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ARGENTINA
DADA LA EXPERIENCIA QUE TENGO AL TRABAJAR CON AUDIO Y MIDI, ME TOMÉ EL ATREVIMIENTO DE ESCRIBIR ESTE APUNTE AYUDADA POR LA RECOPILACIÓN DE DATOS DE NUMEROSOS LIBROS Y AUTORES.

MI ÚNICA META ES, QUE AQUELLAS PERSONAS INTERESADAS EN EL TEMA, COMPRENDAN ALGO DE LO QUE  EXPLICO, DE  MANERA  SIMPLE Y CONCRETA.

AMIGO LECTOR :  SI CONOCES BIEN EL TEMA, ESPERO QUE ESTE APUNTE SE CONVIERTA EN TU AYUDA RÁPIDA.

UN CARIÑOSO SALUDO Y ESPERO QUE

 DISFRUTEN DEL CONOCIMIENTO

ARIELA KANTOR

LA INFORMATICA – LA COMPUTADORA –

 SUS COMPONENTES Y CONFIGURACION

INFORMATICA:

ES LA CIENCIA QUE ESTUDIA LOS METODOS Y MECANISMOS QUE TIENEN COMO OBJETIVO EL TRATAMIENTO RACIONAL Y AUTOMATICO DE LA INFORMACION.

EL ORDENADOR

Los ordenadores son máquinas compuestas por distintos elementos FISICOS de tipo electrónico, que son capaces de ejecutar con rapidez y precisión multitud de instrucciones, organizadas de forma adecuada para resolver un problema. El conjunto de instrucciones que realizan un proceso determinado se denomina PROGRAMA.

SOFTWARE = SOPORTE LOGICO

HARDWARE = SOPORTE FISICO

PERIFERICO = COMPONENTES QUE SIRVEN PARA COMUNICARSE CON EL EXTERIOR. EL MONITOR – MODEM – TECLADO – ETC.

SOFTWARE:

Entrada (datos) --------- Proceso (programa) ---------- Salida (informacion)

HARDWARE:

Entrada (periférico de entrada ej. Teclado) --------- Proceso (cpu) -------- Salida (periférico de salida ej. El monitor)

CPU (UNIDAD CENTRAL DE PROCESAMIENTO)

Se encarga de supervisar las operaciones ingresadas hasta que devuelve la información.

Ingresar un número

Ingresar un segundo número

Sumar

Imprimir

UAL (UNIDAD ARITMETICO – LOGICA)

Se encarga de realizar los cálculos y las comparaciones lógicas.

C = A + B

MEMORIA PRINCIPAL

TIPOS DE MEMORIA

VOLATILES = aquellas que pierden información cuando se apaga el ordenador.

NO VOLATILES = las que no pierden la información.

SEGÚN EL TIPO DE OPERACIÓN A REALIZAR:

RAM = Memoria de acceso aleatorio (se borra y se altera). Es volátil, utilizable para lectura y escritura de información, es decir, para el almacenamiento de los programas y datos cambiantes.

ROM = Memoria de solo lectura. Viene grabada por el fabricante. No puede modificarse.

Ej. Programa de arranque que llama al sistema operativo. Sonidos fijos que vienen en una placa de audio o instrumento musical. Es no volátil, es utilizable solo para lectura de la información grabada previamente mediante dispositivos externos.Se emplea para programas que no van a ser modificados.

EN FUNCION DE LA VELOCIDAD DE ACCESO DE LA UNIDAD CENTRAL SE CLASIFICAN EN:

REGISTROS: de acceso inmediato, forman parte de la unidad de control y aritmético – lógica.

MEMORIA CACHE: de acceso muy rápido y directo. 

MEMORIA PRINCIPAL: de acceso rápido y tamaño relativamente grande, donde se encuentran instrucciones y datos para ser procesados (RAM – ROM).

MEMORIA AUXILIAR: de acceso más lento y gran capacidad de almacenamiento, generalmente localizada en dispositivos externos (discos – cintas, etc.)

BUSES

La transferencia de información entre las unidades internas del ordenador se realiza por un conjunto de líneas (CABLES) que transportan la información (SEÑALES ELECTRICAS), las cuales son compartidas por todas las unidades. A estas líneas se les conoce con el nombre de BUS.

Se pueden distinguir tres tipos de BUSES:

01) BUS DE DIRECCIONES: Por donde circula la información binaria de la dirección de memoria referenciada. Dependiendo del ordenador puede ser de 16 – 24 o 32 bits. (Marca el lugar donde debe ser guardado el dato).

02)  BUS DE DATOS: Que transporta la información de instrucciones y datos desde o hacia la memoria principal. El número varía de 16 – 24 o 32 bits. (Lleva el dato a ese lugar).

03) BUS DE CONTROL: Lleva señales y ordenes con origen y destino a la unidad de control, para el buen funcionamiento del flujo de información en el ordenador.

UNIDADES DE MEDIDA DE MEMORIA

BIT: Se compone de CERO (apagado) y UNO (encendido). Cada dígito de un número representado en el sistema binario se denomina BIT.

BYTE: Es el conjunto de 8 bits, necesarios para contener la informacion correspondiente a un símbolo del alfabeto.

UN CARÁCTER PUEDE SER: UN NUMERO, UNA LETRA, UN SIMBOLO.

CONVERSIONES:

1024 BYTES = 1 KBYTE

1024 KBYTES = 1 MBYTES

1024 MBYTES = 1 GBYTE


MEMORIA CMOS – RAM (setup)

En esta memoria el ordenador almacena información sobre las características más importantes de la configuración del ordenador: número y tipo de unidades de disco, cantidad de memoria RAM disponible, etc.

TARJETAS DE EXPANSION

BUS DE 8 O 16 BITS = ISA

BUS DE 32 BITS = EISA

CONEXIONES PARA TARJETAS PCI DE 64 BITS

CONEXIONES PARA TARJETAS GRAFICAS AGP

Normalmente hoy todas las computadoras traen conexiones para PCI – AGP e ISA.

MODULOS DE MEMORIA (bancos)

De 30 contactos = SIMM

De 72 contactos = PS/ 2 SIMM

De 168 contactos = DIMM

COMPRAR UNA BUENA PC

MICROPROCESADOR = INTEL, AMD – K6, CYRIX, ETC.

MOTHERBOARD = ASUS, SOYO, GIGABYTE.

GABINETE = AT MINITORRE SI VA A COLOCAR POCAS PLACAS, SI VA A COLOCAR VARIAS PLACAS RECOMIENDO UN GABINETE MIDTOWER ATX.

DISCO RIGIDO = SEAGATE, IBM, WESTERN DIGITAL, MAXTOR

CARACTERISTICAS IMPORTANTES DE UNA PLACA DE SONIDO

Si se quiere tener una buena calidad de sonido la frecuencia de muestreo debe llegar a 44.1 Khz  = calidad de CD.

Esto quiere decir que en un segundo se harán 44.100 muestras de ese sonido.

La resolución nos indica la precisión con que se reconoce la graduación de la señal. Una señal a 8 bits sólo representará 256 intensidades, mientras que una resolución a 16 bits representará 65.536 intensidades.

En un nivel de muestreo de 11.000 muestras por segundo a 8 bits, en la que cada muestra consume 1 byte en mono y 2 bytes en estéreo, una grabación requerirá de 11.000 bytes de memoria por segundo en mono y 22.000 bytes de memoria en estéreo. Si cambiamos a la calidad de CD (44.100 muestras por segundo en mono y 88.200 en estéreo, tendremos que 1 segundo de sampleo en estéreo consumirá 88.200 bytes).

Normalmente las placas de audio permiten trabajar en varias resoluciones, la mejor calidad de sonido se logra grabando a 16 bits de resolucion a una frecuencia de 44.1 Khz.

CALCULO FINAL:

Grabando a 16 bits (resolución) a una frecuencia de 44.1 Khz en estéreo el consumo de memoria en un minuto sería de 10 Mbytes.

Entonces:

88.200 muestras (stéreo) por segundo = 88.200 Bytes por segundo

88.200 Bytes por segundo POR 60 segundos = 5.292.000 Bytes

CONVERSION:

1024 Bytes = 1 Kbytes

1024 Kbytes = 1 Mbytes

entonces 5.292.000 Bytes = 5197.97 Kbytes.

Haciendo la reducción correspondiente tenemos que 5197.97 Kbytes corresponden a 5.05 Mbytes.

LOS 5 MBYTES SALEN DE UNA RESOLUCION A 8 BITS.

LOS 10 MBYTES CORRESPONDEN A UNA RESOLUCION DE 16 BITS (EL DOBLE).

Vale decir que cuanto mayor sea la resolución de sampleo más cantidad de memoria consumirá la muestra.

Otro dato importante es que una buena placa de sonido debe tener el sistema FULL DUPLEX, es decir que debe ser capaz de grabar y reproducir al mismo tiempo. 

PRINCIPALES CONEXIONES DE UNA PLACA

SPEAKER: Aquí se conectan los altavoces (parlantes).

LINE OUT: Es una salida de audio sin amplificación. Aquí se pueden conectar altavoces activos (con amplificador).

LINE IN: Esta es una entrada donde se podrá conectar cualquier equipo, casetera o cd para ingresar sonido (grabar).

MIC: Desde aquí se puede conectar un micrófono para grabar la voz.

MIDI/ JOYSTICK: En este lugar se puede conectar el interfaz midi para hacer música con un teclado.

CONFIGURACION DE PLACAS DE SONIDO

Por lo general las nuevas placas traen su CD o disco de instalación, al ser PLUG AND PLAY, la computadora automáticamente registra el nuevo dispositivo o componente y pide los CD o discos que contienen los DRIVERS (conductores).

01) En primer lugar hay que saber cuanta memoria RAM tenemos en nuestro ordenador, ya que esta es la clave fundamental para trabajar con una placa de audio.

Si queremos trabajar con MIDI y AUDIO al mismo tiempo necesitaremos por lo menos 256 Mbytes, podemos trabajar con 128 pero lo mas probable es que el sistema se nos cuelgue o sufra retardos en la sincronizacion.

02) Debemos desconectar cualquier otro sistema de audio si tenemos una motherboard genérica con sonido “ on board “.

Por lo general se recomienda comprar una placa madre sin nada “ on board “, esta es la principal causa de algunos conflictos.

03) Si nos vamos a “ MI PC “ – “ PANEL DE CONTROL “ – “ MULTIMEDIA “ vamos a encontrar todos los dispositivos que tenga nuestro ordenador para hacer presentaciones o trabajos multimedia. Desde aquí podremos cambiar las opciones de las fuentes de entrada y salida para grabar o reproducir sonido – midi – etc.

04) La otra forma de cambiar la configuración y asegurarse si está o no bien instalado nuestro dispositivo es a través de “ PANEL DE CONTROL “ – “ SISTEMA “.

Desde aquí se podrá agregar o quitar algún dispositivo que esté bloqueando al sistema o la placa. Se podrá cambiar la configuración, etc. 

INSTALACION DE UNA PLACA DE AUDIO

La mayoría de las placas de audio pueden llegar a bloquear al sistema o funcionar incorrectamente por el choque de las interrupciones (IRQ) y/ o canales (DMA).

INTERRUPCIONES:

Una interrupción es una señal enviada por algún componente al microprocesador, cuando éste atiende, por ejemplo, una transferencia de datos. Los datos que se están procesando en ese momento son salvados inmediatamente y luego el micro procesador atiende al dispositivo que le ha enviado la señal.Cuando en un sistema se conectan varios componentes se tiene que asignar una interrupción propia a cada componente.

Si una interrupción tiene dos equipos  asignados, se producirá un conflicto y puede que se cuelgue el sistema.

No debe utilizar las interrupciones 0, 1, 3, 4, 6, 8, 13, 14 éstas son de uso específico, propias de los componentes del ordenador.

Para la tarjeta de sonido se suele utilizar la IRQ 5. En caso de estar ocupada busque otra IRQ libre (10, 11, 12, y 15).

	INTERRUPCION
	FUNCION
	OBSERVACIONES

	0
	Reloj de sistema
	No modificable

	1
	Teclado
	No modificable

	2
	Para fines internos
	Si es posible no la modifique

	3
	Puerto serie (COM 2)
	No modificable

	4
	Puerto serie (COM 1)
	No modificable

	5
	 impresora (LPT 2)
	Placa de sonido o segunda impresora

	6
	Unidad de disquette
	No modificable

	7
	Impresora (LPT 1)
	Impresora 

	8
	Reloj de tiempo real CMOS
	No modificable

	9
	Fines internos
	Si es posible no la modifique

	10
	Libre
	Asignable

	11
	Libre
	Asignable

	12
	Libre
	Asignable

	13
	Coprocesador matematico
	No modificable

	14
	Disco duro
	No modificable

	15
	Libre o asig. A la ide secundaria
	Asignable


CANALES DMA (MEMORIA EN ACCESO DIRECTO):

En la mayor parte de los casos, cuando una opción de hardware se dispone a transferir datos desde la memoria de su sistema, transmite los datos a la CPU, la cual se encargará de manipular la memoria.

Este procedimiento consume cierta memoria. Los mecanismos en hardware capaces de actuar con rapidez, como el caso de la placa de sonido, no pueden esperar a que la CPU termine de procesar los datos. En ese caso la placa necesita acceder a su propio canal de memoria prescindiendo de la CPU.

Los canales que se pueden usar son: 1, 3 con un BUS de 8 BITS.

                                                           5, 6, y 7 con un BUS de 16 BITS.

El 0 es utilizado para fines internos. No modificable.

El 2 es utilizado por la unidad de disquetes. No modificable.

El 4 es utilizado para fines internos. No modoficable.

DATOS A TENER EN CUENTA

01) La calidad del sonido depende de la calidad de la placa y la capacidad.

02) La placa necesita de memoria RAM, si no se tiene suficiente memoria para cubrir la capacidad de la placa, se tendrán grandes problemas al reproducir MIDI y AUDIO en forma conjunta.

03) Cuanto mayor sea la resolución de sampleo más memoria consumirá el ordenador.

04) Muchas placas generan ruido al sumar líneas abiertas, cerciórese de cerrar aquellas entradas de audio que no utiliza.

05) Si se tienen conflictos y se cuelga el sistema, deberá revisar la configuración (interrupciones y canales de memoria) seguramente están chocando con otro componente.

06) Si no tiene sonido, deberá revisar la salida de audio, puede que esté anulada o bajo el volúmen.

07) Si no funciona el sistema MIDI, revise antes de cambiar cualquier configuración los cables.

08) Si el sistema MIDI sigue con problemas deberá revisar el software. Lo último que tiene que cambiar es la configuración.

09) Si tiene una PC con gran capacidad no escatime recursos, configure la placa de audio  con la máxima capacidad que le permita. Esto evitará permanentes cambios de configuración y un seguro funcionamiento de todas sus opciones.

10) Si su placa de audio no funciona correctamente, luego de cambiar configuraciones, reinstalarla y toquetear todo lo que esta a su alcance, llame urgente a un técnico, lo más probable es que se tenga que formatear la máquina y comenzar desde cero.

AMIGO LECTOR:

01) SI QUIERE TENER UNA BUENA MAQUINA Y QUE FUNCIONE CORRECTAMENTE, NO ESCATIME GASTOS, COMPRE COMPONENTES DE MARCA.

02) PREGUNTE A UN ESPECIALISTA PARA QUE LE VENDA UNA COMPUTADORA ACORDE A SUS NECESIDADES.

03) TODOS LOS COMPONENTES QUE DICEN SER GENERICOS PUEDEN PRESENTAR PROBLEMAS CON LA COMPATIBILIDAD DE ALGUNAS PLACAS DE AUDIO Y VIDEO.

04) NO COMPRE MOTHERBOARD CON COMPONENTES “ ON BOARD “, ELIJA UNA PLACA MADRE SIMPLE QUE PUEDA SER COMPATIBLE CON TODOS LOS PERIFERICOS Y PLACAS. (MARCA SOYO = EXCELENTE).

05) NO ESCATIME MEMORIA RAM, SI VA A TRABAJAR CON SONIDO RECOMIENDO 256 MBYTES. (LO MINIMO ES 128 MB.)

LA PC  Y SU MOTHERBOARD

LA PLACA MADRE (MOTHERBOARD)

Elegí una placa soyo porque es excelente, tiene buen precio acorde a las prestaciones que brinda y es fácil de conseguir en nuestro país

COMPONENTES:

SLOT PCI (Aquí se conectan las diferentes tarjetas de expansión, como una placa de sonido, modem, etc.)

