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How becomes audio elastic?

In modern production processes, flexibility should not just be an op-
tion, rather it should be taken for granted. Unfortunately, when it
comes to processing Audio and Midi files with equal quality in rela-
tion to their timing one always bumps up against the limits of flex-
ibility. With the new version 7.4 of ProTools, Digidesign offers a com-
pletely innovative solution with “Elastic Time”

In order to process audio material in elastic
mode, tempo and rhythm need to be analyzed.
Depending on the source material, the analysis
algorithms need to meet diverse challenges. Elas-
tic Time offers four different algorithms:

Rhythmic
This algorithm is suited to processing rhythmic
sounds like drums, percussion, loops and beats
and also staccato instrument sounds with clear
transients.

Monophonic

Very well suited to monophonic audio material,
sounds, which tend to have a single fundamen-
tal tone. An example would be vocals, solo guitar,
bass and every kind of monophonic melody line.

Polyphonic

Polyphonic is used with complex tones made up
of several notes such as guitar chords, synthesizer
pads, pianos and brass sections.

Varispeed
This is a tape-based algorithm to emulate pitch
effects.

Application example: global change of the
session tempo

All tracks should be defined tick-based. First, the
appropriate Elastic Time algorithm needs to be
chosen for each track. Then the audio material
is analyzed in real-time. Then, the tempo of the
session can be altered at will. All tracks adjust au-
tomatically to the tempo change. Dynamic tempo
changes, such as Rittardandos or Accelerandi can
be accomplished via tempo blends drawn in the
tempo track.

Application example: Loop-based composing
Loops or even entire songs and arrangements
can be previewed adjusted to the tempo of the
open session. The new function “conform to ses-
sion tempo” makes that possible. The workspace
browser offers the possibility of previewing au-
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dio files out of the appropriate library. The files
can be either in AIFF or WAV format. After the files
have been selected, they must be analyzed with
Elastic Time. Session and workspace preview can
be started separately. This makes it possible to
listen to the loops directly to the session. In addi-
tion, the loops automatically start synched to the
first count time.

3. Application example: Audio Quantizing

In order to quantize an audio file, the Elastic Time
algorithm must be activated for the appropriate
track. Then, the regions to be quantized must be
selected in order to analyse them with Beat De-
tective (Event Operations Menu).

With Beat Detective, Pro Tools offers the possi-
bility to analyze grooves and save the so-called
groove templates. It doesn't matter whether the
groove originated from a MIDI or an audio region.
A groove extracted by Beat Detective can also be
selected via the Event Operations Menu.

In this way, e.g the ,groove” of a rhythm guitar
can be extracted and applied to other tracks with
Elastic Time like loops, for example.

By Lars Kischkel

Elastic Time Features

« Track basierend, wahlweise realtime
oder non realtime

+ neue Analysis und Warp Track View Darstel
lungen

* neues Loop Preview Context Menu

« erweiterte Funktionen im Workspace
Browser

* Quantisieren von Audio Files

» Tempoverldufe wie z.B.Rittardando

«Vier verschiedene Elastic Time Algorithmen

« Track based, choice between real-time
or non real-time

» New Analysis und Warp Track View mode

* New Loop Preview Context Menu

+ Extended functions in the Workspace
Browser

+ Quantizing Audio Files

» Tempo blends such as Ritterdando,
for example

« Four different Elastic Time algorithms
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Game Screens
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Wie entsteht ein Computerspiel?
Planung ist die halbe Arbeit

Jeder fangt klein an. Dies galt auch fiir den jiingsten C++ Kurs am Qantm
Institute Miinchen. Die Studenten erwartete eine kursiibergreifende
Projektarbeit, bei der Teamfahigkeit zu beweisen war.Im Laufe von 4 Wo-
chen sollte das Grundgeriist eines Spiels programmiert werden. Dann
sollten Teams aus Grafikern und Programmierern gebildet werden, um
das finale Gamedesign mit Grafiksets und Spiellogik zu erarbeiteten .

