb nagrywania



dzwieku, jesli akurat ten chcesz nagrywac. Reaper posiada rowniez przycisk do
zapetlania odgrywanego dzwieku. Jesli na obszarze roboczym zaznaczymy jakis
region, bedzie on odtwarzany w petli. Jesli nic nie zaznaczymy, w petli moze
by¢ odtwarzany caty utwor.

Panel metrum i BPM

W programach DAW mozesz okresli¢ wartosci BPM oraz metrum dla utworu, a
takze predkos¢ odtwarzania.

Rysunek 0.2

Wartos¢ BPM to ilos¢ bitdbw na minute i okresla ona tempo utworu. Im szybszy
utwor, tym wyzszq wartos¢ ustawiamy. Natomiast 4/4 w tym przypadku to
ustawienia metrum, o ktérym poczytasz w dalszej czesci tej ksigzki. Ustawienia
BPM i metrum w tym miejscu to ustawienia gléwne dla catego utworu. Mozna
jednak wielokrotnie w trakcie utworu zmieniac te wartosci, tym samym
zmieniajgc tempo i metrum utworu w trakcie jego trwania. W przypadku
Reapera robimy to z pomocg odpowiednich znacznikow.

Wiekszos¢ programow DAW pozwala rowniez na ustawianie predkosci (Rate)
odtwarzanego dzwieku. Tempo to termin muzyczny, natomiast predkosc¢ to po
prostu predkos¢ odtwarzania - jesli przyspieszysz dZzwiek, zwrocisz uwage, ze
wszystko zaczyna brzmie¢ jak wiewiorki z pewnej bajki animowanej.

Panel sciezek

Programy DAW pozwalaja na dodawanie kolejnych Sciezek.



Sciezka 1 untitied MID item
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Rysunek 0.3

W przypadku Reapera Sciezki dodaje sie w panelu po lewej stronie. Rysunek
pokazuje dodane 3 $ciezki. Sciezki to kolejne poziome elementy tworzonego
utworu muzycznego - w przypadku pieciolinii Sciezkg jest kazda pieciolinia dla
osobnego instrumentu. W przypadku programow DAW Sciezkq moze by¢ kazdy
osobny instrument czy zestaw plikow dzwiekowych.

W Reaperze Sciezki dodajemy, klikajac dwukrotnie lewym przyciskiem myszy
w obszarze lewego panelu, lub klikajac tam raz prawym przyciskiem myszy i z
rozwinietego menu wybierajac: Insert new track.

Sciezki maja wlasny panel sterujacy.
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Rysunek 0.4

Poniewaz wiekszos¢ programéw DAW posiada takie przyciski i kontrolki, warto
je opisac¢ na przykladzie Reapera.



Sciezce mozemy nadac nazwe (np. Sciezka 2). Od lewej do prawej, gérny rzad:

Po lewej stronie czerwony przycisk uzbraja sciezke do nagrywania -
mozemy w ten sposéb okresli¢, na ktorej Sciezce bedziemy nagrywac
dzwiek.

Pierwsze pokretto po prawej steruje gtosSnoscia sciezki (Volume).
Przycisk Route stuzy przekierowaniu sygnatu.

Drugie pokretto steruje pozycja w spektrum stereo (Panning).
Przycisk M wycisza dang sciezke (mute).

Przycisk S sprawia, ze tylko ta Sciezka staje sie styszalna (solo).
Przycisk FX otwiera panel efektow i instrumentow, zas przycisk
wilaczenia/wylaczenia obok niego pozwala wiaczac i wylaczac efekty dla tej
Sciezki.

Dolny rzad, od lewej:

Przycisk panelu automatyki. Automatyka (Automation) pozwala nam
okresli¢ krzywe, automatycznie zmieniajgce parametry Sciezki,
przykladowo jej gtosnosc.

Przycisk sterowania wejsSciem - okresla, z czego pobierane sq dane
wejsciowe.

