由學科中心於2010年9月底到10月中旬主辦北、中、南三區教師增能研習，在數位音樂軟體(Music Maker-酷樂大師)應用的部分，每一位參與者均有一本該軟體中文說明書，該書係由外國人編著，所以在翻譯上有許多地方沒有參酌本地用語和說法，容易造成誤解，翻譯句子的結構不在本篇討論範圍，請自行理解句子的意義，在此僅提出數位音樂和影片方面的專業術語，盡可能地簡要說明相關概念。開始閱讀本文之前，如果還不明白WAVE和MIDI特性，請參考先前一篇文章-數位鋼琴之操作及應用心得，再研究這篇文章所探討的問題。
文詞對照表：

	頁碼/標題或段落
	列印的文字
	適當的文字
	說明

	1-8/左上角

1-10/第3段

1-13/第2段

1-13/第3段

1-14/大標題

1-20/第2段

2-10/第1項說明
	選單列
	功能表
	原文-Menu，我們慣用的是功能表一詞，通常位於軟體最上方橫向一列，幾乎集結了軟體所有指令和功能分類放置於此，方便使用者尋找或點選使用。當然，在PC使用時可以在軟體畫面的特定位置，由滑鼠右鍵呼叫對應分類功能表，方便適時提取使用。不過，在實務使用上，不建議經常使用滑鼠操作，指令都可以通過內定或自訂方式，和鍵盤上的組合鍵當成快速鍵使用，如此才能達到快速反應的需求，也可減少手持滑鼠過久，造成手部的傷害。

	1-9/右下角

1-19/大標題
	視訊屏幕
	複合畫面、監看畫面
	此部分集合了幾項資訊，方便使用者切換以獲取額外的訊息，例如音量表、動靜態影片預覽，綜覽全部音軌素材配置、額外素材資訊等。

	1-9/右下角

1-19/第二段
	峰值表
	音量表
	原文-Meter，通常是指音量峰值的監看用途，慣稱為音量表。這是用來監看音樂播放時最終音量的表現，以一般使用者而言，主要是監看號強度是否過大，造成破表現象。我們以一個奶茶杯來代表總音量最大容許值(0 dB)，如果音量表在播放時顯示紅色警告，表示您加入奶茶的量過多而溢出杯子，造成浪費，這種狀況可以適度調整各音軌的素材音量，使總音量不要超過最大限值(0 dB)，請勿直接把總音量的音量控制桿往下拉，這方法雖然可以解決破表的問題，不過卻不是正確的做法。當然，在後製階段，可以配合效果器將音量適度加大，以達到工業標準的音量和動態範圍的表現，如此作品的聲音表現才不會和別人的作品有大小聲的落差，也可以達到各類風格音樂的聲音動態表現，有這部分有機會我們再繼續研究。

	1-12/第2段
	[使用於音訊的RAM上限]
	波形檔案使用RAM最多可達
	原文-，應該以軟體顯示的文字為主。以作業系統而言，一般建議XP大約要預留512MB的RAM給系統使用，而Vista/WIN7則要預留1GB的RAM給系統，硬體上安裝RAM的總數，扣除預留數值，在理論上是可以在此欄位填入剩餘RAM的數值，若是操作過程軟體反應變得遲延或停頓，就要減少此欄位的數值。

	1-17/第3項
	安裝於電腦中的VSTi音源
	安裝於電腦中的VST音源
	原文-VSTi，就是由VST Instruments字首結合的代名詞，所以VSTi用中文表示即為”VST音源”。

	1-17/第4項
	消音
	靜音
	原文-Mute，在軟體功能的用途是將一軌素材的聲音擋住，不會發出聲音，應該稱為靜音才對。
在1-32頁的第一段文字即為正確的說明。

	1-18/第5段
	幫助功能
	說明功能
	在此部分指的是InfoBox所顯示的額外說明資訊，應視為說明文件的一部分，幫助一詞為內地說法。

	1-23/音色選單
	黃銅(管樂器)
	銅管樂器
	慣用名詞

	1-25/第3段
	自動化
	自動控制
	原文-Automation，這是在數位平台上經常會使用的一項自動控制功能，通過事前的設定，根據時間對應點設定控制項目與其數值變化量，在播放時依設置的資訊進行變化，例如：在某一小節位置音量會自動變成大聲一點，或是往左偏移一點….等等需求都可以透過這個功能得到解決。
這項功能雖然方便，但由於是以假象由CPU即時運算，所以大量使用時，有可能拖垮系統的運作，造成播放不順，或是系統停頓。