SLOT AGP (ACCELERATED GRAPHICS PORT): Las tarjetas gráficas PCI son muy lentas para trabajar con gráficos y animaciones 3D, por eso salió al mercado este slot que permite una aceleración gráfica, ideal para los diseñadores gráficos o animadores.

DIMM: Aquí se agregan los módulos para ampliar la memoria de la pc.

SLOT 1: Este es el lugar donde se coloca el microprocesador.

IDE 1 O (E) IDE: permite la conexión de dos componentes como dos discos rígidos.

IDE 2 O (E) IDE: permite la conexión de otros dos componentes, como un cd rom maestro y otro esclavo.

FDC: La unidad de floppy disk debe conectarse a este slot.

SLOT ISA O (E) ISA: Muchos módem e interfaces MIDI (MPU - 401) vienen preparados para este tipo de slot.

PUERTO COM 1 y COM 3: Normalmente en el COM 1 está conectado el mouse (ratón) pero las nuevas placas permiten salir directamente por la conexión PS 2, liberando dicho com 1 para otro componente como el módem.

PUERTO COM 2 y COM 4: Idem al anterior.

Debe tenerse en cuenta que los com tienen una relación entre sí, es decir que si conecto un mouse al COM 1 y un módem al COM 3 habrá conflictos, para que esto no suceda tendremos que conectar el mouse al COM 1 y el módem al COM 2.

PUERTO LPT 1 O PRT: Es la conexión directa de la impresora.  
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 EL DISCO RIGIDO (HARD DISK)

Es muy importante su mantenimiento para su rendimiento, y que libere datos temporales para así tener una mayor capacidad.

Eliminación de archivos temporales de windows:

Estos archivos pueden eliminarse ya que no cumplen ninguna función vital, solo es una referencia temporal del ordenador.

Diferentes formas de borrarlos:

01) \ windows\ temp.

02) ir al buscador de windows y preguntar por todos los archivos cuya extensión termine en *.TMP.

03) vaciar la papelera de reciclaje. 

Cuando navegamos en INTERNET también se generan archivos temporales que nos indica la dirección por donde hemos navegado, si queremos conservarlos sólo servirán para una mayor velocidad de comunicación al tener las direcciones memorizadas, pero estos archivos pueden llegar a ocupar mucho espacio, creo que no se justifica conservarlos.

01) Inicie internet explorer y seleccione el comando “ opciones de internet “ en el menú ver. Colóquese en “ general “  y en la opción “ temporary internet files “ pulse el botón eliminar archivos.

02) Debe vaciar también la carpeta historial. En esta carpeta se almacenan los hipervínculos de las páginas que ha visitado.

SCANDISK:

Esta utilidad permite reparar y chequear el disco duro ante posibles errores.

Aconsejo utilizarlo sólo si se detecta algún error de lectura.

DEFRAG:

Esta utilidad permite ordenar los archivos en el disco duro para un mejor desempeño de velocidad en la carga de datos.

DIFERENTES CONEXIONES QUE PUEDE HACER CON UN DISCO RIGIDO MAESTRO – UN DISCO RIGIDO ESCLAVO -  UN CD ROM Y UNA GRABADORA DE CD
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LA CONEXIÓN IDEAL ES LA FIGURA 5B, PERO SI SE TIENEN OTRAS NECESIDADES PUEDE ELEGIRSE CUALQUIERA DE LAS OTRAS OPCIONES.

ACUSTICA – SONIDO

SONIDO ANALOGICO

SONIDO DIGITAL

SONIDO

CONCEPTO FISICO:

Vibración mecánica en un medio elástico capaz de producir una sensación auditiva.

CONCEPTO ACUSTICO:

Sensación auditiva producida por una vibración de carácter mecánico.

ACUSTICA:

Es la rama de la física que se encarga de estudiar el aonido, su propagación, registro y producción.

ACUSTICA FISIOLOGICA y PSICOACUSTICA:

Se ocupa de las características y comportamiento del oído humano y el cerebro ante las estimulaciones del sonido.

ELECTROACUSTICA:

Diseño y realización de los transductores electromecánicos. Estudia la técnica de conversión mutua de la energía eléctrica en mecánica, los sistemas de registro y reproducción del sonido. Ej. Parlantes, altavoces, etc.

ACUSTICA ARQUITECTONICA:

Estudia la absorción y aislamiento del sonido en las construcciones, prevención del eco, reverberación en salas, auditorios, etc.

También se ocupa el diseño.

HI – FI:

La alta fidelidad es una palabra que define la capacidad de reproducción de los equipos de música, como un reproductor de CD, cassette, etc. En las frecuencias bajas o altas y cuyo rango va de 20 Hz. A 20 KHz.

NIVEL SONORO:

Se mide con un sonómetro. Estos aparatos permiten determinar el nivel de presión sonora o SPL (Sound Presure Level).

ONDA:

Es el resultado de una perturbación de un medio elástico. Ej. Olas de mar.

ONDAS HERTZIANAS:

Se refiere a las ondas eletromagnéticas para radiotelefonía.

VIBRACIONES Y ONDAS SONORAS:

El sonido se produce cuando una fuente sonora vibra (ej. una cuerda de violín).

Esa vibración es un movimiento de vaivén que obligará a moverse de la misma forma las moléculas de aire que están próximas a la fuente. Esa oscilación juntará o separará las moléculas de forma alternada, donde se crearán zonas de compresión y de depresión, que a su vez empujarán a otras moléculas contiguas, y así sucesivamente, produciéndose ondas sonoras que se moverán haciéndose más grandes alrededor de la fuente.

La vibración más simple es la senoidal. El sonido puro es parecido al de un diapasón.

Suponiendo que a nuestro oído llega un sonido de éstos, al medir la variación de la presión atmosférica en el tiempo, obtendríamos una curva como se ve en la figura a continuaciòn.
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VELOCIDAD DEL SONIDO:

La propagación del sonido en el aire es constante y se calcula en 340 metros por segundo, en condiciones normales a una temperatura de 20 grados centígrados. 

Pero la velocidad varía, y se hace más rápida en los líquidos y sólidos.

En resumen, dependerá de la masa y elasticidad del medio.

Influye la temperatura en el aire y a 0 grados centígrados la velocidad es de 331 m/ seg.

La luz viaja a 300000 Km por segundo.

PERIODO Y FRECUENCIA:

A la onda que se repite, se le llama onda periódica, y a cada repetición ciclo. El período es el tiempo que transcurre en un ciclo, y se expresa en segundos (seg.) o en milisegundos (mseg.) de manera que 1000 mseg. = 1 seg.

La frecuencia es el número de veces que se repite un ciclo cada segundo, es decir, el número de vibraciones (oscilaciones) y se expresa en Hz. De manera que 1000 Hz. = 1 KHz.

Formulas:

FRECUENCIA = CTDAD. DE CICLOS DIVIDIDO TIEMPO (F = C/  T)

PERIODO = 1 SOBRE FRECUENCIA (P = 1/ F)

Por ejemplo en el dibujo anterior, el sonido tiene un período de 0,004 seg. Y esta duración se tendría que repetir 250 veces para llegar a 1 segundo, por lo tanto su frecuencia es de 250 Hz.

CALCULOS:

1) 1000 mseg. ______ 1 seg

4 mseg __________ x

Si resolvemos la regla de 3 simple llegamos al resultado de 0, 004 seg.

2) F = 1/ T

1 sobre 0,004 = 250 Hz.

****** Si hacemos un pequeño análisis podemos observar que a intérvalos largos (vibración lenta) = mayor tiempo, corresponden sonidos más graves y por ende frecuencias mas bajas.

Si los intérvalos son cortos (vibración rápida) = menor tiempo, los sonidos serán más agudos y por ende las frecuencias más altas. ******

La fase mide la porción del ciclo que ha ocurrido en un instante determinado. Se mide en grados y varía de 0 a 360 grados.
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RANGO DE FRECUENCIA HUMANO:

De Los 20 Hz. A LOS 20 KHz.

DIVISION DE FRECUENCIAS:

Bajas = 20 Hz a 800 Hz.

Medias = 800 Hz a 3 khZ.

Altas = 3 KHz a 20 KHz.

FRECUENCIA DE REFERENCIA:

Para medir audio la frecuencia más común es la de 1000 Hz, por ser la frecuencia en que el oído humano tiene mayor sensibilidad.

Normalmente el oído humano es más sensitivo entre 1 y 4 KHz.

Lo que más oímos son las frecuencias medias, le siguen las graves y las agudas.

FRECUENCIA DE LA VOZ HUMANA:

Entre los 200 Hz y los 4000 Hz, decayendo en los 6000 Hz.

AMPLITUD E INTENSIDAD:

La amplitud es el valor máximo absoluto de la variación de presión, positiva o negativa, de la onda sonora (mayor o menor altura) (> o < presión).

La intensidad se define como la energía de la onda. La intensidad es proporcional al cuadrado de la amplitud, si la amplitud varía como 1, 2, 3, 4... la intensidad lo hará como 1, 4, 9, 16...

Los humanos percibimos la intensidad de una manera logarítmica lo cual implica un cambio de valores, es decir si la intensidad varía como 1, 2, 3 utilizaremos los valores de 1, 10, 100... que corresponde al decibelio (dB) (décima parte del bel).

El nivel máximo de audición corresponde a 120 dB, en ese punto el sonido es tan fuerte que se empieza a experimentar dolor, en el umbral de audición es de 0 dB.

TABLA

	Límite de dolor
	120

	Martillo neumático
	90

	Fábrica ruidosa
	75

	Calle con mucho trafico
	70

	Conversación a 1 metro
	65

	Radio moderadamente alta
	40

	Susurro
	15

	Umbral de audición
	0
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En este dibujo se puede ver claramente la amplitud, intensidad y el resultado de sus variaciones, generando sonidos débiles o fuertes.

también se puede observar cómo en base a la variación de tiempo se producen los sonidos graves o agudos

ANALISIS ESPECTRAL DEL SONIDO:

Las formas de onda suelen ser más complejas, y además varían con el tiempo. Mediante el análisis de fourier se puede representar gráficamente el espectro de un sonido (señal), su nombre de identificaciòn es FFT .

Cualquier onda compleja se puede descomponer en suma de ondas senoidales de distintas frecuencias y amplitudes llamadas “ parciales “, y esto es lo que forma el diagrama llamado“espectro “, cada barra vertical indica la amplitud de cada parcial y a la línea que une los extremos de dichas barras se llama “ envolvente espectral “.

Si las frecuencias de los parciales están en proporciónde números enteros  (1, 2, 3, etc.) se dice que son parciales armónicos, siendo el parcial 1 la frecuencia fundamental.

Los parciales inarmónicos son los que no están en proporción de numeros enteros (1.1, 1.2, 2.1, 2.2, etc.).

Los instrumentos musicales tienen un espectro armónico (ondas periódicas), pero los de percusión, ruidos, etc. Son inarmónicos (ondas aperiódicas).
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ALTURA:

Está relacionada con la frecuencia.

En frecuencias menores a 20 Hz se percibe ritmo, oímos sucesivamente cada período como un pulso.

Si tocamos las notas de un piano ascendentemente comprobamos como la altura va subiendo en intérvalos iguales.

El intérvalo de octava corresponde a una relación 2/ 1, es decir a frecuencia doble corresponde ascenso de octava (se duplican las vibraciones, el doble de velocidad).

Si el LA2 tiene una frecuencia de 220 Hz , el LA3 deberá tener una frecuencia de 440 Hz, el LA4 de 880 Hz, y así sucesivamente.

En los sonidos inarmónicos es difícil determinar la altura porque al oído llegan frecuencias de la que no es capaz de extraer la fundamental y tampoco hay periodicidad, no obstante hay sonidos inarmónicos como la marimba, xilofón, etc. Donde sí se oye una altura definida, que suele corresponder al parcial de más amplitud o al más grave.

Una cuerda vibra en su totalidad, pero sus dos mitades vibran independientemente, y así sucesivamente.
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Cuando vibra en su totalidad produce un sonido llamado “ fundamental “, pero al mismo tiempo de las varias porciones de su longitud, la cuerda produce un número considerable de sonidos más agudos. Es la presencia o ausencia de armónicos lo que determina en parte el timbre del sonido.

PRIMEROS 16 ARMONICOS:[image: image18.jpg]



Estos son los primeros 16 armónicos de un sonido complejo.
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Forma de onda y espectro de un sonido aperódico o inarmónico.

VIBRACIONES POR SEGUNDO Y FRECUENCIA DE TODOS LOS DO DE LA ESCALA:

	DO MAS GRAVE (DO-1)
	16.25

	DO MAS GRAVE DEL PIANO (DO0)
	32.50

	DO 1
	65

	DO 2
	130

	DO 3
	260

	DO 4
	520

	DO 5
	1040

	DO 6
	2080

	DO 7
	4160


SONORIDAD:

La sonoridad es una cualidad que corresponde con la idea que tenemos de sonidos fuertes como la sirena de un barco, o débiles como el de un susurro.

Cuanto más grandes son las variaciones de presión mayor será la sonoridad, pero también varía en gran medida la frecuencia.

Una sonoridad de 10 dB se produce por una intensidad acústica de 10 dB si se trata de una frecuencia de 1000 Hz, pero en el caso de 100 Hz, haría falta una intensidad de 45 dB para provocar la misma sensación de sonoridad de 10 dB.

En el caso de los sonidos complejos, la sensación de sonoridad depende también del espectro. Si éste es rico en parciales agudos parecerá más fuertes que otro que no lo sea, aunque su intensidad sea menor.
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TIMBRE:

Es la cualidad por la que distinguimos la voz de cada persona o un instrumento de otro aunque toquen la misma nota.

El timbre lo forma la frecuencia fundamental del instrumento, más su composición armónica.

La frecuencia fundamental de dos instrumentos diferentes puede ser la misma, pero su composición armónica es diferente y es lo que hace que los podamos distinguir.

Lo determinan la envolvente temporal y el espectro.

La envolvente temporal es la línea imaginaria que une los puntos de amplitud máxima de la onda en el tiempo.
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Este gráfico muestra la evolución dinámica y envolvente de un sonido de trompeta, el punto b) muestra envolventes de algunos instrumentos.

Se puede apreciar que el sonido de trompeta tiene 3 fases: el ataque (cuando el sonido crece), el estado estable (donde la amplitud se mantiene), y la caída (cuando el sonido se apaga).

Cada instrumento tiene su propia envolvente y ayuda a identificar el timbre.

Los instrumentos de percusión tienen un ataque rápido seguido de la caída sin estado estable.

El piano tiene un ataque más lento que los instrumentos de percusión y también se extingue rápidamente.

En las cuerdas y vientos el ataque es más lento y hay un estado estable.

Se descubrió que el timbre está también determinado por la forma de onda y su espectro, es decir, por el número de armónicos presentes y sus intensidades.

El violín suena más brillante que la flauta porque sus armónicos agudos tienen más intensidad.

El clarinete suena hueco porque sus armónicos pares son débiles.

FORMAS DE ONDA DE ALGUNOS INSTRUMENTOS:
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RUIDO:

Es el sonido sin una altura definida, por tener su espectro muchísimos parciales (armónicos) sin un orden claro.

RUIDO BLANCO:

Contiene parciales de todas las frecuencias con la misma intensidad, suena como un soplido..

Ejemplo: la luz blanca está compuesta por todos los colores o frecuencias visibles.

RUIDO ROSA:

Su espectro también tiene todas las frecuencias, pero la amplitud decae uniformemente hacia el agudo, de tal manera que existe la  misma energía en cada octava, lo que es equivalente a tocar un acorde con todas las teclas del piano a la vez. Suena como el ruido blanco pero menos agudo.

SINTESIS DE SONIDO

OSCILADOR:

Su efecto consiste en repetir cíclicamente una forma de onda determinada, produciendo así una oscilación perióodica.

Esa señal puede variar dependiendo de sus parámetros de entrada, forma de onda, frecuencia, amplitud.

El oscilador de la parte superior se llama MODULADOR y el oscilador de la parte inferior se llama TRANSPORTADOR o CARRIER. La complejidad o brillantez de la forma de onda resultante que escuchemos dependerá del nivel de salida del modulador (> modulación > brillantez). Incrementando el nivel de salida del transportador nos limitaremos tan solo a incrementar el volumen.
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Las ondas diente de sierra y especialmente el pulso son ricas en armónicos produciendo un sonido brillante. Timbre claro, ideal para cuerdas y cobres = armónicos pares.

La onda pulso es ideal para sonidos funky.

La onda triangular y cuadrada (rectangular) sólo poseen armónicos impares produciendo un sonido hueco tipo clarinte. Ideal para vientos de madera.

La onda senoidal doble produce un sonido penetrante, claro, ideal para flautas, silbato, etc.