Ein Spielegrundgerist zu programmieren ist eine
grof3e Herausforderung. Daher ist eine vollstandi-
ge und durchdachte Planung, die den Anforde-
rungen der verschiedenen Teams gerecht wird,
notig. Da in unserem Fall mehrere Méglichkeiten
der Programmarchitektur zur Auswahl standen,
wurden diese mit Hilfe zweier gangiger Pla-
nungsarten getestet.

Der erste Ansatz war ein UML-Klassendiagramm.
Dieses sollte einen Zusammenhang zwischen
allen Klassen und Objekten des Projektes visua-
lisieren. Innerhalb weniger Tage wurde eine vor-
laufige Form erstellt. Ein UML-Klassendiagramm
bietet den Vorteil, notwendige Anderungen
schnell einarbeiten zu konnen. Im néachsten
Schritt wurden Ablaufdiagramme ausgearbeitet,
um einen Uberblick iber das Zusammenspiel der
einzelnen Komponenten zu erhalten und diese
im Detail planen zu kénnen. Doch bevor mit der
Programmierung begonnen werden konnte, galt
es eine weitere Hiirde zu meistern.

Fur die Arbeit der einzelnen Teams reichten die
Diagramme noch nicht aus. Deshalb wurde da-
mit begonnen, eine Dokumentation aller Klassen
und Objekte des Projekts zu erstellen. Eine simple
Textdatei erwies sich fur die Menge der Informa-
tionen als zu unubersichtlich. Aus diesem Grund
wurde die gesamte Struktur in einem Wiki doku-
mentiert, mit dem Vorteil, auf alle Informationen
schnell Uber das Intranet zugreifen zu kénnen.

Aufgrund der prézisen Planung konnte inner-
halb von nur 5 Tagen ein Prototyp programmiert
werden. Da die Strukturen und das Verhalten des
Programms vollstandig definiert waren, blieben
beim eigentlichen Programmieren kaum Fragen
offen. Zudem konnten die Teammitglieder durch
die vorherige Festlegung von Interfaces unab-
hangig voneinander arbeiten.

Das gesamte Projekt wurde von Hendrik Lesser
(ML Enterprises), der die Rolle des Publishers
tUbernahm, betreut. Von ihm haben wir alle be-
zliglich Gamedesign, Projektmanagement und

Arbeitsabldufen viel wertvollen Input erhalten.
Insbesondere die grundliche Anfangsplanung
des Projekts erwies sich in allen Bereichen als
unerldsslich. Durch sie konnte der Zeitaufwand
der eigentlichen Programmiereung verringert
werden, bei gleichzeitig hoherer Qualitat. Auch
die Prasentationen des Projekts wurden durch
die ausfiihrlichen Designdokumente erleichtert.
Die bei dieser Vorgehensweise angeeigneten
Fahigkeiten werden zukiinftige Projekte um ein
Vielfaches beschleunigen.

Von Bjérn von der Osten und Florian Seidel

Bjorn von der Osten,geborenam 15.12.1982,
ist Dozent und Supervisor fur Game Deve-
lopment am Qantm Institute Miinchen und
unterrichtet Programmierung in C++ und
weiteren Sprachen.



PRODUCTION & KNOW HOW 105

;| 1: Switch [EntityTyps]

i
i
i
I
I
1
i
Q T Prejktilbrmsgan I
i
¥ Kolision dbapiden :

<|_-| i
!

I

& SaDeamaysd{vus)

S e .

& SeDamageldmygl |
7. it damagedeali i
e §---
I 1
& Mﬂlﬂﬂ%‘bﬂﬂ!#ﬂd*w#'ﬂ !
i & (]
D —— N e
10 Gutrteahi) | I
i imheath |
S — e e
i i
[#dFails 341 CEnary smbn_J - T
2 s«mmmum]: 1
: } T
e e e {m——o==—=======
Sequenz

How does a computer game come to be?
Planning is half the battle

Every one starts out small. The same was true for the latest C++
course at the Qantm Institute in Munich. Awaiting the students was
an interdisciplinary project where the ability to work as a team was
put to the test. Within four weeks, the foundations of a game were
to be programmed. Subsequently, teams consisting of programmers
and graphic artists were to be formed, which would then work out the
final game design with graphic sets and game logic.