Przycisk odstuchu - pozwala na odstuchiwanie tego, co nagrywamy, na
ZYyWO.

Obszar roboczy Sciezek

Programy DAW posiadajg obszar roboczy Sciezek, na ktorym mozemy elementy
Sciezek przesuw¢ i modyfikowac.

Sciezka 1 untitied MID! item

Sciezka 3 untitied MIDI item

Sciezka 3 untitied MIDI item

Rysunek 0.5



Sciezki moga skladac¢ sie z jednego ciaglego pliku dZwiekowego lub kilku
osobnych plikow na jednej sciezce, albo kilku regionow MIDI, ktére mozna
edytowac.

W Reaperze, Sciezki tworzymy, zaznaczajac najpierw region, w ktorym chcemy
stworzy¢ Sciezke. W tym celu w obszarze roboczym klikamy i przeciagamy

myszg, tworzac zaznaczenie. Nastepnie wybieramy z menu gléwnego: Insert ->
New MIDI Item.

Skala czasowa

Programy DAW wyswietlaja skale z podziatem utworu.

Rysunek 0.6 - pionowa linia po lewej stronie to kursor kontrolny

Na takiej skali wyswietlany jest podzial na takty wedlug metrum oraz czas
utworuy, liczony w sekundach, minutach, a jesli zachodzi taka potrzeba, rowniez i
w godzinach. Terminy metrum czy takt poznasz w dalszej czesci tej ksigzki.

Edytor MIDI

Programy DAW majg mozliwo$¢ edytowania MIDI.
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Rysunek 0.7 - Pionowa linia po lewej to kursor kontrolny.

Edytor MIDI w Reaperze otwieramy, klikajac dwukrotnie na wybrany region
MIDI w obszarze roboczym.

To wilasnie w edytorze MIDI podajemy nuty, piszac melodie i harmonie naszych
utworow muzycznych. Dodawanie nut odbywa sie zazwyczaj poprzez klikniecie
i/lub przeciagniecie mysza w odpowiednim miejscu. Wszystkie programy DAW
obstuguja rowniez wejscie ze sterownika MIDI, czyli specjalnej klawiatury
fortepianowej, ktora sama nie wydaje dZwiekow, ale przesyta dane MIDI do
programu.
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Rysunek 0.8

Edytor MIDI moze posiadaC wiasny panel sterujgcy pozwalajacy na odtwarzanie
i zatrzymywanie muzyki. Edytor MIDI posiada réwniez panel sterowania
danymi CC, takimi jak cho¢cby modulacja czy ekspresja, co - w potaczeniu z
odpowiednimi bibliotekami instrumentow - pozwala przyktadowo na sterowanie
poziomem realizmu tworzonej muzyki.

Z edytorem MIDI mozesz pracowac z pomocg myszy. Mozesz tez podpigc¢ do
komputera sterownik MIDI (specjalny keyboard) i gra¢ na nim jak na
normalnym fortepianie, nagrywajac dzwieki w czasie rzeczywistym. Na
potrzeby tego kursu wystarczy Ci jednak zwykta myszka komputerowa.

Panel efektow oraz efekty/wtyczki

Programy DAW pozwalaja na dodawanie efektow.



ﬂ ‘Cninsla Alimiilad MIOL #am
,"I | JON | FX: Track 2 "Sciezka 2"

[| @ vsT: ReakQ (Cockos)

No preset 21|+ || Param 2in 2 aut u | (Y
ReaEQ

Gain:

%) Enabled Type: | Low Shelf % | [ Log-scale automated frequencies
Freguency (Hz): ED | 100.0 G2
Gain (dB): (1 | 11.0
Bandwidth {oct): [D 2.00
0.0
- remove Add band Remove band Reset defaults Show tabs Show grid Show phase

0.0%/0.0% CFU 0/0 spls

Rysunek 0.9 - Przycisk “Add” po lewej pozwala na dodawanie kolejnych
efektow.