La onda diente sierra pulso tiene la característica de generar un sonido metálico de bronce.

En los osciladores analógicos un circuito electrónico produce directamente la oscilación de tensión y normalmente está controlado también por tensión, su nombre de identificación es (VCO) (voltage control oscillator).

ENVOLVENTES:

Una envolvente temporal es una curva que indica la evolución en el tiempo de algún parámetro.

Se pueden aplicar envolventes a la amplitud, a la frecuencia y al timbre.

Aplicando distintas envolventes se puede conseguir que un mismo oscilador suene percusivo con ataque rápido o tenga el ataque lento propio de un instrumento de cuerda.

Su nombre de identificación (ADSR) (attack – decay – sustain – release).

ATTACK = ataque – volumen.

DECAY = det. La cantidad de tiempo que requiere la amplitud de un tono det. Para disminuir desde el máximo valor alcanzado en el ataque hasta un valor que va a mantener durante un tiempo (generalmente mientras se mantiene una nota pulsada).

SUSTAIN = es la amplitud a la cual un tono será emitido durante una cantidad de tiempo determinado antes de que se haga inaudible.

RELEASE = segunda etapa en la disminución del volumen. En esta etapa el tono va disminuyendo su amplitud paulatinamente hasta llegar a 0.

Otra envolvente se puede aplicar a la frecuencia para conseguir que ésta varíe en el tiempo, lo cual es muy usado en muchos sonidos como en la voz e instrumentos, por ejemplo, los cantantes al atacar una nota realizan un glisando rápido ascendente que puede superar la octava.

En el caso de la envolvente tímbrica se trata de conseguir una evolución del espectro mientras dura el sonido. Una de las maneras es pasando la señal producida por el oscilador a través de un filtro cuyas características varían con el tiempo, con lo que se atenuarán unos u otros armónicos de forma variable.
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A) Envolventes aplicadas a la amplitud y frecuencia de un oscilador.

B) modulación mediante onda triangular de un parámetro donde D = profundidad, T = período de modulación (cuanto menor sea T mayor será la velocidad de modulación), V = valor medio del parámetro.

MODULACION DE BAJA FRECUENCIA:

Es la alteración de algún parámetro de un oscilador mediante otra señal.

Se puede aplicar a la frecuencia, amplitud y timbre.

Si esta señal es periódica se llama “ velocidad de modulación “ a su frecuencia y “ profundidad “ a su amplitud.

La modulación de baja frecuencia es similar al vibrato que realizan los cantantes o los instrumentistas de cuerda o viento para conseguir más expresividad.

Su nombre hace referencia a que la velocidad de modulación es menor que unos 20 Hz.

En la modulación de la amplitud o trémolo todos los armónicos varían su amplitud simultáneamente, en la de frecuencia varía ésta y en la tímbrica las amplitudes relativas de los armónicos fluctúan de acuerdo con la variación de las características del filtro.

Otra forma de modulación tímbrica posible en algunos osciladores es alternar periódicamente entre dos o más formas de onda distintas, o modificar la forma de onda en sí, como en la modulación de ancho de pulso, donde se alterna gradualmente entre la onda pulso y la cuadrada.
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Esta es una modulación de amplitud, de frecuencia y tímbrica y sus efectos en el espectro y forma de onda.

En la tímbrica se modula la frecuencia de corte de un filtro pasa – bajos.

FILTROS Y TIPO

Cualquier dispositivo que modifique el espectro de una señal es un filtro.

FILTRO PASA – BAJOS: (LPF) (low pass filter)

Deja pasar sin modificar todas las frecuencias menores que un valor llamado frecuencia de corte a partir de la cual se empiezan a atenuar.

Supongamos que introducimos una onda senoidal de amplitud 0 dB, si su frecuencia fuera 200 Hz, al estar en la zona plana, no le afectaría un filtro, pero si su frecuencia fuera de 2000 Hz se atenuaría hasta –15 dB.

FILTRO PASA  - ALTOS: (HPF) (high pass filter) 

Deja pasar las frecuencias agudas a partir de la frecuencia de corte.

FILTRO PASA – BANDA: (BPF) 

Deja pasar una banda de frecuencias y elimina el resto.Se caracteriza por la frecuencia central o de resonancia (fc) y el ancho de banda (BW).

FILTRO DE RECHAZO DE BANDA: (BRF)

Actúa al inversa del pasa banda, se caracteriza por la frecuencia central y el ancho de banda. 

En el filtro psa banda y el filtro rechazo de banda, el factor Q se define como la frecuencia central dividida por el ancho de banda (Q = fc/ BW). Este factor indica lo selectivo que es el filtro o lo estrecha que es la banda.

Los filtros pasa banda se pueden aplicar al ruido blanco para generar distintas bandas de ruido.

Un filtro muy selectivo de Q = 20, aplicado al ruido blanco produce una especie de silbido en el que se puede oír la frecuencia central claramente.
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ALGORITMO:

Es una ordenación completa de 6 operadores.

Cada oscilador tiene su propio EG (generador de envolvente). A este conjunto de oscilador y EG se le denomina OPERADOR.

Cada operador actúa o bien como modulador o bien como un transportador, dependiendo de su situación en el algoritmo. Solamente los operadores que aparecen en la parte inferior de un algoritmo son transportadores.

[image: image27.jpg]amplitud

amplitud

2,
tiempo

frecuencia



[image: image28.jpg]0 00H 32 20H 64 40H 96 60H
3 01H 33 21H 65 41H 97 61H
2 02H 34 22H 66 42H 98 62H
3 03H 35 23H 67 43H 99 63H
4 04H 36 24H 68 44H 100 64H
5 05H 37 25H 69 45H 101 65H
6 06H 38 26H 70 46H 102 66H
7 07H 39 27H 71 47H 103 67TH
8 08H 40 28H 72 48H 104 68H
9 09H 41 29H 73 49H 105 69H
10 0AH 42 2AH 74 4RH 106 6AH
p i | OBH 43 2BH 75 4BH 107 6BH
12 OCH 44 2CH 76 4CH 108 6CH
13 ODH 45 2DH 77 4DH 109 6DH
14 OEH 46 2EH 78 4FH 110 6EH
15 OFH 47 2FH 79 4FH 111 6FH
16 10H 48 30H 80 50H 112 70H
17 11H 49 31H 81 S1H 113 71H
18 12H 50 32H 82 52H 114 72H
19 13H 51 33H 83 53H 115 73H
20 14H 52 34H 84 S54H 116 74K
2% 15H 53 35H 85 55H 117 T5H
22 16H 54 36H 86 S56H 118 76H
23 17H 85 37H 87 57TH 119 77H
24 18H 56 38H 88 58H 120 78H
25 19H 57 39H 89 59H 121 79H
26 1aH 58 32H 90 SAH 122 TAH
27 1BH 59 3BH 91 SBH 123 7TBH
28 1CH 60 3CH 92 SCH 124 TCH
29 1DH 61 3DH 93 SDH 125 TDH
30 1EH 62 3EH 94 SEH 126 TEH
31 1FH 63 3FH 95 SFH 127 TFH
-
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Metrénomo Negras Corcheas Tresillos Semicorcheas Fusas Samiﬁn“l

55 1090,9 5459 363.6 272,7 1364 68,2
56 10714 535,7 3571 267,9 1339 67.0
57 1052,6 526.3 550,8 263,2 1316 65,8
58 1034,5 517,2 3448 258,6 129,3 64,7
59 1016,9 508,5 338.9 2542 1271 63,6
80 1000.0 500,0 3333 250,0 125,0 62,5
81 983,6 4919 3278 245,9 1230 81,5
82 967,7 4839 322,5 2419 121,0 60.5
83 9524 476,2 3174 238.0 119,0 59,5
64 937.5 468,8 3125 2344 1172 58,6
85 9239 461.9 307.9 2310 1155 57.7
86 4545 303.0 227.3 113,6 56,8
67 8955 4478 2985 2239 1119 56,0
68 8824 4412 294,1 2206 110.3 55,1
89 869.6 4348 2898 217,4 108,7 54,3
70 857.1 428,6 285,7 2148 107.1 536
n 845,7 4225 2819 211,3 105.6 52.8
72 833.3 416.7 277.7 208,3 104,2 421
73 8219 4110 2739 2055 102,7 51.4
74 8108 405,4 2702 202,7 1014 50.7
75 8000 4000 266,6 200,0 100,0 500
76 7895 3947 263,1 1974 98,7 493
77 779.2 389,6 259,7 194,8 97,4 48,7
78 769.2 384.6 256.4 192,3 96,2 48,1
79 759,5 379.7 2531 189.9 94.9 4,50
80 750,0 3750 250 187.5 938 469
81 740,7 3704 246,9 185.2 92,6 46,3
82 731.7 365.9 243.9 182,9 91,5 457
83 7229 3614 2409 180,7 90,4 452
84 7143 3571 238,1 1786 89,3 446
85 705.9 3529 2353 176,5 88,2 441
86 697.7 3488 2325 1744 87,2 436
87 689,7 3448 2299 1724 86,2 431
88 681.8 3409 2272 170.5 85,2 42,6
89 6742 3371 2247 168,6 84,3 42,1
90 666,7 3333 2222 166,7 833 417
91 659.3 329,7 2197 164,9 82.4 412
92 662,2 326,1 2174 163,1 815 408
93 g 322,6 215.0 161,3 80.7 403
94 638.3 319.1 212,7 169.6 79.8 39.9
95 631,6 315.8 210,5 157.9 19.0 395
96 625,0 3125 208.3 165,3 78.1 39.1
97 618,6 309.3 206,2 154,7 77.3 387
98 6122 306,1 204,0 153,1 76,5 384
99 606,1 303.0 202,0 151,5 75.8 37.9
100 600.0 300.0 00.0 150,0 75.0 375
101 594,1 297,07 198,0 148,5 723 371
102 588,2 2941 196.0 1471 73.5 3

6.8



2, 4, 6 = moduladores
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Metrdnamo_ Negras ._Corcheas Tresillos Semicorcheas Fusas Semifusas
103 5825 2913 194,1 1456 728 364
104 5769 2885 1923 1442 36,1
105 5714 2857 1904 1429 387
106 5660 2830 1886 14175 354
107 5607 2804 186.9 1404 351
108 5556 2778 185.2 1389 347
109 5505 2752 1835 1376 344
110 5455 2727 1818 13614 341
11 5405 2703 1801 1351 338
12 5357 2673 1785 1339 335
113 531.0 265.5 177.0 1327 332
114 5253 2627 175.1 1313 3238
118 5217 2509 17338 1304 326
116 5172 25856 1724 1293 323
17 5128 2564 170.9 12812 321
18 5085 2542 1695 1271 378
119 5042 2521 168.0 126.1 315
120 5000 2500 166.6 1250 313
121 4953 2973 124 313
122 4918 2453 1228 307
123 487.8 2433 1220 305
124 4839 2413 1210 303
125 4680 2400 1200 300
126 4762 238.1 1190 298
127 4724 2382 1181 295
128 4688 2344 1172 293
129 4651 2325 1163 291
130 4615 2308 11534 288
131 45811 2230 1145 2856
132 4545 2273 11356 284
133 4511 2255 1128 282
134 4478 2239 1119 280
135 4444 3222 1111 278
136 4412 2206 1103 _ 778
137 2380 2190 1098 274
138 4348 2174 108, 2722
139 4317 2158 107,9 260
140 4286 2143 1071 268
141 4255 2123 106.4 266
142 4225 2113 1056 264
143 4196 2098 105.0 26.2
‘44 4167 20833 104,2 2600
145 4138 2063 1034 259
146 24110 2055 1027 257
147 4082 2041 102.1 255
148 4054 2027 1016 253
149 4027 2013 1007 252
150 4000 2000 100,0 250
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1, 3, 5 = transportadores
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8.18 DO 12 16.35 DO 24 32.70
8.66 DO# 13 17.32 DO# 25 34.65
9.18 RE 14 18.35 RE 26 36.71
9.72 RE# 15 19.45 RE# 27 38.89

10.30 MI 16 20.60 MI 28 41.20
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13.75 La 21 27.50 LA 33 55.00
14.57 LA# 22 29.14 LA# 34 58.27
15.43 SI 23 30.87 sI 35 61.74
OCTAVA 2 OCTAVA 3

HZ NOTA  N® HZ NOTA Nt HZ
65.41 DO 48 130.81 DO 60 261.63
69.30 DO# 49 138.59 DO# 61 277.18
73.42 RE 50 146.83 RE 62 293.66
77.78 RE# 51 155.56 RE# 63 311.13
82.41 MI 52 164.81 MI 64 329.63
87.31 FA 53 174.61 FA 65 349.23
92.50 FA# 54 185.00 FA# 66 369.99
98.00 soL 55 196.00 SOL 67 392.00
103.83 SOL# 56 207.65 SOL# 68 415.30
110.00 LA 57 220.00 LA 69 440.00
116.54 LA# 58 233.08 LA# 70 466.16

123.47 ST 59 246.94 s i 493.88
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4, 5, 6 = moduladores del 3, el cual esta modulando al 2 y al 1




OPERADOR MODULADOR:

Determina como va a ser de complejo un sonido o brillante. El cambio del nivel de salida de un modulador afectará a la tonalidad. Si cambiamos el nivel del transportador afectaremos al volumen ya que el transportador es el que envía el sonido.

Cada operador tiene su propio EG. Ajustando el EG de un modulador modifica la forma en que la tonalidad va a cambiar en el tiempo. Ajustando el EG de un transportador se modifica la forma en que el volumen va a cambiar en el tiempo.

SONIDO DIGITAL 

SISTEMA BINARIO:

Los ordenadores constan de infinidad de circuitos electrónicos casi todos microscópicos, pero todo ello se puede ver como una gran colección de interruptores que pueden tomar dos estados (0 = apagado (inactivo) y 1 = encendido (activo)).

En audio esos niveles son : alto (1), o bajo (0).

Los programas o datos en el ordenador se representan en forma de números.

No voy a hacer incapié en este tema, pero si tiene interés en conocer el sistema decimal – binario – hexadecimal, puede consultar éste en un libro de matemática.

De todas maneras aquí muestro la tabla de valores decimal – hexadecimal:


A cada dígito binario, que representa la mínima unidad de información (0 ó 1), se le llama bit y al grupo formado por 8 bits se la llama byte.

1024 bytes = 1 kilobyte (1 Kbyte)

1024 kilobytes = 1 megabyte (1 Mbyte)

1024 megabytes = 1 gigabyte (1 Gbyte)

ANALOGICO:

La variación de presión en el tiempo se representa como variación de otra magnitud también continua, normalmente la tensión o la intensidad eléctrica. Se llama analógico porque las mismas oscilaciones de la presión se reproducen de manera análoga en forma de oscilaciones de tensión eléctrica.

Por ejemplo la señal que se obtiene de un micrófono es analógica, su forma es proporcional al nivel de presión acústica que recibe. Esta señal tendrá tantos niveles de amplitud como diferentes niveles de presión acústica tenga el sonido que capte el micrófono, es decir, infinitos.

DIGITAL:

El sonido se representa como una serie de números, llamadas muestras, que son las medidas de la onda en instantes sucesivos.

El convertidor analógico digital es el que se encarga de esta operación (ADC), midiendo tensiones a gran velocidad.

Para poder oírla otra vez, hace falta convertirla en señal análoga, operación que realiza el convertidor digital analógico (DAC).

En la toma de un sonido (análogo) hay dos factores importantes para hacer una buena digitalización:

A) Cuanto mayor sea la frecuencia de muestreo, mayor será la aproximación que se consigue de la señal original.

B) La resolución o cuantización indica el número de bits (0 ó 1) disponibles para definir cada muestra.

Es la presición con que se muestrea la señal, es decir la cantidad de voltajes intermedios que el convertidor mide, lo cual, ya que las muestras se codifican como números binarios, depende del número de bits de cada muestra. El convertidor debe redondear la medida de la señal al valor más próximo, lo que da lugar a errores en más y en menos cuyo efecto es el de sumar ruido a la señal original.

La diferencia entre muestrear a 8 bits o a 16 bits es muy grande, con 8 bits se dispone de 256 aproximaciones (presiciones) = 2 a la 8, mientras que en 16 bits se dispone de 65.536 aproximaciones = 2 a la 16.

El compact disc tiene una frecuencia de muestreo a 44.1 KHz a 16 bits.

Como medida de calidad de un equipo de audio se emplea la relación señal ruido, que es la diferencia en decibelios entre el nivel máximo de la señal y el ruido indeseable que produce dicho aparato. Para 16 bits la relación es de 96 dB.

Resolución con números enteros de 2 y 4 bits. En los ejes verticales se representa la codificación digital de los voltajes obtenidos.