It is a big challenge to program the basic frame-
work of a game. A complete and well thought out
plan is required, which takes the demands of the
various teams into consideration. In our case, we
had several possible program architectures to
choose from. They were tested with the help of
two common planning methods.

We started with a UML-Class diagram. This was
done to visualize the relationships between all
classes and objects of the project. Within just
a few days, a preliminary form was created. This
was primarily due to the fact that a UML-Class
diagram offers the advantage of being able to
implement necessary changes quickly. The next
step was to work out flow charts in order to main-
tain an overview of the interplay between indi-
vidual components, and to plan them in detail.
But there was another hurdle to overcome before
programming work could begin.

The diagrams were not enough for the indi-
vidual teams to work from. So work was begun
on documenting all classes and objects of the
project. A simple text file proved to be insuffi-
cient to maintain a clear picture of that amount
of information. For that reason, the entire struc-
ture was documented in a “Wiki" - with the ad-
vantage that all the information was quickly ac-
cessible over the intranet.

Because of the precision planning, a prototype
could be programmed in only five days. The
structures and the behavior of the program were
so completely defined, that there were hardly any
open questions during the actual programming
phase. In addition, interfaces had been estab-
lished beforehand, so team members were able
to work independently of one another.

The overall project was overseen by Hendrik
Lesser (ML Enterprises), who took on the role of
the publisher. All of us received a lot of valuable

input from him regarding game design, project
management, and work processes. Particularly
the detailed planning at the beginning proved to
be indispensable in all areas. That cut down the
actual programming time and produced a higher
level of quality at the same time.The presentation
of the project was made easier by the detailed
design documentation as well. The skills learned
using this methodology will dramatically speed
up the production of future projects.

By Bjérn von der Osten and Florian Seidel

Florian Seidel, geboren am 10.09.1986, ist Stu-
dent im Fachbereich Game Development im
Kurs IED507 am Qantm Institute Miinchen.
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Digitalmischpulte

DM-3200/DM-4800

DM-3200 mit optionaler
Meterbridge MU-1000

rprobte Rezep-
Eturen soll man ja
nicht ohne Not andern.
Deshalb besteht unser neues
DM-4800 erst einmal aus
mehr von all dem, was schon
das DM-3200 so erfolgreich
macht: mehr Eingange, mehr
Ausspielwege, noch flexible-

res Routing ...

Das gewisse Etwas aber
ist sein spezielles Regler-
feld, mit dem Sie auf samt-
liche Parameter eines Kanals
Zugriff haben. In Verbindung
mit 24 Kandlen auf einer

Faderebene und 24 konfigu-

®
Bewahrte Zutaten plus Sahnehaubchen:

Mehr Genuss nicht nur im Studio.
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DM-4800 mit optionaler Meterbridge MU-1000

rierbaren Drehgebern lasst
sich so nicht nur die Arbeit
im Studio entspannter
angehen, selbst einem Live-
Einsatz konnen Sie gelassen

entgegensehen.

An welchen Ingredienzen
unserer Mischpulte Sie sonst
noch Geschmack finden
konnten, erfahren Sie bei
Ilhrem Tascam-Fachhandler.
Oder besuchen Sie uns im

Internet.

Im neuen Vollmodul-
Bereich sind alle Kanal-
parameter auf direktem
Weg erreichbar

L~
1F-FW/DM MKIl e, t
T " S !
FireWire-Karte fiir - ,
32-kanalige Anbindung an DAWs o

Weitere Beilagen (gegen Aufpreis):

MU-1000 Meterbridge mit Timecode-Display - IF-AN/DM 8-kanalige Analogschnittstelle

IF-TD/DM 8-kanalige TDIF-1-Schnittstelle - IF-AD/DM 8-kanalige ADAT-Schnittstelle

©2007 TEAC Corporation. Alle Rechte vorbehalten. Anderungen an Konstruktion und technischen Daten vorbehalten. IF-AE/DM 8-kanalige AES/EBU-Schnittstelle - IF-SM/DM Surround-Monitoring-Karte

www.tascam.de - www.tascam-europe.com TASC AM >y
TASCAM Division - TEAC Europe GmbH
Bahnstr. 12 - 65205 Wiesbaden - Deutschland - Tel. +49 (0) 611 71580 MAKE HAPPEN