W Reaperze, efekty i instrumenty dodajemy, klikajac najpierw ikone FX w
panelu kontrolnym $ciezki i wybierajac docelowy efekt w oknie, ktore sie
wyswietli.

[ ] Add FX to: Track 3 "Sciezka 3"

¥ All Plugins Fx Default Pres:
Mew AUi: Kontakt 5 (Mative Instruments)
VST V5Ti: Kontakt 5 (Mative Instruments GmbH) (8 out)
VsTi VSTi: Kontakt 5 (Mative Instruments GmbH) (16 out)
VST3 VSTi: Kontakt 5 (Mative Instruments GmbH) (64 out)
VST3i
AU
AU
JS
Instruments
Cockos
Recently used

¥ Categories

Filter: | kontakt H Clear filter OK Cancel
_ﬁ
Rysunek 0.10 - Lista efektow do dodania - tu pokazuje sampler Kontakt 5.




Efekty moga by¢ dodawane do gtownej Sciezki (Master), lub do Sciezek
tworzonych samodzielnie. Rysunek pokazuje przykladowy panel efektow w
programie Reaper dla Sciezki 2. Lista efektow dodanych do Sciezki wyswietlana
jest w kolumnie po lewej. Po prawej wyswietla sie efekt - to po prostu modut lub
wtyczka stuzaca edycji dZzwieku. Na rysunku pokazany jest efekt ReaEQ, to
wbudowany korektor (Equalizer) programu Reaper.

Jest bardzo wiele efektow, ktore mozemy dodac do naszych Sciezek. To chocby
korektory, kompresory, limitery czy efekty poglosu. Bardzo czesto instrumenty
VSTi oraz samplery takie jak Kontakt 5 sg traktowane jako “efekty”, ktore
dodajemy do Sciezek - tak jest w przypadku Reapera.

Panel lub okno miksera

Programy DAW posiadaja rowniez mikser, czy to w postaci osobnego panelu,
czy zupehnie innego okna.

Rysunek 0.11

Mikser pozwala na wygodne miksowanie utworow i dZwieku. Posiada te same
elementy sterujace, co sciezki - przyciski M, S, FX czy przyciski przekierowania
sygnatu.

Sk



Powiniene$ miec¢ juz program DAW na dysku i gotowy instrument do
wykorzystywania - zalecam wykorzystanie albo The Grand od DSK Music, albo
pianina z biblioteki Factory Selection dla darmowego Kontakt 5 Player.
Powiniene$ juz tez orientowac sie w programie DAW.

Teraz mozemy sie juz zabra¢ za oméwienie teorii muzyki.



1. Teoria muzyki dla muzykow
komputerowych

Co to takiego “teoria muzyki”? Teoria muzyki to wiedza na temat elementow
budujacych muzyke.

Mozna jq przyréwnac do klockow, z ktérych nastepnie buduje sie konstrukcje ,
ktora nam sie zamarzyta (czyli utwor muzyczny). Teoria muzyki naucza o
rodzajach dostepnych nam klockow. Teoretycznie, teoria muzyki uczy rowniez o
sposobie ich ukladania w calo$¢ (co nazywamy kompozycja).

Lecz kompozycja jest tematem bardzo rozbudowanym. Dlatego wiekszosc¢
ksigzek, tgcznie z tg, nauczanie teorii muzyki zaczyna od przedstawienia
dostepnych nam klockéw - elementéw budujacych muzyke.

Jest wiele klockow. To cho¢by nuty, interwaty czy akordy i skale.

== i

Rysunek 1.1

Ten pierwszy dzwiek to samotna nuta C4. Wszystkie kolejne klocki to rowniez
nuty. Pamietaj, ze w materiatach do tej ksigzki znajdziesz pliki MIDI
odpowiadajace rysunkom. Wystarczy, ze zatadujesz pliki .mid do programu
DAW i podepniesz je pod $ciezke z zatadowanym instrumentem, a bedziesz
mogt je odstuchac i modyfikowac¢. W wiekszosci programow DAW wystarczy,
bys przeciagnat plik .mid z katalogu do pola roboczego DAW. Tak samo dziata
przeciagganie plikow dzwiekowych z rozszerzeniem .mp3 czy .wav.