VENTAJAS DEL DIGITAL AL ANALÓGICO:

La principal ventaja es la repetitibilidad. Al digitalizarse el sonido (numerológicamente) , se puede reproducir y copiar exactamente todas las veces que sea necesario sin perder la calidad.

En el caso analógico al depender de tensiones que se controlan con potensiómetros continuos o que se procesan mediante componentes eléctricos, suceptibles de variar por las condiciones ambientales, es imposible obtener dos veces el mismo sonido.

COMPONENTES DE UN SINTETIZADOR DIGITAL:


VC0 (oscilador controlado por voltage):

Producen la altura mediante repetición. Con la suma de varios osciladores  se puede conseguir un sonido más rico, desafinándolos ligeramente entre sí.

Un control típico es el “ glide “ que regula el tiempo de portamento o glisando que se produce entre una nota y la siguiente.

VCF (filtro controlado por tensión):

La salida del VCO está conectada al VCF. Puede filtrar los armónicos de diversas maneras. (pasa – bajos, pasa – altos, etc.), con la posibilidad de controlar sus parámetros como frecuencias de corte, pendiente, etc.

Suele haber también un control de la resonancia del filtro pasa – bajos, es decir, la amplitud del pico que se produce en la frecuencia de corte.

Si es alta, puede funcionar como oscilador senoidal, y valores moderados dan al sonido una cualidad nasal.

VCA (amplificador controlado por tensión):

Se encarga de amplificar la señal, previamente habiendo pasado por los otros filtros.

EG (generador de envolvente):

Llamado también ADSR (A = attack – ataque, D = decay – decaimiento, S = sustain – sostenimiento, R = release – liberación).

LFO (oscilador de baja frecuencia):

Se utiliza para generar modulaciones.

Tanto los LFO como los EG pueden controlar otros módulos.

Por ejemplo, el LFO aplicado al VCO le producirá una modulación de frecuencia, si se aplica al VCF será tímbrica y en el caso del VCA producirá una modulación en la amplitud.

Los generadores de envolvente aplicados a los mismos conformarán una evolución en altura, una envolvente tímbrica y la envolvente temporal de amplitud.

La sigla DCO – DCF – DCA =  VCO – VCF – VCA sólo que cambia la V por D siendo D = digital.

Efecto vibrato = cuando se aplica el LFO al sonido.

Efecto wah wah = cuando se aplica al filtro en sí.

Efecto de trémolo = cuando se aplica al volumen.


Conversión analógica digital y viceversa.


Esta es una clara imagen de los procesos de un sonido digital partiendo de una señal análoga.

INTENSIDAD ACUSTICA:

Es la cantidad de energía sonora transmitida en una dirección determinada por unidad de área. Varía según las características del local donde se halle la fuente, la distancia, etc.

POTENCIA ACUSTICA:

Es la cantidad de energía  radiada por una fuente determinada. No depende del local donde se halle, su potencia siempre será la misma.

Su valor no varía por estar en un local reverberante o en uno seco..

REVERBERACION:

Es el tiempo que tarda una señal, desde que esta deja de sonar, en atenuarse un nivel de 60 dB.

El RT (reverb time) viene determinado por el volumen de la sala, y por los coeficientes de absorción de sus superficies.

ABSORCION DE UN MATERIAL:

Es la relación entre la energía absorbida por el material y la energía reflejada por el mismo.

ECO – REVERBERACION Y RESONANCIA:

Si el retraso entre el sonido directo y el reflejado es mayor de 1/ 10 de segundo, nuestro sistema de audición será capaz de separar las dos señales y percibirlas como tales, primero una y después la otra, esto es lo que se entiende por ECO.

Cuando en la misma situación que en el caso anterior, el sonido reflejado nos llega con un tiempo inferior a 1/ 10 de segundo, nuestro sistema de audición no es capaz de separar las dos señales y las toma como una misma pero con una duración superior a esta. Este efecto  recibe el nombre de REVERBERANCIA.

La resonancia se ocasiona cuando un cuerpo entra en vibración por simpatía con una onda sonora que incide sobre él y coincide su frecuencia con la frecuencia de oscilación del cuerpo o esta es múltiplo entero de la frecuencia de la onda que le incide.

EFECTO DOPPLER:

Se origina cuando hay un movimiento relativo entre la fuente sonora y el oyente cuando cualquiera de los dos se mueven con respecto al medio en el que las ondas se propagan.

Supongamos que estamos parados en el andén de una estación, a lo lejos un tren viene a gran velocidad con la sirena accionada, mientras el tren esté lejos de nosotros oiremos el silbido de la sirena como una frecuencia determinada, cuando el tren pase delante nuestro y siga su camino, el sonido de la sirena cambiará con respecto al que estábamos oyendo y con respecto al que oiremos a medida que este se aleje de nosotros.

OCTAVA – MEDIA OCTAVA – TERCIO DE OCTAVA:

En el caso de un ecualizador gráfico de una octava, las frecuencias centrales de los filtros podrían ser las siguientes:

16 Hz – 31.5 Hz – 63 Hz – 125 Hz – 250 Hz – 500 Hz. – 1 KHz – 2 KHz – 4 KHz – 8 KHz – 16 KHz.

Cuando se necesitan filtros de mayor presición, de un ancho de banda más estrecho, se puede dividir la octava en valores más pequeños. La media octava divide cada octava en dos, es decir doble de puntos que en una octava.

16 Hz – 22.4 Hz – 31.5 Hz – 45 Hz – 63 Hz – 90 Hz – 125 Hz – 180 hz – 250 Hz – 355 Hz – 500 Hz – 710 Hz – 1 KHz – 1.4 KHz – 2 KHz – 2.8 KHz – 4 KHz – 5.6 KHz – 8 KHz – 11.2 KHz – 16 KHz.

Si cada intérvalo de octava se divide en tres partes, tenemos un ecualizador de 1/ 3 de octava.

16 – 20 – 25 – 31.5 – 40 – 50 – 63 – 80 – 100 – 125 – 160 – 200 – 250 – 315 – 400 – 500 – 630 – 800 Hz y 1 KHz – 1.25 – 1.6 – 2 – 2.5 – 3.15 – 4 – 5 – 6.3 – 8 – 10 – 12.5 – 16 KHz.

CABLES – FICHAS – BAFLES Y OTRAS COSAS

LEY DE OHM:

PARAMETROS DE ELECTRICIDAD:

CORRIENTE O AMPERAJE – TENSION O VOLTAJE – RESISTENCIA O IMPEDANCIA.

ELECTRICIDAD:

Es el flujo de cargas que circula a través de un conductor.

CORRIENTE O AMPERAJE:

Así como una corriente de agua se caracteriza por su caudal (ctdad. De líquido que circula por un lugar determinado por cada unidad de tiempo), una corriente eléctrica se caracteriza por su intensidad, (ctdad. De cargas que circula por una sección de un conductor por cada unidad de tiempo).

La unidad de intensidad es el AMPERIO que es la intensidad de una corriente que transporta una carga de electricidad (columbio) por segundo.

Fórmula: Amperio (A) = 1 columbio/ segundo

1 amperio = 1000 mili – amperios.

TENSION O VOLTAJE:

Es el trabajo que es necesario ejecutar sobre una carga eléctrica para transportarla desde un punto A hasta un punto B.

La diferencia de potencial en un circuito abierto (desconectado) se podría comparar con la energía almacenada en un cuerpo que se encuentra al borde de un abismo (f1 vs. F2)

La tensión generada en un circuito cerrado (conectado) se puede comparar con el mismo cuerpo cayendo al vacío con algún dispositivo que evite su descenso en forma brusca (por ej. Un paracaídas) (f3 vs. F4)

Un cortocicuito se puede ver como la caída del mismo cuerpo sin el paracaídas y el circuito sin una resistencia respetable (f5 vs. F6).

La unidad de tensión es el VOLTIO (joule / columbio), que es la diferencia de potencial por ser ésta el trabajo aplicado sobre una carga.

1 voltio (V) = 1 joule/ columbio o 1000 mili – voltios (mV)

1 kilo – voltio = 1000 voltios (V)

RESISTENCIA O IMPEDANCIA:

Es una característica propia de cada material que se opone en mayor o menor grado a que por él circule una corriente. En audio es más utilizado el término IMPEDANCIA.

RESISTENCIA DE UN CONDUCTOR:

“ conductor “ nos define un material cuya resistencia u oposición a que por el circule una corriente es por lo general relativamente baja (por ej. El cobre), caso contrario del llamado “ no conductor “ (ej. El cromoníquel).

La resistencia de un conductor depende de la longitud, la sección y de un valor específico de cada material llamado resistividad.

La unidad de resistencia es el OHM, su símbolo es la letra griega omega.

IMPEDANCIA:

CORRIENTE CONTINUA (cc):

Es la corriente que llamamos de un solo sentido, las que genran las baterías.

CORRIENTE ALTERNA (ca):

Es la que cambia constantemente de sentido, es la corriente comercial, la de hogar.

La impedancia es una “ magnitud “ característica de los circuitos de corriente alterna que cumple el mismo papel de la resistencia en los circuitos de corriente continua.

La impedancia se denota con la letra Z y su unidad de medida es el OHM.

POTENCIA

Es la energía o capacidad de realizar un trabajo.

La unidad es el WATT (vatio)

La potencia acústica se relaciona con la intensidad sonora (dB).

SISTEMAS DE AUDIO

PASIVOS:

Significa que no contienen alimentación eléctrica.

ACTIVOS:

Que contienen alimentación eléctrica.

MICROFONO:

Este aparato se encarga de transformar la energía mecánica en eléctrica.

MICROFONO ELECTROMECÁNICO o DINAMICO:

Funciona con los principios de electromagnetismo que dictan que al mover un conductor eléctrico dentro del campo magnético de un imán se establecerá en el conductor una tensión inducida de donde aparecerá una corriente eléctrica inducida.

A) una señal acústica excita la membrana captadora

B) la membrana está unida a una bobina a la que igualmente pone en movimiento

C) la bobina se encuentra suspendida en un entrehierro de un pequeño imán y al entrar en movimiento ésta, se genera en ella una tensión inducida, dando lugar a una corriente.

D) finalmente a través de la bobina circula la corriente que transmitida a sus terminales llevará la señal eléctrica, antes acústica, a los procesadores para comenzar su camino hacia la amplificación.

EJ. Micrófono shure sm 58.

MICROFONO CONDENSADOR:

Usa el principio electrostático, la càpsula está compuesta por dos láminas, una móvil y una fija separadas por un dieléctrico,aire y el soporte de la lámina fija por lo general.

A) cuando se genera una señal acústica la lámina móvil varía su distancia de la fija.

B) como entre las láminas se establece una tensión debido a una fuente externa, la energía eléctrica almacenada variará en función de la distancia.

C) los cambios de presión sonora ocasionarán que el condensador se cargue y se descargue a través de una resistencia con la cual se encuentra conectado en serie el condensador a la fuente.

D) cuando la tensión a través del condensador cambia, también cambiará la tensión en el resistor igualmente pero con sentido opuesto.

E) Será de esta forma como la tensión a través de la resistencia será la señal de audio que nos interesa.

Estos necesitan siempre una alimentación externa por la mesa de mezclas llamada alimentación PHANTOM (fantasma) de (48 V) o interna con una pila en el interior del micro.

Ej. U 87 neumann.

DIRECTIVIDAD:

Es la mayor o menor sensibilidad del micro en su eje horizontal y vertical.

PATRON DIRECCIONAL:

UNIDIRECCIONAL o CARDIODE:

Significa que el micrófono es más sensible a las señales que le llegan por el frente.

OMNIDIRECCIONAL.

Capta la señal que le llega de cualquier dirección. 360 grados.

BIDIRECCIONALES:

Captan desde dos direcciones distintas y opuestas.

IMPEDANCIA DE LOS MICROFONOS:

Si el micrófono es de baja impedancia (POCA RESISTENCIA A LA CORRIENTE QUE CIRCULA) permitirá una longitud de hasta docenas de metros de línea sin mayores problemas de interferencia y pérdidas de la señal original, mientras que el de alta impedancia (MUCHA RESISTENCIA) permite distancias cortas entre 5 y 10 metros y se comporta  de manera contraria al de baja impedancia, es decir que será más propenso a acoples e interferencias. 


SELECCIÓN DE UN MICROFONO:

COMERCIAL: Pueden ser dinámicos de alta impedancia y con una gama de frecuencia de 200 a 10000 Hz.

ESTUDIO DE GRABACION:

Deberán ser de baja impedancia, de muy alta fidelidad, por lo que deberán ser capaces de trabajar en un rango de 20 Hz  a 20 KHz.

Pueden ser condensadores o dinámicos.

FEED – BACK (RETROALIMENTACION):

Este fenómeno aparece cuando se acerca un micrófono a los altavoces, se forma un lazo cerrado en el recorrido de la señal que origina un sonido agudo.

Lo que sucede es que la señal original captada por el micrófono sale ya amplificada por los altavoces y es captada de nuevo por el micrófono.

CABLES Y CONECTORES (FICHAS)

LINEA NO BALANCEADA:

Es aquella compuesta por un cable coaxial, donde la señal viaja a través del conductor central del cable y regresa por la malla.

A este cable también se le llama de un polo y masa.

Se lo usa en los micro de alta impedancia.

LINEA BALANCEADA:

La conforma un cable de dos conductores centrales rodeados de un blindaje en forma de malla, normalmente se le llama cable de dos polos y malla.



ALTAVOCES – PARLANTES, ETC.

Básicamente, un altavoz es una membrana que vibra de adentro afuera, y viceversa, provocando compresiones y descompresiones del aire que lo rodea y produciendo, en consecuencia, sonido audible.

Los altavoces según su frecuencia se clasifican en:

	Sub – bajos
	Entre 20 y 250 Hz

	Bajos
	Entre 20 y 800 Hz

	Medios
	Entre 800 Hz y 3 KHz

	Tweeters
	Entre 3 y 20 Khz

	Super - teeters
	Entre 16 y 20 KHz


Se dice “ tweeter “ a los altavoces que manejan frecuencias altas, y “ woofer “ a los altavoces que manejan frecuencias bajas.

AMPLIFICADORES:

Este cumple la función de aumentar el nivel de salida cuando las fuentes de sonido transfieren (entregan) un nivel de salida muy bajo, que no es suficiente para excitar los altavoces.

PROCESADORES:

Estos son los encargados de modificar, distorsionar, etc., una señal de audio para crear efectos o modificarla. EJ. Compresores, cámaras de eco, etc.

PARAMETROS DE ECUALIZACION:

	INSTRUMENTOS
	ATAQUE

(ATTACK)
	PLENITUD

(FULLNES)
	CLARIDAD

(CLARITY)
	BASE – FONDO

(BOTTOM)

	BASS GUITAR
	700 A 1 KHz
	
	
	60 A 80 Hz

	BASS DRUM
	2.5 KHz
	
	
	60 a 80 Hz

	SNARE
	240 Hz
	1 a 2.5 KHz
	
	60 a 80 Hz

	HI HAT

CYMBAL
	7.5 a 10 KHz
	
	
	

	GONG
	200 Hz
	
	
	

	TOMS
	5 KHz
	240 Hz
	
	

	FLOOR TOMS
	5KHz
	80 a 120 KHz
	
	

	ELECTRIC GUITAR
	240 Hz
	
	2.5 KHz
	

	ACOUSTIC GUITAR
	240 Hz
	
	2.5 KHz
	80 a 120 Hz

	PIANO
	80 a 120 Hz
	40 a 60 Hz
	
	

	HORNS
	
	120 a 240 Hz
	5 a 7.5 KHz
	

	VOICES
	5 KHz
	120 Hz a 12 y 18 KHz
	200 a 240 Hz
	7.5 KHz

	HARMONIC
	240 Hz
	3 a 5 KHz
	
	

	CONGA
	200 a 240 Hz
	5 KHz
	
	


Entre 60 y 250 Hz se encuentra la parte rítmica.

Entre 4 y 6 KHz la claridad, definición de voces e instrumentos.

Entre 6 y 16 KHz el brillo y claridad de sonido.

TODO MP3

TODO LO QUE QUERIAS SABER SOBRE MP3, EN POCAS PALABRAS.

Significa MPEG 1 layer 3, es decir, tercer nivel de compresión del MPEG 1.

MPEG = motion picture expert group (grupo de expertos en imagen en movimiento).

El proceso es denominado “ codificación perceptual “, y se basa en las imperfecciones del oído humano. Eliminando aquellos datos que no serán percibidos por el oyente, de esta manera podemos reducir considerablemente el tamaño de un archivo de audio o archivo WAV.