	1-26/第3段
1-27/第3段

2-9/第3段

2-9/插圖2說明文字

2-10/大標題和說明文字

2-10/第3項說明文字

2-11/大標題和內容

3-7/圖例說明文字

3-17/第1段標題與文字

4-8/第3項說明文字

4-9/最後一段
	音程
	音高
	原文-Pitch，慣用語是指音高，而不是音程，音程是一種相對概念，原文為-Interval，所指的是兩音之間的距離。

	1-27/第1段標題文字
	監視
	試聽
	這是一種在類似軟體都會提供的功能，主要是針對單一素材在點按時，只會播放此素材的聲音，方便使用者聽辨素材。

	1-29/第2段
	光柵
	最小對齊參考格線
	這是一種軟體在畫面上，為了方便使用者在排列或移動物件自動對齊時間軸精確位置的功能。功能較齊全的軟體，可以依據時間軸顯示比例縮放時，自動調整最小對齊單位。

	1-30/第1段
	重覆鈕
	反覆播放鈕
	原文-loop play，意味著在一定區間不斷循環播放，慣用語是反覆播放或是循環播放。

	2-2/第3段
	設定選a單
	設定清單
	一般我們在軟體下拉清單會列出此相關類別的指令或功能，慣用清單一詞。

	2-3/第2段
5-5/第1段
	照片
	圖片
	慣用語

	2-3/point文字
	音質劣化
	降低聲音取樣品質
	取樣率是一種數位對類比的絶對關係，當類比訊號轉換成數位時，即以固定的對比關係存在，不可能在數位化之後，通過改變取樣率得到更高取樣的品質。但是可以由軟體對較高取樣的聲音，摸擬運算在較低取樣率時的結果，這不是劣化，而是減少絕對的取樣數量。如果對取樣率不清楚，請參考前一篇文章-數位鋼琴之操作及應用心得。

	2-4/point文字
	錄音品質
	錄音品質
	這裡所用的名詞沒有錯誤，但是傳達的訊息說明不足，易造成誤解。
CD和DAT其實差別在於取樣率和記錄位元的不同，影響錄製聲音品質的因素除了上面提到的取樣率之外，記錄位元也是一項非常重要的因素。記錄位元是指取樣點的數位描述，由0和1組成，位元數愈高，就可以更詳細描述取樣點的聲音特性，也代表愈接近類比表現的訊號特質。
但是不能一味地為了提高音質，而隨意選用較高的取樣率或記錄位元。而是應該考量最終成品為何，例如CD。CD的取樣率是44.1k Hz/16 bit，在製作過程如果設定成48k Hz/24 bit，感覺上取樣會較精密，所以可以得到較佳結果，這個想法是錯誤的。

因為48和44.1之間不是倍數關係，轉換之間必然會有誤差，何況記錄位元的不同，最後製成CD時，會有位元截除的問題，此時甚至會造成數位失真，不可不慎。

	2-5/第2段
	重試所選
	重試
	慣用語
一般在DAW平台錄製聲音資訊時，有一種是即時寫入為最終檔案，有一種則是寫入為暫存檔案，再確認要保留時，以命名方式另存新檔。

這兩種方式各有利弊，只要知道其作用原則即可。

	2-6/第2段
	上升一個音階
	提高一個半音，或是提高一個音階的音
	所指軟體可點選的功能按鈕，分列出七個按鈕對應一組音階所含7個音高，如是，文字就應為提高一個音階的音。

	2-11/第3段文字
	音階=主要
	音階=大調
	在清單裡面顯示的文字，可以猜想這裡的功能是針對曲調音階的特性，大調、小調、和聲小調…等。

	2-12/第一段
	音質(Formant)
	共振峰(Formant)
	共振峰是對於諧波(harmonic)的專有名詞，用於改變諧波的效果，等於改變音質。

	2-12/第2段
	大幅改變聲質
	大幅改變音質
	同上欄說明

	2-13/第1張附圖文字
	主要/次要
	大和絃/小和絃
	在此功能是給予基音附加和絃音，因此，在清單顯示的名詞應以和絃之大和小為主，而不是主要和次要之分。

	2-14/第4段
	引進後….
	(這句子有問題)
	猜想作者想表達的是指：這類器材不只是數位錄音機，有些款式還可以當成電腦的錄音介面來使用ASIO驅動，替代電腦本身低階的語音晶片組。