Rysunek 1.2 - Interwat

Ro6znica w wysokosci miedzy tymi dwoma nutami to interwatl, czyli odlegtosc
(pionowa) miedzy dwoma dZwiekami, jeden z nich jest nizszy, a drugi wyzszy.

Rysunek 1.3 - Akord

Zestaw trzech dZwiekow jeden na drugim to akord. Akordy budujg harmonie,
stanowig o glebi utworu muzycznego i jego aspektach emocjonalnych.

Rysunek 1.4 - Skala muzycznz



Natomiast kilka nastepujacych po sobie dZwiekow to skala, z ktérej buduje sie
muzyke. W przypadku tego rysunku to skala C Major.

Po ukonczeniu tej ksigzki bedziesz dysponowat podstawowa wiedzg na temat
elementow tworzacych muzyke. Ich wykorzystaniem do kompozycji zajmiemy
sie w innym kursie.

Ksigzka ta skupia sie na zaprezentowaniu teorii muzyki w praktyce, a do tego
dedykowana jest muzykom komputerowym, czyli takim, ktérzy tworzq muzyke
na komputerze. Dlatego w duzej mierze oméwimy teorie z perspektywy
programow DAW oraz obszaréw roboczych MIDI, a jednocze$nie pominiemy
takie rzeczy, jak klucz wiolinowy, ktéry w ogole nie jest obecny w programach
MIDI (cho¢ w kilku miejscach odpowiednie przyklady zostang zilustrowane).

Zachecam Cie nie tylko do przeczytania tej ksigzki, ale r6wniez do spisywania
notatek, oraz samodzielnego praktykowania rzeczy, ktérych sie nauczysz.

Porada na koniec: poznanie teorii to jedno, ale jej zrozumienie to zupelnie inna
sprawa. Zrozumienie teorii muzyki najlepiej wychodzi w praktyce, dlatego nie
martw sie, jesli pewne rzeczy nie beda dla Ciebie od razu zrozumiate. Pewne
koncepcje muzyczne wymagajg zaangazowania sie w kompozycje czy po prostu
w praktykowanie muzyki, zanim je “zaskoczysz” w naglym przebtysku
oSwiecenia.

W kolejnych lekcjach poznasz trzy podstawowe sktadowe muzyki:

1. Rytm
2. Melodie
3. Harmonie

Skladowe te nie zostang one omowione z perspektywy kompozycji - to znaczy,
nie bede tltumaczyt przyktadowo, jak tworzy¢ melodie. Sktadowe te zostang
omowione z perspektywy samej teorii muzyki. Rytm omowie, thumaczac
dtugosc nut, pauz czy koncepcje metrum. Melodie, thumaczac interwaty. A
harmonie, thumaczac akordy.

W ten sposob poznasz trzy wymiary muzyki - 2 wymiary rytmu i melodii,
poruszajace utwor do przodu, oraz 3 wymiar glebi - muzycznej, emocjonalnej
duszy, w postaci harmonii.



Nuty

Podstawowym elementem muzyki jest dzwiek, ktory reprezentowany jest przez
nuty.

Nuty to dzwieki reprezentowane za pomocg specjalnych symboli - czyli wiasnie
nut. Nuta to wiasnie graficzny zapis dzwieku.