De esta manera un minuto de música estéreo de alta calidad ocuparía alrededor de 1 Mb.

Es muy interesante ya que en un CD entrarían aproximadamente 175 canciones de 4 minutos cada una.

A pesar de esta compresión sonora (eliminación sonora) la calidad es casi de CD, el sonido es mejor que cualquier copia en cinta de cassette.

	FORMATO COMPRESION
	
	Kb/seg

	LAYER 1
	4 A 1
	384

	LAYER 2
	6 A 1 

8 A 1
	256

192

	LAYER 3
	10 A 1

12 A 1
	128

112


MP3 PARA DIVERSAS CALIDADES:

	CALIDAD
	ANCHO DE BANDA
	CANALES
	Kb/seg
	PROPOR-CION
	%

	TELEFONO
	2.5
	MONO
	8
	96 A 1
	1.04

	ONDA CORTA
	4.5
	MONO
	16
	48 A 1
	2.08

	ONDA MEDIA
	7.5
	MONO
	32
	24 A 1
	4.16

	RADIO FM
	11
	ESTEREO
	56

64
	26 A 1

24 A 1
	3.84

4.16

	CASI CD
	15
	ESTEREO
	96
	16 A 1
	6.25

	CD
	15
	ESTEREO
	112

128
	14 A 1

12 A 1
	7.14

8.33


Como podemos ver en la tabla, para grabar locución (voz hablando), podemos conseguir una proporción de 96 a 1, o, reducir el tamaño de la grabación a casi el 1 % del original.

Estas mejoras van reduciéndose a medida que aumentamos la calidad resultante.

EXTRACTORES DE AUDIO:

Los RIPPERS o programas extractores de audio son programas que convierten una pista de audio de un CD a un archivo en formato WAV.

EJ. WINDAC, CD COPY, CD2WAV, READCDA, ETC.

COMPRESORES:

Los CODERS, compresores o codificadores son programas que convierten una canción del formato WAV a MP3.

Los CODEC son las rutinas informáticas (subprograma) que realizan el proceso de compresión.

EJ. BLADE, L3ENC, PLUGGER, ETC.

PROGRAMAS COMPRESORES: MP3COMPRESSOR, MPEGENCODER, EASYMP3,VISUAL ENCODERY DECODER, ETC.

DESCOMPRESORES:

Los DECODERS, descompresores o decodificadores, son programas que convierten una canción MP3 al formato WAV.

EJ. FREE MPEG DECODER, MP3 ENCODER DECODER (L3ENCDEC), ETC.

TODO EN UNO:

Estos programas permiten hacer todos o casi todos los procesos habituales de manejo de MP3: WAV a MP3, MPE a WAV, etc.

Es decir son compresores y descompresores, al mismo tiempo.

Muchos incorporan también acceso a base de datos de discos en internet, el llamado CDDB (compact disc data base), que nos escribe automáticamente los títulos de las canciones, artista, etc.

IDTAG = es un identificador de canción, que permite guardar el siguiente conjunto de datos para cada canción en formato MP3:

TITULO

ARTISTA

ALBUM

AÑO

GENERO

COMENTARIO

EJ. CDNGO SUITE, MUSICMATCH 4.05, MP3 GRABBER PROFESSIONAL, MP3WIZAR, ZIPAUDIO – MP3 CREATOR, L3ENCWIN, ETC.

RENDERIZAR UN ARCHIVO: 

RENDER en un término procedente del mundo del diseño gráfico en 3D, que significa convertir un modelo tridimensional en una imagen (o video) de aspecto real, aplicando a cada superficie las adecuadas texturas, juegos de sombras, etc.

RENDERIZAR UN ARCHIVO MIDI = convertirlo en archivo WAV, lo que sería parecido a grabarlo en cassette y luego grabarlo de nuevo con un programa de grabación como cool edit, etc.

PLAYLIST:

Lista de reproducción de las canciones que deseamos escuchar, en el orden que queramos.

SKIN:

(piel) es un diseño de la pantalla principal de un programa, que cambia sustancialmente su aspecto según determinado estilo.

UNA RAPIDA AYUDA

PARA ENCORE

“ COMO ESCRIBIR MUSICA CON EL ENCORE Y NO MORIR EN EL INTENTO “

01) EN PRIMER LUGAR DEBEMOS ENTENDER COMO SE  ORGANIZA UNA PARTITURA:

A) UN SISTEMA PUEDE ESTAR FORMADO POR UNO O MAS PENTAGRAMAS.

B) EN UNA PAGINA PUEDE HABER UNO O MAS SISTEMAS

C) CADA SISTEMA PUEDE DIVIDIRSE EN UNO O MAS COMPASES 

SI LO VEMOS GRAFICAMENTE:


DESCRIPCION DE LAS FUNCIONES DEL MENU
FILE:

DESDE ESTE MENU SE ELIJE LAS OPCIONES DE IMPRESION - SE ABRE Y CIERRA ARCHIVOS - SE SALVA ARCHIVOS, ETC.

EDIT:
LAS FUNCIONES DE EDIT SOLO ESTARAN DISPONIBLES SIEMPRE Y CUANDO SE SELECCIONE ALGUN ELEMENTO - OBJETO, ETC.

DESDE AQUI SE CORTA, SE COPIA, SE PEGA, SE BORRA, ETC.

NOTES:
SIRVE PARA CAMBIAR LOS ATRIBUTOS DE LAS NOTAS - SEPARA LAS NOTAS EN VARIAS VOCES - CAMBIA LA ORIENTACION DE LAS PLICAS - COLOCA LIGADURAS - CAMBIA LA VELOCIDAD - CAMBIA LA DURACION - LA AFINACION - MARCA ACORDES, ETC.

MEASURES:
AGREGA COMPASES - BORRA COMPASES - CAMBIA TIEMPOS - CAMBIA CLAVES - NUMERA LOS COMPASES - CAMBIA TEMPOS DE METRONOMO - AGREGA TEXTO A LAS MARCAS DE FINAL - AGREGA CODA FRASES - ELIJE BARRAS DE LINEA, ETC.

SCORE:
AGREGA TEXTO A LA PAGINA - AGREGA PAGINAS - AGREGA PENTAGRAMAS - AGREGA SISTEMAS POR PAGINA - CENTRA LAS PAGINAS - BORRA TODAS LAS FUNCIONES ANTES MENCIONADAS, ETC.

VER:
MUESTRA Y ESCONDE FUNCIONES PROPIAS DE PAGINA - SELECCIONA COLOR A LAS DIFERENTES VOCES, ETC.

WINDOWS:
ELIJO PALETA DE HERRAMIENTAS - TEMPOS - COLOCO NOMBRE A LOS PENTAGRAMAS - ETC.

SETUP:
DESDE AQUI SE CONFIGURA TODOS LOS DISPOSITIVOS DE ENTRADA Y SALIDA - LA CLASE DE DATOS QUE SE DEBEN RECIBIR A TRAVES DE MIDI - LA SEPARACION DE NOTAS, ETC.
COMO TRABAJAR CON " ENCORE "  

Y NO MORIR EN EL INTENTO
PARA HACER UNA NUEVA PARTITURA - PAGINA - PENTAGRAMA:

FILE (NEW)

SE ABRE UNA VENTANA DONDE APARECEN LAS SIGUIENTES OPCIONES:

1.1) STAVES PER SYSTEM (PENTAGRAMAS POR SISTEMA)

1.2) SYSTEM PER PAGE (SISTEMAS POR PAGINA)

1.3) MEASURES PER SYSTEM (COMPASES POR SISTEMA)

STAFF FORMAT:

1.1) PIANO (DOS PENTAGRAMAS)

1.2) SINGLE STAVES (UN SOLO PENTAGRAMA - PENTAGRAMAS INDIVIDUALES)

1.3) PIANO VOCAL (DOS PENTAGRAMAS PARA PIANO Y UN PENTAGRAMA PARA LA VOZ)

PARA ABRIR UN TRABAJO - CANCION - PARTITURA:

FILE (OPEN)

1.1) NOMBRE (ALLI SE MUESTRA O ESCRIBE EL NOMBRE DEL ARCHIVO DESEADO)

1.2) EXTENSION (ME MUESTRA EL TIPO DE ARCHIVO, SI ES DE MUSICA MIDI *.MID, DE ENCORE *.ENC, ETC.)

1.3) CARPETA (ME INDICA LA DIRECCION DONDE SE ENCUENTRA ESE ARCHIVO)
1.4) UNIDAD (SI ES DE DISCO FLEXIBLE 3 1/2" [A:], DE [C:], DE [D:], ETC.

PARA CERRAR UN TRABAJO ACTIVO O TERMINADO Y PREVIAMENTE GRABADO (SALVADO):

FILE (CLOSE)

CIERRA UN TRABAJO ACTIVO O TERMINADO, DE NO HABERLO SALVADO, AUTOMATICAMENTE EL PROGRAMA LE PREGUNTARA SI QUIERE SALVARLO, EN ESE CASO DIGALE QUE SI, Y CARGUE LOS DATOS DEL SAVE.

PARA SALVAR UN ARCHIVO POR PRIMERA VEZ:

FILE (SAVE)

SALVA UN ARCHIVO POR PRIMERA VEZ.

LOS DATOS A COMPLETAR SON IDENTICOS A LA VENTANA DE OPEN.

NOMBRE - EXTENSION - CARPETA - UNIDAD

PARA CAMBIAR NOMBRE A UN ARCHIVO PREVIAMENTE GRABADO (SALVADO):

ESTE COMANDO LE PERMITE SALVAR UN TRABAJO Y CAMBIARLE EL NOMBRE, ES DECIR QUE PUEDE HACER MODIFICACIONES AL ARCHIVO ORIGINAL Y TENER DOS VERSIONES, UNA ESTANDAR Y OTRA MAS COMPLEJA O CON VARIACIONES.

EJEMPLO:

01) LA CANCION " ARRORRO " TIENE 3 VOCES (INSTRUMENTOS), PIANO - GUITARRA - VIOLIN

ESA BASE PUEDE SER UTILIZADA PARA UNA SEGUNDA VERSION

02) CARGO " ARRORRO " Y AGREGO MAS VOCES (INSTRUMENTOS) BATERIA - BAJO - SAXO

03) SI SALVO NUEVAMENTE " ARRORRO " CON SAVE SOLAMENTE, ME VA A AGREGAR TODAS LAS ULTIMAS MODIFICACIONES Y VOY A PERDER LA VERSION SIMPLE.

PARA QUE ESTO NO OCURRA UTILIZAREMOS EL SAVE AS, DONDE LE DAREMOS EL NUEVO NOMBRE QUE EN ESTE EJEMPLO PODRIA SER " ARRORRO 2 " - LE DAREMOS LA DIRECCION DE CARPETA, TIPO DE ARCHIVO Y UNIDAD.

FILE (SAVE AS)

PARA CAMBIAR LA CONFIGURACION DE LA PARTITURA                   (TAMAÑO):

FILE (SCORE SETTING)

PARA CAMBIAR LAS OPCIONES PROPIAS DE LA IMPRESORA Y EL PAPAEL DONDE SE VA A IMPRIMIR NUESTRO TRABAJO:

FILE (PRINT SETUP)

PARA COLOCAR NOMBRE A LOS PENTAGRAMAS:

WINDOWS (STAFF SHEET)

SE VA A ABRIR UNA VENTANA CON VARIAS CASILLAS, DONDE DICE "NAME" SE COLOCA EL NOMBRE DE IDENTIFICACION DEL INSTRUMENTO, PARA CAMBIAR LA FUENTE SOLO TENGO QUE HACER CLICK EN "FONT", UNA VEZ COMPLETADO LOS CAMBIOS CIERRO LA VENTANA HACIENDO CLICK EN LA "X".

LA CANTIDAD DE RENGLONES ES PROPORCIONAL A LA CANTIDAD DE PENTAGRAMAS.

PARA COLOCAR NOMBRE A TODAS LAS PAGINAS:

VIEW (SHOW/ HIDE) 

MOSTRAR Y ESCONDER

DEBE ESTAR ACTIVO EL " STAFF NAME " (MARCADO), SI NO ESTA ACTIVA "V" ESTA CASILLA NO VAN A APARECER LOS NOMBRES DE LOS INSTRUMENTOS AL COSTADO DEL PENTAGRAMA.

PARA QUE TENGAN NOMBRE TODAS LAS PAGINAS DEBO MARCAR " V " EN LA CASILLA " ALL PAGE " (TODAS LAS PAGINAS)

PARA CAMBIAR EL COMPAS:

MEASURE (TIME SIGNATURE)

DEBO COLOCAR DESDE DONDE HASTA DONDE DEBE PRODUCIRSE EL CAMBIO.

FROM (DESDE) Y THRU (HASTA) 

SI QUIERO UN CAMBIO DE TIEMPO DESDE EL PRINCIPIO HASTA EL FINAL VOY A COLOCAR EN FROM (DESDE) EL NUMERO 1 Y COMO FINAL HARE CLICK EN EL DIBUJO DE END.

CON LA FUNCION " OTHER " HAGO LOS CAMBIOS DEL NUMERADOR Y DENOMINADOR.
EJEMPLO:

COMPAS DE 4 POR 4, 3 POR 4, ETC.

PARA CAMBIAR LA ALTURA TONAL:

MEASURE (KEY SIGNATURE)

FUNCIONA DE MANERA SIMILAR AL " TIME SIGNATURE "

SE DEBE CONFIGURAR EL DESDE - HASTA

SE CAMBIA LA ALTERACION SUBIENDO (SOSTENIDOS) Y BAJANDO (BEMOLES) LA FLECHA A LA DERECHA DEL GRAFICO, DONDE PODEMOS OBSERVAR LA CANTIDAD DE ALTERACIONES QUE TIENE LA TONALIDAD.

PARA COLOCAR NOMBRE - AUTOR - COMPOSITOR Y COMENTARIOS A LA PARTITURA:

SCORE (TEXT ELEMENTS)

1.1) SCORE TITLE (TITULO CENTRAL)

1.2) INSTRUCTIONS (COMENTARIOS - INSTRUCCIONES)

1.3) COMPOSER (DATOS PERSONALES DE LOS AUTORES Y COMPOSITORES)

1.4) HEADER (CABEZA DE PAGINA) (COMENTARIOS A LA CABEZA DE PAGINA)

1.5) FOOTER (PIE DE PAGINA) (COMENTARIOS AL PIE DE PAGINA)

*** TANTO EN EL HEADER COMO EN LA OPCION FOOTER SE PUEDE COLOCAR LOS DATOS DE FECHA, NUMERO DE PAGINA Y TIEMPO DE FORMA AUTOMATICA. ***

#D (DATE - FECHA)

#T (TIME - TIEMPO)

#P (PAGE - PAGINA)

LEFT (IZQUIERDA) Y RIGHT (DERECHA)

PARA AGRUPAR O DESAGRUPAR NOTAS:

SELECCIONARE LAS NOTAS A AGRUPAR O DESAGRUPAR

A) NOTE (BEAM NOTE) BEAM ON BEAT AGRUPARA LAS NOTAS INDIVIDUALES COMO UN GRUPO DE NOTAS SEGÚN EL COMPAS Y LA FIGURA.

B) NOTE (BEAM NOTE) SUB GROUP DIVIDIRA EN VARIOS GRUPOS  UN GRUPO DE NOTAS, ES DECIR, EN UN GRUPO DE 4 SEMICORCHEAS ESTA FUNCION SEPARARA A ESTAS EN DOS Y DOS.

C) NOTES (BEAM NOTES) BEAM GROUP  SI LAS NOTAS ESTAN DE FORMA INDIVIDUAL SERAN AUTOMATICAMENTE AGRUPADAS.

PARA CAMBIAR EL GROSOR DE LAS NOTAS:

NOTES (MAKE GRACE)

MENOR PORCENTAJE MAS CHICAS LAS NOTAS

MAYOR PORCENTAJE MAS GRUESA

PARA AGREGAR COMPASES:

MEASURE (ADD MEASURE)

SE ABRIRA UN SUBMENU CON LAS SIGUIENTES PREGUNTAS:

01) PREGUNTARA POR LA CANTIDAD DE COMPASES A AGREGAR 

02) PREGUNTARA SI QUIERE AGREGAR ESOS COMPASES ANTES O DESPUES DE UN DETERMINADO COMPAS

03) PREGUNTARA SI QUIERE AGREGAR COMPASES A TODOS LOS PENTAGRAMAS O SOLO EN UN PENTAGRAMA ESPECIFICO.