	3-2/第1段
3-14/大標題和第1段
3-15/第1段

3-24/圖例說明文字
	階躍輸入
	步進輸入
	原文-step input，是一種不必跟隨樂曲速度，以自由速度輸入正確時值和音高的半自動方式，如果外接琴鍵鍵盤，可以同時輸入多音在相同時間位置，例如三音和絃等。但是，這個方法所輸入的音符時值，經常因為不同時值的出現，必須配合變換輸入音符時值長度，在操作上並不是非常方便，通常是用在節奏資料輸入，因為節奏聲音絕大部分的表現時值都只有在16分音符長度，不必經常改變輸入音符時值，才能達到快速輸入的便利性。＜請參考表格後的補充說明＞

	3-5/第2段
	和音結構
	和絃結構
	和絃、和音與合音是不同標的，或許作者想表達的是合音結構。

	3-10, 3-11
	譜例與圖例不符
	(參考右欄說明)
	這兩頁是依3-10頁上方的譜例當成示範，但是所有軟體的擷圖在時間軸上顯示的是4/4拍結構，而且，低音譜所顯示的是附點二分音符，但是在擷圖顯示對應音符的時值是附點四分音符。高音譜表顯示是第一拍為休止符，其後為兩拍的二分音符和絃，但在擷圖裡顯示的是從第二拍開始三拍的和絃音。

	3-12/第1段
	以一半速度錄製MIDI
	觀念上的問題
	作者在此表達的是MIDI訊號有此方便性，在改變大幅的速度值時，也不會造成音質上的變化，相對波形資料在大幅速度改變時，音質會受到拉伸或壓縮而變成怪怪的。
當然，從練琴的角度而言，可以用較慢的速度來練習，但是真正要適當詮釋樂曲時，速度的控制也是一項很重要的因素。

	3-19/COLUMN
	(傳達的觀念問題)
	(參考右欄說明)
	MIDI事件表(event)和琴鍵軸(piano roll)兩種編輯畫面，不一定要都會使用，以現在市面上銷售具有琴鍵軸畫面的軟體，通常已經把MIDI事件編輯各項參數圖形化到琴鍵軸畫面上。這兩者是給不同習性使用者選擇使用，音樂家大都偏好使用琴鍵軸畫面，因為它有直觀易理解的特性，而軟體工程師等人士，反而比較喜歡使用MIDI事件編輯畫面，因為他們習慣於數值觀點。

	3-23/第3張附圖文字
	匯入MIDI
	匯出MIDI
	擷圖顯示的功能有誤，應為匯出MIDI才對。

	3-24/第1段
	使用MIDI介面及音訊介面
	(多餘可忽略)
	MIDI本身就是介面的意思是由

Musical Instruments Digital Interface的字首組合而成。

而此頁作者要表達的聲音延遲現象，和MIDI訊號無關，而是AUDIO訊號在介面上傳送的問題，因此ASIO是針對聲音訊號而不是MIDI訊號。

	4-3/COLUMN 
	(傳達的觀念問題)
	(參考右欄說明)
	縱使類比在人類心目中有其無法被數位取代的一種認知與情感，但是數位是科技化之下的一種描述、記錄、傳遞、分合運算的方式，科技總會持續進步。”不可能做出類比合成器可以做出數位合成器沒有的聲音。”這句話給得太過於肯定。
如果拆解類比合成器，將會看到許多電晶體和電容、電阻等組成的電路板，這些電路原理是可以轉化，在電腦中執行虛擬的運算。唯一的差異在於運算過程是類比訊號或數位訊號而已，但是這個差異，將會隨著科技的發展而逐漸縮小。
音色的應用，在作曲角度而言，已經比古早以前開放許多，從電子音樂到具象音樂、甚至極限音樂等，大量採用數位化的音色，形成現代流行的一種作曲風格。

	4-8/第1段
	抽樣音源
	取樣音源
	取樣音源是一種擷取音色再行利用的方式，也是目前數位化音源的主要源頭。由早期一台價格高昂的取樣機，發展到目前軟體化的大眾價格，已經讓作曲家在較低的設備費用下，方便進行作曲工作。