Oto przykladowy zapis nut:

o oI

Rysunek 1.5

Widzimy tu kilka nut zapisanych na pieciolinii. To dok}adnie te same nuty, ktore
rysunek 1.1 przedstawia na siatce MIDI. Na samym poczatku mamy poinute C
(pouta okresla dlugosc¢ trwania nuty). Trzy poinuty jedna nad drugg to akord C
Major. W koncu, kilka nut po sobie to skala C Major i jest tutaj zbudowana z nut
“szesnastek” (to rowniez okreslenie dtugosci trwania nut).

kR

Warto wiedziec

Popularnym i darmowym programem do pisania muzyki na klasycznej
pieciolinii jest MuseScore, dostepny pod adresem: https://musescore.org/pl. Ma
on spore mozliwosci, a do tego pozwala na zapisywanie napisanej muzyki w
plikach w formacie MIDI, ktére mozna potem szybko i tatwo przenies¢ do
programu DAW w celu instrumentacji makiety lub gotowego utworu.



https://musescore.org/pl

kR

Po lewej stronie rysunku 1.5 widoczny jest klucz wiolinowy. Cyfry 4 i 4 jedna
na drugiej, zapisywane w tekScie z ukosnikiem jako 4/4, to tak zwane okreslenie
metrum. Metrum to sposob okreslenia podziatu utworu - w tym przypadku
metrum 4/4 informuje nas, ze podstawowy podziat na takty to cztery ¢wiercnuty
w jednym takcie.

kR

Warto wiedziec

Programy DAW nie wysSwietlaja nigdzie kluczy - ani wiolinowych, ani
altowych, ani basowych. Pionowa o$ fortepianu jest stata i najczeSciej wyswietla
tylko oznaczenie kolejnej nuty C w celu identyfikacji oktawy, w ktorej
pracujemy.

kR

Pieciolinia to tradycyjny zapis nutowy, wciaz wykorzystywany przez muzykow
z prostego powodu: bardzo dobrze sie sprawdza. Jako osoba tworzaca muzyke
na komputerze nie musisz czyta¢ nut - mozesz tworzy¢ muzyke, znajqc teorie
muzyki wyrazong na siatce MIDI. To powiedziawszy, poznanie nut i zapisu
tradycyjnego z pewnoscia bedzie bardzo korzystne, bowiem materialow
edukacyjnych jest wiecej w klasycznym zapisie, niz w zapisie MIDI, wiec na
pewno czytanie nut pomoze Ci rozwija¢ umiejetnosci komponowania muzyki.

Pionowe kreski miedzy nutami oddzielajq od siebie kolejne takty, ktore dzielg
utwoOr na rowne czesci.



Muzyka tworzona na komputerze operuje przede wszystkim na siatce MIDI,
dlatego na potrzeby tej ksigzki przedstawimy nuty (oraz inne elementy budujace
muzyke) w inny niz klasyczny sposob.

Siatka MIDI
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Rysunek 1.6

Rysunek 1.6 pokazuje siatke MIDI w programie DAW. W tym przypadku
korzystam z programu Reaper.

Po lewej stronie widoczna jest klawiatura fortepianu - standardowy element we
wszystkich edytorach MIDI. Reprezentuje ona doktadnie to, co sugeruje nazwa i
wyglad - jest to postawiona w pozycji pionowej klawiatura fortepianu. Kazdy z
biatych i czarnych klawiszy reprezentuje nuty. Sa to nuty w roznych oktawach.
Oktawa to po pierwsze interwal muzyczny, a po drugie, bardziej potocznie,
zestaw kolejnych 12 dzwiekow chromatycznych.

Sama siatka ma widoczny podzial poziomy na jasniejsze i ciemniejsze paski.
Jasniejsze odpowiadajg biatym nutom fortepianu, a ciemniejsze paski
odpowiadajg czarnym nutom fortepianu.



U gory siatki MIDI widzimy podziat na kolejne sekcje. Na rysunku widzisz 2,
2.2, 2.3 i tak dalej. To podzial na poszczegolne takty utworu (glowne cyfry), a
dalej na kolejne sktadowe tego taktu, okreslane przez metrum (cyfry po
przecinku). Linie podziatu i “paski” nut krzyzujq sie, tworzac czytelng i tatwg w
obstudze siatke MIDI.