EJEMPLO:

SI QUIERO AGREGAR 6 COMPASES A PARTIR DEL COMPAS 3 A TODA LA PARTITURA COMPUESTA POR 5 PENTAGRAMAS:

01) CANTIDAD (ADD) 6 COMPASES

02) DESPUES DEL COMPAS 3

03) AGREGAR A TODOS LOS PENTAGRAMAS

PARA BORRAR COMPASES:

MEASURE (DELETE MEASURE)
LAS PREGUNTAS SERAN LAS MISMAS QUE EL MENU ANTERIOR.

CUANTOS COMPASES QUIERO BORRAR, A PARTIR DE DONDE Y SI QUIERO BORRAR TODOS LOS COMPASES A UN PENTAGRAMA O A TODOS.

PARA AGREGAR PAGINAS:

SCORE (ADD PAGE)

SE ABRIRA UN MENU DONDE ME PREGUNTARA LA CANTIDAD DE PAGINAS A AGREGAR Y SI QUIERO AGREGAR UNA PAGINA ANTES O DESPUES DE LA PAGINA XX. (XX = NUMERO DE PAGINA).

PARA BORRAR UNA PAGINA:

SCORE (DELETE PAGE)

PARA AGREGAR PENTAGRAMAS:

SCORE (ADD STAFF) 

ABRIRA UN MENU DONDE PREGUNTARA:

01) CUANTOS PENTAGRAMAS QUIERO AGREGAR

02) SI LO QUIERO AGREGAR ANTES O DESPUES DE DETERMINADO PENTAGRAMA

03) SI QUIERO PENTAGRAMA INDIVIDUAL NO SELECCIONARE NINGUNA OTRA OPCION

EN CASO DE QUERER PENTAGRAMA DE PIANO SELECCIONARE ADD ON PIANO STAFF.

PARA BORRAR PENTAGRAMAS:

SCORE (DELETE STAFF)

PARA CAMBIAR LA CONFIGURACION DE LOS SISTEMAS POR PAGINA:

SCORE (SYSTEM PER PAGE)

PARA CAMBIAR LA CONFIGURACION DE LOS COMPASES POR SISTEMA:

SCORE (MEASURES PER SYSTEM)

PARA CAMBIAR LOS COLORES A CADA UNA DE LAS VOCES:

VIEW (SCORE COLORS)

PUEDO HACER VARIAS VOCES EN UN PENTAGRAMA, ESTAS PARA DIFERENCIARLAS PUEDEN TENER DIFERENTES COLORES.

HARE CLICK EN CADA UNA DE LAS VOCES (8) Y LE DARE UN COLOR A CADA UNA

EJEMPLO:

VOZ NUMERO 1: ROJO

VOZ NUMERO 2: VERDE

Y ASI SUCESIVAMENTE.

PARA ELEGIR VARIAS PALETTAS DE HERRAMIENTAS EN FORMA DIRECTA DENTRO DE LA PAGINA:

WINDOWS (PALETTE)

ELIJO TODAS LAS HERRAMIENTAS QUE QUIERO QUE APAREZCAN
PARA HACER LIGADURAS:

PRIMERO DEBO MARCAR LAS NOTAS ALIGAR.

SI QUIERO LIGAR DOS NOTAS IGUALES (UN DO CON OTRO DO) LLAMADA LIGADURA DE PROLONGACION, IRE A:

NOTES (TIE NOTES)

SI QUIERO LIGAR DOS NOTAS DIFERENTES (UN DO CON UN MI) LLAMADA LIGADURA DE EXPRESION, IRE A:

NOTES (SLUR NOTES).

:

TODO SOBRE CONECTORES
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	PRIVATE
 
	Tipo de conexion
	Conector
	Canales
	Impedancia
	Longitud max. cable
	Observaciones

	AES-EBU
	balanceado 
	XLR (Llamados tambien"canon") 
	2
	110 ohmios
	100m
	El audio y la señal de sincronismo circulan en el mismo cable. 

	S/PDIF
	no balanceado 
	CINCH (Llamados tambien "rca")

 
	2
	75 ohmios
	30 m
	Version para todo publico del aes/ebu. 

	SDIF-2
	no balanceado 
	BNC 
	2
	75 ohmios
	30 m
	Utilizado en magnetofonos multipistas "DASH",cada canal tiene su cable. 

	SDIF-2
	balanceado 
	SubD 50 
	Hasta 24
	---
	30 m
	Utilizado enagnetofonos multipistas "DASH" 

	Word-Clock
	no balanceado 
	BNC 
	---
	75 ohmios
	30 m
	Senal de sincronización para SDIF-2 transportado por separado. 

	Mitsubichi
	balanceado 
	SubD 50 
	Hasta 16
	---
	---
	Utilizado con magnetogonos ProDigi. 

	MADI
	--- 
	--- 
	Hasta 56
	75 ohmios
	50 m
	Utiliza fibra óptica o cable coaxial. 

	MEL 2(Y2)
	balanceado 
	DIN 8 puntos 
	2
	---
	---
	Formato perteneciente a Yamaha Desarollado por Alesis para el adat, es muy utilisado en las tarjetas de sonido para PC o MAC. 

	ADAT
	--- 
	Optico 
	8
	---
	---
	Desarollado por Alesis para el adat, es muy utilizado en las tarjetas de sonido para PC o MAC. 

	TDIF
	balanceado 
	SubD 25 
	8
	---
	---
	Desarollado por Tascam para el DA88, el principal competidor del formato adat. 


GENERALIDADES SOBRE LOS CDR'S 

CD'S
1-INFORMACIONES BASICAS SOBRE LOS CDs: 

El CD tiene una capacidad de 650MB o sea mas o menos 74 minutos y de 63 minutos para los de 550MB , (*) aunque personalmente recomiendo el uso de algo menos de la capacidad total de estos. 
La parte grabable del CD se compone de tres areas: 
LEAD-IN-AREA representa la lista del contenido y ocupa 4mm de la superficie interna del disco 
PROGRAM AREA Representa el contenido de los datos u audio del disco y representa 33mm de superficie. 
LEAD-OUT-AREA Es el final del disco y representa 1mm de la superficie externa del disco. 
Un CD esta dividido en tracks(cortes) que están divididos en sectores(Blocks) cada uno de los cuales ocupa 2352 Byte.Un sector es la parte mas pequeña de unidad del disco. 
Lo que diferencia el CD de los otros formatos es la subdivisión de esos 2352Byte.Un CD de audio utiliza la totalidad de estos bytes para el audio mientras que los otros formatos nececitan algunos bytes para la detección y corección de errores. 

2-MASTERING PARA LA GRABACION DE CDR'S: 

ORANGE BOOK, es el estándar para los CD_R definidos por Sony e Philips; la seguna parte del"Orange Book" describe la estructura de un disco vacío y el proceso de grabación en un nivel físico. 
Existen dos clases diferentes de procedimientos para escribir un CDR:"Track at Once" y "Disc at Once" 
RED BOOK, es el estándar para los CD-DA definidos por sony-phillips.Define el formato en el que ha de ser grabado el disco para ser reproducido en un lector de cd's de audio y también lo que un lector de cd's debe de hacer para reproducir estos cd's adecuadamente.Cualquier cd compatible con el "Red Book" puede ser reproducido con toda seguridad en cualquier lector de cd's. 
TRACK, A cada canción o corte de un cd se le llama track.Un cd consiste puede contener hasta 99 tracks , enumerados desde el 1 al 99 en orden creciente.El tiempo mínimo para un track es de 4 segundos; 
TRACK-AT-ONCE RECORDING, con este sistema solo un corte puede ser inscrito en el disco sin interupción.Entre dos cortes el grabador láser deja de grabar.Por ello aparecen los bloques "run-in y run-out en el disco.Las compañías de mastering suelen rechazar estos discos, aunque los errores aparezcan entre los cortes. 
Algunos grabadores de cd's solamente graban en el sistema Track-at-once recording , pero estos no son compatible con el RED BOOK aunque si lo son con el ORANGE BOOK. 
DISK AT ONCE RECORDING, con este sistema la totalidad del disco se escribirá enseguida sin interupción.La mayoría de soportan este sistema .Los discos escritos de esta manera pueden enviarse a las compañías de mastering. 
Estos son compatibles con el libro rojo. 
INDEX NUMBERS, cada corte consiste en hasta 100 marcas con un punto en un determinado fragmento del disco.Estas marcas se llaman también index points u índices.Están numerados desde 1 a 99 en orden creciente. 
Algunos programas permiten por ejemplo 50 de estos por corte.. 
(*) Si necesitas mas de 100 índices por disco deberás de escoger un programa de Track-at-Once . 
PQ CODES, cada cd consiste en 8 canales con datos de subcódigos relacionados con el material de audio.Los canales se laman:P,Q,R,S,T,U,W. 
P y Q son únicos leídos por un lector de cd's. 
La información codificada en el canal P le dice al lector de cd's cuando suena la canción y cuando no. 
La existente en el canal Q describe el tiempo del disco y del corte, copy-prohibit y emphasis, catálogo del cd, códigos ISRC,... 
PQ SUBCODE EDITING, es el proceso que describe la información codificada en los subcódigos P y Q. 
CATALOG CODES, Estos describen los códigos de barras UPC/EAN que pueden ser codificados dentro del subcòdigo Q. 
ISRC CODES, estos identifican, un corte especìfico en un disco.Consiste en información sobre el propietario de la canción, el país de origen y el año de la producción. 
COPY PROHIBIT, cada corte de un disco contiene un bit en un subcódigo Q de un canal que identifica si el corte está protegido contra la copia.Algunos grabadores pueden no tener cuenta de este a voluntad. 
PRE-EMPHASIS, cada corte puede contener una alta frecuencia amplificada, esto era necesario en los primeros anos de comercialización de los reproductores de cd's cuando los D/A eran tecnológicamente sencillos 

3-VELOCIDAD DE GRABACION PARA LOS CDR'S: 

Ya se sabe si un cd-r puede grabar aproximadamente 1h15 de audio estereo a 16 bits y 44.1 KHz si la velocidad de grabación es deX2 el tiempo que tardaremos en grabar ese mismo cd-r será de más o menos 37min, si la velocidad esX4 sera de 18min,... 
Pero aunque ganemos tiempo en la grabación esto no deja de tener algunos inconvenientes que deberemos de tener en cuenta. 
La mayor velocidad del disco solo es buena para una cosa: la estabilidad del giro, claro está siempre que la mecánica del grabador sea de calidad. 
Nunca pongas pegatinas en los cd-r que vayas a grabar sobre todo si lo haces a alta velocidad, esto podría dañar los elementos mecánicos o dejar de grabar simplemente. 
La calidad de la grabacion es la que hara que al cabo de los años puedas seguir leyendo el disco y depende de la profundidad (quemadura) de grabación de cada bit en el cd-r. 
La profundidad (contraste entre un punto quemado y otro que no) aumenta con la cantidad de energía recibida en ese punto y esta puede ser aumentada de dos formas : 
-aumentar la potencia del láser 
-aumentar el tiempo pasado por el láser en cada punto.(lo que es incompatible con la alta velocidad de grabación, al contrario de lo que ocurre con las cintas o carretes magnéticos utilizados en audio analógico) 
Por lo tanto para obtener una claridad de huellas en el disco haría falta una mayor potencia de láser cuado grabamos a alta velocidad, esto no quiere decir que todos los grabadores lo hagan. 
(*) utilizar siempre la velocidad más baja para obtener la mejor calidad, lo siento por los que tienen prisa pero siempre tenemos que escoger en la vida entre calidad y cantidad. 
La grabación a alta velocidad impone al láser variaciones entre alta y baja intensidad de más bruscas y aún ritmo más rápido que a baja velocidad.Aunque sobre el papel un láser parece capaz de desarollar la potencia necesaria, solo los más fiables podrán sostener éstas exigencias a largo plazo. 
Resumiendo, comparar la velocidad de grabación de un grabador a otro no tiene sentido ya que este criterio hace intervenir otros factores como la fiabilidad del láser y de los elementos mecánicos. 
Escoger la velocidad más baja es la garantía de una reserva de potencia del láser y de una mejor claridad de las huellas. 
Y el último argumento a favor de las velocidades bajas es que al disminuir esta disminuye el flujo de datos necesarios .Un grabador no debe nunca estar falto de datos para tratar ya que el láser no debe de apagarse mientras este grabando. 
Utilizar una velocidad baja puede evitar errores en la transferencia de datos cuando el soporte es de baja calidad. 
La talla del buffer (reserva situada en memoria viva entre la fuente y el piloto para el láser, además de ésta en el progrma de grabación o en el grabador) es fundamental. 
De todos modos con un buffer de talla baja no se podra grabar a ala velocidad.

1. (*) Haz una simulación de tu grabación si tu programa lo permite.


- NUEVOS SOPORTES PARA EL AUDIO DIGITAL (DVD-AUDIO Y SUPER-AUDIO-CD) 

· 1-INTRODUCCION 

Tras varios años de intenso desarrollo y cooperación sin precedentes entre distintas empresas de audio, de informática y de ocio , por fin han llegado los dos nuevos formatos de audio el DVD-AUDIO y el SUPER-AUDIO-CD.
Gran calidad de audio digital, en estéreo, sonido multicanal pero también una muy buena calidad en video (parada de imagen, texto, interactividad) todo ello en un CD.
El primer DVD-AUDIO es un formato desarrollado por el DVD Forum y destinado a formar parte del DVD-VIDEO.
El SUPER-AUDIO-CD esta basado en las especificaciones fisicas y lógicas utilizando una gran fidelidad de codificación del audio digital.
· 2-HISTORIA 

La historia comienza con la introducción del DVD, el primer formato fue basado en el DVD-ROM y el DVD-Video; en enero del 95 fueron propuestos el Super Density (SD) de Toshiba y un consorcio de participantes, el MMCD (Multimedia CD) y finalmente el HDCD.
· 3-DVD-AUDIO 

Los planes originales para el dvd incluían un estandar para el DVD-AUDIO previsto para poco después de la introducción del DVD-VIDEO.Luego los requisitos eran que el nuevo formato soportara el modo multicanal ademas del estéreo de alta resolución (AudioDigital PCM) que incluya audio , video, data, copyright, protección contra la piratería y la compatibilidad descendente con los compact-disc actuales.
La versión oficial 0.9 se publico en mayo del 98 con cambios notables y exigencias técnicas como la no compresión del sonido lo que permite una mayor flexibilidad en alta resolución, y con el sonido multicanal.
 
· 4-SUPER-AUDIO-CD 

Sony y Philips propusieron al origen el "streaming"digital directo como una nueva tecnología de grabación que debería de ser incluída en el futuro formato (El objetivo era que el DSD fuese incluido en el DVD-AUDIO) En su lugar nace el DSD empleando la misma técnica de codificación que los sistemas actuales de conversión A/D.
El DSD se diferencia de la técnica PCM (CD, DVD-AUDIO), puesto que en éste se calcula en una muy alta frecuencia de muestreo las subidas y bajadas de la señal.
Esta técnica de usar cambios de sobre-muestreo en la amplitud de la señal tiene propiedades atractivas.Por ahora el ruido se sobre-cuantización esta en una mayor parte del espectro de audio imperceptible por el oído.
· 5-NORMAS Y ACTUALIDAD 

Por fin salió la norma 1.0 del estandar del DVD-AUDIO y los lectores estéreo estan al salir al mercado mientras que los multicanal saldrán en la primavera del 2000.
Las caracteristicas técnicas son un flujo de 9,6mbps, un máximo de 6 canales, frecuencias de muestreo de 44.1, 48,88.2, 96, 176 y 192 KHz, mientras que la resolución será de 16,20 y 24 Bits.
Una compatibilidad con el DVD-VIDEO, DVD-ROM, y un espacio previsto para la video, sonido PCM, Dolby -AC3 ademas de datos multimedia como, texto, URL,...
En fin que sólo nos queda esperar a que llegue a las tiendas para tirar nuestros viejos CD's..
 