	4-9/第2大段
	14個分
	14個半音
	這一大段的文字看似不明白，但可猜測作者想表達的是半音的音程變化功能，通過軟體對應的控制項，可以改變聲音絕對音高，每調整一個數值，就相差半音的音高。

	4-10/主題說明文字與內容
	樂段(pattern)
	模板、模組、片段
	這裡所稱的樂段，和樂理上的樂段是有不同，容易造成混淆，此處的pattern是可以當成模組般，易於重覆銜接使用，是有人稱為循環樂段，此易生誤會。若以片段一詞來代替，較容易理解，例如節奏片段，甚或節奏模組一詞更容易體會。

	4-11/第1段

4-12/第1項說明文字
	鼓包
	鼓組、鼓組音色
	原文-drum kit，鼓包不是我們慣用詞。

	4-15/第3段
	B旋律用…
	(上下反置如右欄位說明)
	Chorus = B段旋律

Bridge = 間奏

	5-7/第1段

5-9/第8項說明文字

5-17/第1段
	10頻帶等化器
	10波段等化器
	慣用語。

	6-11/第2項說明文字
	(傳達的觀念問題)
	(參考右欄說明)
	此影片規格如同聲音取樣率的概念，影格速率不是隨意設置，而是得考量最終成品為何，一開始就應該將專案的影格速率設定好，若是在最後匯出成品再轉換格式，影片長度如果較長，一定會發生一些意外狀況，例如影音不同步等問題。

	6-11/第4項說明文字
	(傳達的觀念問題)
	(參考右欄說明)
	此處文字說明不足，易造成誤解。

如果是由靜態圖片形成的影片，可使用非交錯型(Progressive)，呈現的畫面才不會閃爍；但是由動態影片合成的作品，應該選用交錯型(Interlace)，否則設定較高畫質參數時，有可能會造成播放時畫面不連續現象。

	6-18/COLUMN
	(傳達的觀念問題)
	(參考右欄說明)
	環繞音響或稱家庭劇院，是普遍的視聽設備，但是在製作方面，並不是把5.1的喇叭放在房間裡，接上訊號線，就能製作5.1的作品，5.1喇叭陣列的排法分成許多類種，操作訊號配置亦非易事，不是只接上環繞音響就能製作這類作品。


上文提及專有縮寫名詞原文對照如下，詳細說明待日後有機會再另文說明。

ASIO說明(1-12)：Audio Stream Input and Output

DAW常用素材格式說明(1-17)：Digital Audio Workstation

DTM(3-5)：Desktop Music.

有歧異的內文部分如下：

波形可由效果器改變音色表現(1-22)

1-22第3張圖的含意不太明白？

3-7所指Velocity在實務應用上有所不同，應加以說明。

1-32第4段所提頻譜與應用，其實不是這麼單純。

補充說明：
Real-time/Step-input/Click-in等三種MIDI輸入法的優缺點。

我們先來談Click-in，是一項對一般使用者而言，最能被接受的輸入音符的方法，通過滑鼠點擊，在畫面正確位置顯示音符或對應的音符棒(Note bar)，這種方法如同手寫樂譜的感覺，但是長時間抓用滑鼠，難免容易手酸，卻擁有最充裕的思考時間，所點擊輸入的音符，在播放時表現是平平的，完全沒有感情。除非加上表情記號，而且軟體必須能設定表情記號對應的表現方式，或是改變相關參數值，但是科技再怎麼發達，還是不如人類直接彈奏的結果來得有感情。所以還有一種方法Real-time，就是直接彈奏，由電腦忠實記錄下來，這個方法可以讓演奏者對音樂的詮釋，在記錄後播放時得以還原，但是有一個前提就是必須具備一定程度的彈奏技巧。在這兩種方式之間，還有一種融合的方法Step-input，這個方法可以不依音樂演奏速度彈奏，由彈奏者自訂的隨意速度輸入音符，可以只先輸入音高資訊，力度值在之後可被重新詮釋，這個方法最大缺點是：當音符時值變化頻繁時，經常要切換成不同對應時值，會比較辛苦，但也總是有方法可以解決，例如在琴鍵上設定音符時值對應鍵，得以快速切換音符時值。因此，這三種方法，若能全部熟練，依樂曲特性，自由搭配用，可以加快記錄”想法”的速度，把創作精力放在應該發揮的部分。

張迪文寫於2010年11月18日在國立三重高中
2011年02月13日修訂