Na razie wystarczy, byS zapamietal, iz gtlowne linie oznaczajg takt. Mniejsze
linie to podzial wedlug metrum (tego stynnego, przyktadowego oznaczenia 4/4
albo 6/8). Jeszcze drobniejsze linie to coraz mniejszy podziat catego taktu. W
jednej z kolejnych lekcji dowiesz sie, jak ta cata siatka odnosi sie do dlugosci
trwania nut - wtedy wszystko stanie sie znacznie bardziej zrozumiate.

Siedem nut

Nut tak naprawde jest siedem (jest to spore uproszczenie, ale wkrotce wszystko
stanie sie jasne).

Sa to nuty: G, D, E, F, G, A oraz B. Na rysunku 1.7 widac¢, jak nuty te
odpowiadajg siatce midi i klawiaturze fortepianu.

—r
:

Rysunek 1.7

fliii

Podstawowq skalag muzyczng jest C Major, pokazana na rysunku 1.7. Skala ta
rozpoczyna sie od nuty C - to dlatego wszystkie kursy i podreczniki
przedstawiajq nuty wtasnie w kolejnosci od C.

Siedem nut plus nuta 6sma tworzy oktawe. Tq 6sma nutg jest ponownie C -
tylko, jak to méwimy, o oktawe wyzej. Oktawa to po prostu interwat - nazwa
konkretnej odleglosci pomiedzy dwoma nutami. Interwaly poznasz w dalszej



czesci ksigzki.

Rysunek 1.8

W tym przykladzie na rysunku 1.8 odlegtos¢, czyli interwal, miedzy pierwsza, a
druga nutg C wynosi cala oktawe. Policz jasniejsze i ciemniejsze paski - druga
nuta C znajduje sie na 12 pasku liczonym od pierwszego paska nad pierwsza
nutg C. To 12 pottondw, z pomoca ktorych liczymy interwaty. W dalszej czeSci
ksigzki nauczysz sie liczy¢ wszystkie z podstawowych interwatow.

Nuty sg od siebie oddalone o péttony albo o cate tony. Z pomoca péttonow
mozemy stworzy¢ dodatkowe pie¢ “nut”. Robimy to z pomocg znakow
chromatycznych. Sa dwa znaki chromatyczne: # krzyzyk oraz b bemol. Krzyzyk
podwyzsza dzwiek, natomiast bemol go obniza.

Przykladowo, rysunek 1.9 pokazuje pierwszq nute C.
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Rysunek 1.9

Druga nuta na rysunku 1.9 to nuta C# (cis) - brzmi ona o p6t tonu wyze;j.
Natomiast trzecia nuta to Cb (ces) - brzmi ona o p6t tonu nizej.
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Rysunek 1.10

Rysunek 1.10 pokazuje oznaczenia chromatyczne na pieciolinii. Pierwsza nuta
to ¢cwiercnuta A. Druga nuta to ¢wier¢nuta Ais, za$ trzecia nuta to ¢wier¢nuta
Bes.

Wiekszos$¢ nut mozemy wiasnie w ten sposob zmieni¢, podwyzszac lub obnizac.
Zauwaz, w programie Reaper po lewej na gorze, jak w okienku wyswietla sie
nazwa nuty, a takze jak po lewej stronie na klawiaturze fortepianu podswietla sie
wybrana nuta. Osoby poczatkujace powinny czesto na to zerkac, co utatwi im w
miare praktyki zapamietanie wszystkich nut i ich ulozenia w edytorze MIDI.

Rysunek 1.11

Na fortepianie zwykle nuty sg grane przez biate klawisze, natomiast nuty
podwyzszone lub obnizone grane sg przez klawisze czarne. Podobna sytuacje
widzimy w edytorach MIDI, gdzie czarne nuty, jak juz napisatem wczes$niej,
majg troche inny odcien na siatce.

Mamy wiec siedem nut biatych i pie¢ czarnych - razem dwanascie nut. Cata
zachodnia muzyka budowana jest tylko z tych dwunastu nut.

Spoéjrzmy jednak, co sie stato - jesli obnizymy nute C o p6t stopnia z pomoca
bemola, na jaka nute fortepianu trafimy?