· N&deg; DE CANALES SEGUN LA RESOLUCION 

  

 

	PRIVATE
 Resolucion
	Mono
	Estereo
	5 Canales
	8 Canales

	16bits 
	X
	X
	X
	X

	20bits 
	X
	X
	X
	0

	24bits 
	X
	X
	X
	0

	
	
	
	
	

	16bits 
	X
	X
	0
	0

	20bits 
	X
	X
	0
	0

	24bits 
	X
	X
	0
	0


 
  El no-formato
 


Desde la aparición de los cilindros y los discos de fonógrafo hace más de cien años, los consumidores han aprendido a vivir con el concepto de la guerra de formatos: dos medios incompatibles peleando por ganar los corazones y las billeteras del público.Sin contar con algunos formatos digitales al consumidor que no sufrieron tan buena suerte, como por ejemplo el PCM-F1 , DAT, DCC y MiniDisc, losCDs y los casettes análogos han dominado el mercado en las últimas dos décadas, con nuevos formatos como el DVD-Audio y el SACD a punto de ser introducidos.Pero los formatos vienen y van, y cada nuevo promete "lo último en reproducción de sonido" (Algo que hemos escuchado mas de una vez!).Desde luego, un nuevo formato implica que todos tendremos que salir a comprar una nueva copia del " Dark side of the moon". 
Sin embargo el "no-formato" ofrece una alternativa.En vez de comprar un pedazo de plástico (vinilo/cinta/disc/etc) codificado con la música, que tal si compraramos un archivo de datos de la música y luego simplemente lo transferieramos al aparato que nosotros seleccionasemos para su reproducción? 
A un nivel básico esto es similar a uno de los muchos reproductores en hardware de archivos mp3, pero el concepto del "no-formato" va mucho más allá.Por ejemplo en lugar de pagar por el archivo y de bajarlo a un pc, un programa podría crear una versión 5.1 a 24 bits/96KHz para escucharla en el sistema de audio/video, una versión con compresión en la mezcla (estéreo o surround) para escucharlo a altos niveles en el autómovil o una versión de menor calidad y larga duración para el reproductor portátil del niño. 
A través de transferencias directas en una red o por internet, todas estas versiones podrían ser reproducidas sin necesidad de un formato físico, tal como los archivos mp3 pueden bajarse a un PC o un Mac y luego ser grabados en el medio removible que usted prefiera. 


  
  
  
  

MIDI FÁCIL
DADA LA EXPERIENCIA QUE TENGO AL TRABAJAR CON ESTA NORMA MIDI, ME TOMÉ EL ATREVIMIENTO DE ESCRIBIR ESTE APUNTE AYUDADA POR LA RECOPILACIÓN DE DATOS DE NUMEROSOS LIBROS Y AUTORES.

LOS EJEMPLOS QUE ÉSTE CONTIENE,  SON  LOS IMPLANTADOS EN TODOS LOS ESTUDIOS PROFESIONALES, Y MI ÚNICA META ES QUE AQUELLAS PERSONAS INTERESADAS EN EL TEMA, COMPRENDAN ALGO DE LO QUE  EXPLICO, DE  MANERA  SIMPLE Y CONCRETA.

AMIGO LECTOR :  SI CONOCES BIEN EL TEMA, ESPERO QUE ESTE APUNTE SE CONVIERTA EN TU AYUDA RÁPIDA.

INTRODUCCIÓN

La tecnología dió grandes cambios, tales que hablar de MIDI, 3D, etc., es tema corriente, familiar y no queda superditado a los especialistas en la materia. 

Hoy en día resulta accesible comprar una computadora, una placa de sonido, una placa de video, un teclado, una video, y esto es más que suficiente para tener un MINI ESTUDIO de video o música.

Querido amigo lector :

                        Si tu meta es conocer todo sobre MIDI, creo que este apunte te será de gran ayuda. No creo haber obviado nada, pero si tienes alguna otra inquietud o curiosidad que no figure en el mismo, te invito a que me llames, y trataré de responder con la mayor claridad y certeza.

ARIELA KANTOR 

                                                         TELÉFONO : 4293 - 1302

 ¿ PARA QUÉ SE USA EL MIDI ?

1) Para tocar varios instrumentos de diferentes marcas con un solo teclado.

2) Para poder sobreponer o combinar diferentes sonidos de sintetizadores de diferentes marcas.

3) Para obtener por medio de un sofisticado programa de computación la partitura musical.

4) Para trasladar información musical de un equipo a otro.

5) Para trasladar información exclusiva de un equipo a otro de la misma marca.  

6) Para crear tus propias composiciones y/ o copiar los arreglos musicales (pistas) de tus ídolos.

7) Para tener un sintetizador personalizado, con tus propios bancos de sonidos.

8) y mucho mucho mas ........
EQUIPOS MUSICALES MIDI

El MIDI (Musical Instrument Digital Interface) es un estándar de comunicación adoptado por todos los fabricantes de instrumentos musicales, es decir, un protocolo de comunicación de datos entre instrumentos musicales electrónicos u otros dispositivos (computadora, etc.). Su sigla significa : Interfaz Digital para Instrumentos Musicales.

Actualmente, los principales instrumentos MIDI son :

· Controladores Midi 

· Sintetizadores

· Sintetizadores de Guitarra

· Módulos de Sonido

· Cajas de Ritmos

· Samplers

· Secuenciadores

· Ordenadores

· etc.

CONTROLADORES  MIDI :

Un controlador es un dispositivo capaz de generar códigos MIDI, es decir, cualquier dispositivo que disponga de una interfaz MIDI. Un teclado controlador consiste en un teclado que no produce sonido, únicamente genera información digital o mensajes de Midi. Este teclado es sumamente útil ya que puede controlar todas las funciones de los sintetizadores, cajas de ritmo, módulos, secuenciadores, y otros dispositivos con Midi a control remoto, y además ayuda a disminuir la cantidad de teclados.

Normalmente tienen 88 notas (siete octavas) y el peso de las teclas de un piano. 

SINTETIZADORES :

Son generadores electrónicos de sonido. Hay sintetizadores analógicos y digitales. Normalmente tienen 5 octavas y sus teclas son más livianas.

SINTETIZADORES DE GUITARRA :

Son sintetizadores especialmente diseñados para controlar guitarras.

MÓDULOS :

Son sintetizadores y unidades de sonido sin teclado.

CAJAS DE RITMO :

Contienen muestras de sonidos de batería y percusión.

SAMPLERS :

Son dispositivos que pueden grabar sonidos de todo tipo y convertirlos en un archivo con información digital. (Es como un grabador, puede tomar los sonidos del mundo exterior a través de un micrófono).

SECUENCIADORES :

Es un dispositivo que graba información y eventos MIDI, no sonido. Pueden ser Físicos (hardware) o por programas (software) para ser usado por una computadora.
ORDENADORES :

Un ordenador con una interfaz MIDI es en realidad un controlador MIDI, ya que es directamente conectable a cualquier dispositivo MIDI.  

NOTA : hoy en día podemos encontrar lo que se llama teclados WORKSTATION (estación de trabajo). Son teclados MULTITÍMBRICOS, poseen secuenciador, y pueden ser samplers, además de sintetizadores comunes. Los costos de estos son  menores que los de un controlador de 88 notas, de manera que, pefectamente se puede usar como controlador un teclado de estas características.

MULTITÍMBRICO : Significa que el teclado puede dividirse en  dos o más partes. Es decir, que se puede asignar un sonido o programa a diferente canal Midi. De esta manera el usuario podrá tocar dos o más instrumentos con un sólo teclado.

EJEMPLO1 : Podemos asignar a las dos pimeras octavas un sonido de bajo, en la tercera una flauta, y en la cuarta y quinta un sonido de piano.

EJEMPLO 2 : Podemos asignar al canal midi 1 un sonido de piano, y al canal midi 2 un sonido de guitarra del mismo instrumento.

¿QUÉ ES EL MIDI ?

El MIDI es un protocolo de comunicaciones de datos, capaz de permitir que un instrumento musical pueda controlar a otro.

La función de los microprocesadores en el intrumento es transmitir al módulo de sonido las órdenes del músico. Es decir, qué nota ha tocado, con qué fuerza, intensidad, etc.

EL instrumento controlador recibe el nombre de MAESTRO O MASTER.

El instrumento o instrumentos controlados reciben el nombre de ESCLAVO o SLAVE.
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TECLADO MAESTRO Y TECLADO ESCLAVO


INTERFAZ MIDI Y CONECTOR MIDI

Es el dispositivo electrónico que se encarga de transmitir y enviar información MIDI hacia y desde otros dispositivos.

La interfaz MIDI transmite información digital por una línea y la recibe por otra.

La ficha de conexión recibe el nombre de FICHA DIN compuesta de cinco patillas, sólo se utilizan tres.

El conductor (patita) 2 : es conectado internamente a tierra.

El conductor (patita) 4 : es conectado a la fuente de energía que es de + 5 voltios.

El conductor (patita) 5 : es el que transmite y recibe la información Digital Midi.

Los conductores 1 y 3 permanecen sin conectar.  

MIDI IN : Es el conector que recibe la información que proviene de otros equipos.

MIDI OUT : Es el conector que transmite información hacia otros dispositivos. 

MIDI THRU : Retransmite la información que pasa por el MIDI IN (Es una replica del MIDI IN para que la información recibida en un sintetizador esclavo siga directamente sin retraso alguno). Se lo conoce tambien como salida de enlace directo.
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EL MIDI NO TRANSMITE SONIDOS (SEÑALES DE AUDIO), SÓLO NÚMEROS DIGITALES, QUE CORRESPONDEN A DETERMINADAS ÓRDENES O ACCIONES. 

CAJAS DE ENLACE DIRECTO

Se las conoce con el nombre de MIDI THRU BOXES. Tienen varias entradas y varias salidas de enlace directo.
¿QUÉ SON LOS CANALES MIDI  ?

La norma MIDI comprende 16 canales, que permiten dirigir los mensajes individuales a 16 instrumentos distintos.

EJEMPLO 1 : Nuestra TV recibe numerosos canales, pero sólo podemos ver uno a la vez.

En el sistema MIDI ocurre algo similar, sólo un aparato ajustado en el mismo canal MIDI podrá aceptar el mensaje.

EJEMPLO 2 : Si tengo un DX7 sintonizado en canal 6 con un sonido de piano, para escucharlo tendré que sintonizar el mismo canal, caso contrario sonará otro instrumento del mismo teclado con otro canal, u otro dispositivo.

¿ QUE SON LOS PUERTOS ?

Los puertos son puertas (direcciones) de comunicación independientes.

EJEMPLO : Si tengo 16 canales en puerto 1, puedo tener otros 16 canales en puerto 2.

Esto es como trabajar con 32 o más instrumentos diferentes sin que se choquen el canal 1 del puerto 1 con el canal 1 del puerto 2.

Un ejemplo práctico sería : La placa de sonido SOUND BLASTER asignarla al puerto 2.

                                          EL teclado KORG 01/ WFD asignarlo al puerto 1 del MPU-401(interfaz). Si el piano del korg está asignado en el canal midi 1 y el puerto es el 1, puedo grabar en otra pista la viola de la sound blaster asignada al canal 1 pero en puerto 2, es decir, ambos dispositivos sonarán independientemente aunque el canal midi de ambos instrumentos sea el mismo.

 NUNCA CHOCARÁN DOS CANALES IGUALES SI ESTOS TIENEN DIFERENTE DIRECCIÓN.

TIPOS DE CONEXIÓN ESTÁNDAR

EN SERIE - ENCADENADO o DAISY :

Con este sistema se pueden conectar muchos teclados, pero superando los 8 dispositivos la señal puede llegar a deteriorarse y aparecer retardos.

Consejo Útil : No utilizar cables que superen los 10 Mts. 
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CONEXIÓN COMPLEJA : Para este tipo de conexión no sólo se utilizan varios dispositivos, sino que además hay que contar con un expansor midi o caja thru y un ordenador.
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MENSAJES MIDI

Por los cables MIDI circula una serie de informaciones digitales, es decir, secuencias de unos y ceros. Cada una de esas secuencias corresponde a una acción determinada a ejecutar y constituyen el lenguaje MIDI.

MENSAJES DE CANAL (CHANNEL MESSAGES)

Los mensajes por canales afectan a instrumentos determinados y a canales específicos.

LOS MENSAJES DE CANAL SE DIVIDEN EN DOS GRANDES GRUPOS :

1) MENSAJES DE VOZ (VOICE MESSAGES) :

Por medio de estos mensajes se reciben y transmiten las acciones realizadas por el usuario al tocar el teclado o cualquier otro controlador.

2)  MENSAJES DE MODO (MODE MESSAGES) :

Sirven para indicar cómo debe utilizar el instrumento sus voces internas, y los canales Midi, y se codifiquen como mensajes de cambio de control especiales. Es decir, determinan cómo respoderán los teclados o elementos esclavos o cómo recibirán la información transmitida por los maestros.
LOS MENSAJES DE VOZ SON :

·  NOTA ACTIVADA (NOTE ON)

· NOTA DESACTIVADA (NOTE OFF)

· PRESIÓN DE TECLADO POLIFÓNICA (POLYPHONIC KEY AFTER-TOUCH)

· PRESIÓN DE TECLADO MONOFÓNICO (MONOPHONIC PRESSURE        AFTER-TOUCH)

· CAMBIO POR CONTROLADOR (CONTROL CHANGE)

· CAMBIO DE PROGRAMA (PROGRAM CHANGE)

· VARIACIÓN DE TONO (PITCH BEND CHANGE)

Nota Desactivada : Este mensaje sirve para callar una nota. Indica qué nota se ha dejado de tocar y con qué velocidad de levantamiento.
Nota Activada : Este mensaje indica qué nota se ha tocado y con qué velocidad.

Presión de Teclado Polifónico : Este mensaje informa de la mayor o menor presión con que se pulsan las teclas previamente activadas en un teclado polifónico (varias notas a la vez). Distingue la presión de cada una de las teclas pulsadas simultáneamente. Si tocamos un acorde de DO MI SOL, con sonido de órgano podremos ejercer mas presión sobre el MI (por ejemplo) y crear un efecto de “leslie (bocina giratoria) “ . Por eso a este mensaje se lo denomina presión después del toque.

Presión de Teclado Monofónico : Este mensaje informa de la mayor o menor presión con que se pulsan las teclas de un teclado monofónico (teclado en el que sólo puede sonar una nota a la vez). Con este mensaje no se puede tocar acordes.

Cambios por Controlador : Este mensaje informa de acciones en los controladores de un instrumento MIDI (palancas de modulación, ruedas de variación de tono, pedal de sustain, control de volumen, etc.). Cada controlador tiene asignado un número identificativo. Los números de identificación del 0 al 31 se utilizan para los controladores continuos. Los números del 32 al 63 se utilizan para dar más resolución a los controladores anteriores.Los números del 64 al 95 se utilizan para los controladores interruptores. Los restantes, del 96 al 101 se reservan para la transmisión de datos.

Los controladores continuos son aquellos que efectúan cambios graduales y continuos como pueden ser, el pedal de volumen, balance, rueda de modulación, etc.

Los controladores interruptores (switches) son aquellos cuyos cambios se limitan a dos valores (activado y desactivado), por ejemplo : pedal de sustain, pedal de atenuación, etc.

Cambio de Programa : La finalidad de este mensaje es cambiar el programa en memoria o cambiar el sonido de los elementos MIDI esclavo que estén sintonizados en el canal especificado.

Variación de Tono : Este mensaje informa de la variación de tono del sonido de una nota al actual sobre la palanca de modulación de un teclado.

LOS MENSAJES DE MODO SON :

· MODO 1 : OMNI ACTIVADO/ POLIFÓNICO (OMNI ON/ POLY)

· MODO 2 : OMNI ACTIVADO/ MONOFÓNICO (OMNI ON/ MONO)

· MODO 3 : OMNI DESACTIVADO/ POLIFÓNICO (OMNI OFF/ POLY)

· MODO 4 : OMNI DESACTIVADO/ MONOFÓNICO(OMNI OFF/ MONO)

· LOCAL ACTIVADO/ DESACTIVADO (LOCAL ON/ OFF)

· DESACTIVACIÓN TOTAL DE VOCES (ALL NOTES OFF) 

Modo 1 : Omni on/ poly : Todos los dispositivos o teclados polifónicos esclavos responderán a los mensajes Midi, sin tener en cuenta el número de canal. Es decir, todo lo que se recibe será tocado por el canal que sea y con cualquier número de notas simultáneas.

Modo 2 : Omni on/ mono : Este modo es similar al anterior sólo que al ser monofónico se producirá una nota o voz a la vez. Si el maestro envió un acorde, el esclavo sólo reproducirá una nota del mismo.

Modo 3 : Omni off/ poly : En este modo, los teclados o elementos esclavos polifónicos responderán al maestro siempre y cuando estén asignados al mismo canal Midi que el maestro. Por este modo cada instrumento puede tocar polifónicamente por su canal. Se pueden controlar independientemente hasta 16 instrumentos, tantos como canales.

Modo 4 : Omni off/ mono : Este modo es similar al anterior, sólo es útil para que un teclado pueda recibir varias melodías monofónicas, cada una por distinto canal, asignándose a cada una un timbre diferente.