Trafimy na B, na bialy klawisz. Pomiedzy B a C nie ma czarnego klawisza.

Nuta Cb to tak naprawde nuta B - takq sytuacje, kiedy jedna nuta moze miec
dwie nazwy, nazywamy enharmonia. To, jakiej nazwy uzyjemy, zalezy od skali
czy rodzaju akordu. Na przyklad, jesli w skali muzycznej wystepuja dwie nuty
A, jedna to zwykle A, a druga to A#, jedno A musimy wyeliminowac i zmieni¢
przykladowo na Bb - w skali nie moga wystgpi¢ dwie takie same litery - lecz
osoby poczatkujgce nie muszg sie tym przejmowac. Warto po prostu wiedziec, iz
zjawisko enharmonii wystepuje i dwie nuty moga mie¢ tg samq nazwe.

Warto jednak pamieta¢, ze pomijajac podwojne nazwy, mamy 12 réznych nut
chromatycznych. Sprobuj policzy¢ ilos¢ klawiszy pomiedzy pierwsza, a kolejng
nutg C.

Wiemy juz teraz jakie mamy nuty. Przypomnijmy, sg to C, D, E, F, G, A oraz B,
oraz nuty chromatyczne pomiedzy nimi, ksztaltowane przez podwyzszenie lub
obnizenie nuty o p6t stopnia (p6t tonu). Razem nuty te, ustawione po kolei,
tworzg tak zwang dwunastotonowq skale chromatyczng - zestaw nut muzyki
zachodniej.

Pionowa o$ na siatce MIDI reprezentuje wysoko$¢ nuty. Im nizej na tej osi, tym
nizszy, glebszy dzwiek.

Plik dZwiekowy cbass_violins.mp3 zawiera przyktad dwéch nut D, gdy
pierwsza jest niska, grana na kontrabasie, a druga wysoka, grana na skrzypcach.

Muzyka w duzej mierze sklada sie z dwoch rodzajow dzwiekow: poziomych,
czyli dzwiekow melodii, nastepujacych po sobie w czasie; oraz pionowych, tak
zwanych harmonii, ktore nadajg barwe i emocje danemu utworowi. Tworzac
muzyke, pracujemy tak naprawde z tymi dwoma elementami - dodatkowo grajac
je w konkretnym rytmie. I to tych trzech elementach przeczytasz w tej ksiazce.



Wartosc¢ nut, czyli ich dlugosc

Pierwsza oS, pionowa, na siatce MIDI to 0$s wysokosci dZwieku i
reprezentowana jest przez klawiature fortepianu. Druga o$ na siatce MIDI to 0$
pozioma i jest to 0$ czasu.

Reprezentuje ona czas trwania nuty, jak rowniez calego utworu muzycznego. W
edytorze MIDI, im nuta jest wizualnie dtuzsza, tym dluzej, w stosunku do
pozostatych nut, jest tez grana.

Nalezy tutaj teraz zapoznac sie z koncepcja podziatu utworu muzycznego na
takty.

Takt to jednostka podziatu w muzyce. Przypatrz sie skali na gérze edytora MIDI.
Powiniene$ zauwazyc¢ kolejne cyfry, o czym juz wspomniatem.

11 i)
11.2 11.3 114 alrdn 123 124

Saq to wiasnie kolejne takty, a kazdy takt dzielony jest na coraz mniejsze
jednostki. Rysunek 1.12 pokazuje takty 9, 10, 11 oraz 12, a cyfry po przecinkach
to dalszy podziat taktu na coraz to mniejsze fragmenty.

Rysunek 1.12

Podziat ten odpowiada tradycyjnemu podziatowi dtugosci nut. Nuty dzielimy
bowiem pod wzgledem dlugosci na calg nute, péinute, czy cwierénute. Dlugosc
nazywamy rowniez warto$cig nuty.
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Rysunek 1.13
Na rysunku 1.13 widzisz kolejne nuty (pod wzgledem dtugosci). Od gory sa to:

e (Calg nuta. Trwa tutaj caty takt.

e Polnuta. Trwa ona potowe czasu trwania calej nuty.

e Cwierénuta. Trwa ona p6} czas trwania péhnuty i jedna czwarta czasu
trwania catej nuty.

e Osemka. Trwa ona jedng 6sma czasu trwania calej nuty.

e Szesnastka. Trwa ona jedng szesnastg czasu trwania catej nuty.

e Trzydziestka dwojka. Trwa ona jedng trzydziesta drugg czasu trwania catej
nuty.

Na pieciolinii, kazda dhugos¢ nuty posiada swéj wiasny symbol.

I

Rysunek 1.14 - Od lewej: cata nuta, potnuta, ¢wiercnuta, 6semka, szesnastka,
trzydziestodwojka, szescdziesiecioczworka i znak pauzy rownej



szescdziesiecioczworce przed kreskq konczqcq takt.

Nuty moga réwniez mie¢ niestandardowg dtugosc¢. Na pieciolinii nute mozemy
wydhizy¢ z pomocq kropki. Taka kropka przedtuza czas trwania nuty o potowe
tej nuty.
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Rysunek 1.15

W przypadku edytora MIDI po prostu przedtuzamy lub skracamy nute,
przeciagajac ja w odpowiednig strone.
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Rysunek 1.16

Na rysunku 1.15 nuta C zostata przedtuzona o potowe czasu swojego trwania,
podobnie jak nuta A i pozostate nuty.




Pauzy

Elementem muzyki sg nie tylko dZwieki - reprezentowane przez nuty - ale
rowniez i cisza - reprezentowana przez pauzy. W notacji muzycznej istnieje ta
sama liczba znakow symbolizujgcych pauzy, co znakow symbolizujacych nuty.
To dlatego, ze calej nucie odpowiada cata pauza, péinucie potpauza, ¢wier¢nucie
¢wierCpauza i tak dalej. Rysunek 1.17 pokazuje to samo, co na rysunku 1.14,
tylko nuty zostaly zamienione na pauzy.
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Rysunek 1.17

Pauza to po prostu moment, w ktérym dany instrument nie gra zadnego dzwieku.
O ile w nutach musimy cos$ takiego zapisac, o tyle w edytorze MIDI po prostu
nie podajemy nic. Oto przyklad pauzy w zapisie MIDI:

Rysunek 1.18

Najpierw gramy nute C przez caly takt, nastepnie przez caty takt robimy pauze,
a nastepnie gramy nute C przez caly takt. Ta przerwa miedzy dwoma nutami to
wiasnie nasza pauza. Poniewaz rozumiesz juz dlugos¢ nut, zrozumienie dhugosci
pauz powinno by¢ dla Ciebie naturalne i logiczne - kazdej dlugosci nuty
odpowiada tozsama dtugosc¢ pauzy.

Na przykladzie dotaczonego do ksigzki pliku MIDI postuchaj rowniez pétpauzy
i cwiercpauzy. Ta czesc¢ teorii muzyki nie powinna raczej sprawia¢ problemu.

Pauzy réwniez mogq by¢ przedtuzane w dowolny sposob, odpowiadajacy



naszemu utworowi. W tradycyjnej notacji ponownie przedtuzamy je z pomoca
kropki. Nawiasem méwigc, mozemy réwniez przedtuzy¢ nute o dwie kropki, a w
tradycyjnej notacji spotyka sie tez przedtuzenie o trzy kropki.

Wszystkie te dlugosci nut oraz pauz majg charakter proporcjonalny do dtugosci
catej nuty - ale ile sekund moze trwac cata nuta? Tak naprawde to nie jest to
okreslane przez dlugos¢ nuty. Diugos¢ catej nuty zalezy od tego, co nazywamy
tempem, ale réwniez od czego$, co nazywamy metrum. To kolejne dwie
koncepcje, ktore poznamy.

Koniec darmowego fragmentu
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