Local on/ off : Este mensaje se utiliza para activar o desactivar el generador de sonidos interno de un instrumento Midi. De este modo, puede, por ejemplo, utilizarse un teclado portátil con ritmos, sonidos, etc. para que al pulsar sobre sus teclas no suene nada y únicamente transmita información Midi a otro dispositivo exterior, que será el que sonará. Una de las aplicaciones más comunes, es  cuando deseamos grabar en el secuenciador del teclado un ritmo para que sea reproducido por la caja de ritmos, pero en lugar de grabar en los botones de la caja de ritmos, lo grabamos usando el teclado de nuestro sintetizador maestro. De esta manera la caja de ritmos actúa como un generador de sonidos de batería y percusiones en vez de secuenciador exclusivo de ritmos. Para ésto tedremos que asignar a cada sonido de percusión de la caja de ritmos al valor numérico correspondiente a cada tecla del sintetizador. Una vez hecho este paso, al tocar en el teclado notaremos no sólo los sonidos de la caja de ritmos sino tambien el sonido del teclado. Es allí donde hay que desactivar la función LOCAL ON y pasarla a LOCAL OFF.

 Si el teclado está en LOCAL OFF no se producirá sonido alguno por sí mismo, sólo por vía Midi. 

Desactivación total de Voces : Este mensaje se suele utilizar para enmudecer al dispositivo en caso de problemas. Se lo conoce con el nombre de PÁNIC.

MENSAJES DE SISTEMA (SYSTEM  MESSAGES)

Estos mensajes afectan a un sistema midi en conjunto y no necesitan estar asignados a un canal midi específico. Estos mensajes se utilizan para manejar por control remoto desde el maestro los instrumentos midi.

LOS MENSAJES DE SISTEMA SE DIVIDEN EN TRES GRUPOS :

1) MENSAJES DE SISTEMA COMÚN (SYSTEM COMMON MESSAGES) :

     Son un pequeño grupo de mensajes que se utiliza para llevar a cabo funciones Midi, como, por ejemplo, controlar secuenciadores, cajas de ritmo y ordenadores.

2) MENSAJES DE SISTEMA DE TIEMPO REAL (REAL TIME MESSAGES) :

     Este tipo de mensajes se utiliza para sincronizar los diferentes instrumentos Midi.

3) MENSAJES DE SISTEMA EXCLUSIVO (SYSTEM EXCLUSIVE MESSAGES) :

     Estos mensajes se utilizan para enviar mensajes entre dispositivos de la misma marca.

     Son mensajes específicos que están pensados para ser procesados sólo por determinados dispositivos Midi. Se pueden utilizar estos mensajes para intercambiar sonidos entre sintetizadores similares o almacenar sonidos en disquetes. Son mensajes con un lenguaje propio de cada aparato.

LOS MENSAJES DE SISTEMA COMÚN SON :

· MARCADOR DE POSICIÓN DE SECUENCIA (SONG POSITION POINTER)
· SELECCIÓN DE CANCIÓN (SONG SELECT)
· AFINACIÓN (TUNE REQUEST)
· FIN DEL SISTEMA EXCLUSIVO (END OF SYSTEM EXCLUSIVE)
· CUARTO DE CUADRO (QUARTER FRAME)
Marcador de Posición de Secuencia : Permite iniciar la reproducción de una canción Midi desde un compás determinado. Todos los instrumentos interconectados comenzarán a sonar desde el compás seleccionado. Podemos situarnos en cualquier lugar de la composición musical, y reproducir un determinado fragmento sin necesidad de repetirla desde el comienzo.

Selección de Canción : Este mensaje es similar al de cambio de programa, con la dierencia de que a este mensaje no es necesario asignarle un canal. Es decir, cambia a todos los instrumentos el programa para que queden ajustados y en disposición para reproducir una canción determinada.

Afinación : Este mensaje provoca la afinación interior de todos los instrumentos a la vez con su referencia interna. 

Fin del Sistema Exclusivo : Este mensaje es enviado por el controlador maestro para hacer saber al dispositivo esclavo que la transmisión del sistema exclusivo ha finalizado.

Cuarto de Cuadro : Este mensaje es parte del MTC (Midi Time Code) = Código Midi de Tiempo.
LOS MENSAJES DE SISTEMA DE TIEMPO REAL SON :

·  RELOJ (CLOCK)

· MENSAJE DE INICIO (START)

· CONTINUAR (CONTINUE)

· MENSAJE DE FINAL (STOP)

· SENSOR ACTIVO (ACTIVE SENSING)

· REAJUSTE SISTEMA (SYSTEM RESET)

Reloj : A través de este mensaje se puede sincronizar todo el sistema Midi, para tocar al mismo tiempo o velocidad de ejecución. Este mensaje marca el ritmo, equivalente a pulsos idénticos, a un ritmo constante de 24 cada negra.

Mensaje de Inicio : Indica a los instrumentos del sistema que comiencen a tocar desde el principìo la canción almacenada en memoria.

Continuar : Se utiliza para continuar el fragmento musical en el mismo punto en que fue detenido.

Mensaje de Final : Detiene la canción en el punto deseado.

Sensor Activo : Este mensaje se envía cada 0,3 segundos desde el controlador maestro al esclavo, y averigua si las conexiones Midi están intactas. En caso contrario, cerrará todas las compuertas de transmisión y apagará todos los sonidos que estuvieran activados, señalando un error Midi.

Reajuste Sistema : La finalidad de este mensaje es restablecer los parámetros de los dispositivos esclavos Midi a sus valores de origen o a los disponibles por defecto.

LOS MENSAJES DE SISTEMA EXCLUSIVO SON :

· COMIENZO DE SISTEMA EXCLUSIVO (BEGIN EXCLUS. MESSAGE)  

· FIN DE SISTEMA EXCLUSIVO (END OF SYSTEM EXCLUSIVE)

Comienzo de Sistema Exclusivo : Indica el comienzo de un mensaje exclusivo

Fin del Sistema Exclusivo : ***** VER EN MENSAJES DE SISTEMA COMÚN *****

EJEMPLOS - SUGERENCIAS Y SOLUCIONES

DIFERENTES OPCIONES PARA EL MODO LOCAL ON/ OFF Y SU RELOJ

Local on + Clock Internal = Suena el teclado por sí mismo y habilita su secuenciador interno.

(óptimo para trabajar con un teclado que tenga secuenciador sin conectar a una PC.)
(si se conecta a la PC y lo rotulamos como maestro, con LOCAL ON habrá superposición (realimentación) de datos, la solución es poner al teclado en LOCAL OFF para que ignore su generador de sonidos propio) 

Local on + Clock External = Suena el teclado por sí mismo - habilita su secuenciador interno por una orden externa - y reproduce los datos nuevamente mientras transfiere información 

(no recomendado si se tiene un teclado con secuenciador y conectado a una PC)

(si quiere escuchar una canción del teclado sin conectar a la PC, no podrá hacerlo mientras tenga el reloj en External, ya que el teclado estará esperando a ser disparado por otro dispositivo) 

Local off + Clock Internal = el teclado ignora su generador de sonidos propio. 

(no recomendado si quiere escuchar una canción desde el teclado ya que éste ignorará su generador de sonidos internos)

(óptimo para trabajar como teclado maestro conectado a una PC )

Local off + Clock External = el teclado ignora su generador de sonidos propio.
(óptimo para pasar canciones de un teclado a una PC y de la PC al teclado)

                                                                  

CONSEJOS ÚTILES Y CONFIGURACIONES ESTÁNDAR PARA TRABAJAR CON UNA PC.

Un teclado con secuenciador debe convertirse en un módulo maestro, ya que si tenemos una hermosa PC y un fantástico programa secuenciador como CAKEWALK está demás usar el secuenciador del teclado.

Veamos DOS EJEMPLOS con los sig. recursos :

Un teclado Korg 01/ WFD que utilizaremos como maestro.

Un Yamaha DX7 que utilizaremos como esclavo 1.

Una caja de ritmos.

Una PC con secuenciador CAKEWALK. 

Una placa Sound Blaster.

Utilizaremos la CONEXIÓN COMPLEJA que explico a continuación :

1) La salida (out) del Korg 01 servirá para que el teclado MAESTRO transmita los datos que nosotros tocamos, a la entrada (in) de la PC quien recibirá esos datos.

2) La salida (out) de la PC transmitirá los datos recibidos a la entrada (in) de la caja de enlace directo, quien recibirá esos datos.

3) A partir de todas las salidas de enlace directo (thru) conectaremos todos los ESCLAVOS a la entrada (in) incluyendo al teclado MAESTRO, quien no sólo debe transmitir información sino tambien recibir.

A) Si se va a transmitir información a una PC o recibir información (notas, controladores, etc.) desde la PC, haremos lo siguiente :

Se pondrá al maestro y a los esclavos en :  

RELOJ INTERNAL

MODO LOCAL OFF

MODO OMNI OFF/ POLY

EJEMPLO 1 : comenzaremos a grabar información : 

PISTA 1            CANAL 1             PIANO DEL KORG 01 PUERTO 1           

PISTA 2            CANAL 2             VIOLA DEL KORG 01 PUERTO 1            

PISTA 3            CANAL 3             BAJO  DEL DX7 PUERTO 1

PISTA 4            CANAL 4             CAMPANITA DEL DX 7 PUERTO 1
PISTA 5            CANAL 4             FLAUTA DE LA SOUND BLASTER PUERTO 2

PISTA 10          CANAL 10           BATERÍA DE LA CAJA DE RITMOS PUERTO 1

Por eso : 1) reloj internal = cuando ejecute RECORD O PLAY en la PC no se activará ninguna  secuencia interna del maestro o esclavos.

        2) local off = El maestro o esclavos transmitirán o recibirán órdenes sólo por vía Midi, ignorándo su generador de sonidos propio.

                            3) omni off / poly = El maestro y los esclavos trabajarán independientemente y en forma polifónica.

MODO 3 = MODO CORRECTO PARA TRABAJAR CON UN TECLADO ESTÉ O NO CONECTADO A UNA PC.

Para grabar el piano basta con colocar al maestro en transferencia = 1 (canal midi 1)

Para grabar la viola basta con colocar al maestro en transferencia = 2 (canal midi 2)

Para grabar el bajo basta con colocar al  maestro en trasferencia = 3 (canal midi 3) y podremos escuchar el sonido campanita del DX7 a través del maestro.

Idem para los otros canales.

NOTA :  Al colocar en el maestro transferencia = 4, tendremos teóricamente dos sonidos (el del DX7 y el de la Sound Blaster), pero en la computadora se habrá asignado diferentes PUERTOS correspondiente a diferentes pistas, de manera que, al posicionarnos en pista 4 sonará solo el sonido del DX7 sintonizado en el puerto 1, y al posicionarnos en pista 5 sonará la Sound Blaster sintonizada en el puerto 2 .   

¿ OTRA AYUDITA ? : Si la caja de ritmos tiene grabados varios patrones rítmicos (demos de fábrica), podemos dispararlos automáticamente colocando el reloj  de la misma en EXTERNAL o SYNC ON (sincronización activada), de esta manera nos evitaremos grandes dolores de cabeza, si no somos buenos bateristas, y la única función nuestra sería coordinar en un SONG de la caja de ritmos los distintos patrones, para que coincidan con la creación musical grabada dentro de la PC , o bien se transmitan los datos automáticamente.

B) Si se quiere transmitir una canción del Korg 01 a la PC haremos lo siguiente :

Se pondrá al Korg en : 

RELOJ EXTERNAL

MODO LOCAL OFF

MODO OMNI OFF/ POLY
EJEMPLO 2 : Tenemos un teclado Korg 01 y una PC :

Si queremos grabar del teclado a la computadora debemos hacer lo siguiente :

1) Colocar el reloj del teclado en EXTERNAL (para que la canción comience a transmitirse cuando la computadora le de la señal de comienzo de reproducción). El teclado disparará el PLAY en forma automática cuando la PC dispare el RECORD.

2) El modo debe estar en LOCAL OFF. 

3) El modo debe ser omni off/ poly

Si queremos grabar una canción de la PC al teclado :

Idem al ejemplo anterior sólo que en vez de colocar RECORD en la PC lo haremos en el teclado, y éste comenzará con la grabación cuando ejecutemos PLAY en la PC.

NOTA : Para escuchar  la grabación  tansferida  del teclado a la PC debemos colocar nuevamente al teclado en CLOCK INTERNAL (ESTO EVITARÁ QUE SE DISPARE LA SECUENCIA INTERNA Y SE DUPLIQUE  LA INFORMACIÓN, ES DECIR, LA SECUENCIA TRANSFERIDA + LA CANCIÓN YA GRABADA EN LA PC ).

Para escuchar una canción transferida de la PC al teclado conviene desconectar al maestro de la PC y colocarlo en las funciones LOCAL ON y CLOCK INTERNAL.

FICHA RÁPIDA Y RESUMEN GENERAL
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   MENSAJES DE SISTEMA


                         NÚMERO DE CONTROLADORES                                                

	NÚMERO DECIMAL
	                     FUNCIÓN

	0
	NO DEFINIDO

	1
	RUEDA  DE  MODULACIÓN

	2
	CONTROLADOR DE VIENTO

	3
	NO DEFINIDO

	4
	CONTROLADOR DE PIE

	5
	TIEMPO DE PORTAMENTO

	6
	CAPTURA DE DATOS MSB

	7
	VOLÚMEN PRINCIPAL

	8
	BALANCE

	9
	NO DEFINIDO

	10
	PANORAMA (PANEO)

	11
	CONTROLADOR DE EXPRESIÓN

	12 - 15
	NO DEFINIDO

	16 - 19
	CONTROLADORES  GENERALES

	20 - 31 
	NO DEFINIDO

	32 - 63
	LSB PARA VALORES 0 - 31

	64
	PEDAL  DE  SUSTAIN

	65
	PORTAMENTO

	66
	SOSTENUTO

	67
	PEDAL DÓCIL

	68
	NO DEFINIDO

	69
	DETENCIÓN 2

	70 - 79
	NO DEFINIDO

	80 - 83
	CONTROLADORES GENERALES

	84 - 90
	NO DEFINIDO

	91
	PROFUNDIDAD DE EFECTOS EXTERNOS

	92
	PROFUNDIDAD DE TRÉMOLO

	93
	PROFUNDIDAD DE CHORUS

	94
	PROFUNDIDAD DE CELESTE

	95
	PROFUNDIDAD DE PHASER

	96
	INCREMENTO DE DATOS

	97
	DECREMENTO DE DATOS

	98
	Nº DE PARÁMETRO NO REGISTRADO LSB

	99
	Nº DE PARÁMETRO NO REGISTRADO MSB

	100
	Nº DE PARÁMETRO REGISTRADO LSB

	101
	Nº DE PARÁMETRO REGISTRADO MSB

	102 - 120
	NO DEFINIDO

	121 - 127
	RESERVADO PARA MENSAJES DE MODO

	
	


PROBLEMAS MÁS COMUNES Y SOLUCIONES

1) Supongamos que ya podemos grabar en el secuenciador, pero al tratar de grabar un ritmo de batería utilizando el teclado maestro, notamos que escuchamos los sonidos reproducidos por el maestro al mismo tiempo que los sonidos de la batería y percusión.

Algunos sintetizadores tienen una función llamada LOCAL ON/ OFF.

Al estar activada significa que al pulsar el teclado del sintetizador, uno podrá escuchar los sonidos producidos por él.

Al desactivarse, los sonidos ya no se  escucharán y el teclado actuará sólo como

un generador de mensajes de Midi y no de sonidos, pudiendo escuchar solo los sonidos de la batería sintonizados a un canal específico.

2) si queremos reproducir la canción que grabamos en el secuenciador del teclado, y notamos que la secuencia no comienza,  es porque tal vez el reloj se encuentra en EXTERNAL, es decir,  estará esperando a ser disparado por otro equipo, de manera que la solución será poner el reloj en INTERNAL.

3) Si queremos reproducir la canción grabada en el secuenciador del teclado  y ésta comienza pero no se escucha, es porque la función LOCAL esta desactivada, es decir, el teclado no sonará con su generador de sonidos propio.

4) Conectamos el teclado a la PC y  notamos una duplicación de notas. Colocando la función LOCAL en OFF se terminará con el inconveniente. Tenga en cuenta que el teclado tiene que actuar como controlador y no como secuenciador y generador de sonidos propio.

5) Quiero grabar la canción del secuenciador del teclado al secuenciador de la PC pero éste no dispara la secuencia. Para que el teclado dispare la secuencia al momento que la PC comienza a grabar, tendremos que poner el reloj del teclado en EXTERNAL. Lo mismo se hará para el proceso inverso (de la PC al teclado).

6) Si tengo un piano asignado al canal Midi 1 de recepción, tendré que transmitir información por el mismo canal. Caso contrario tendré que cambiar el canal de recepción si grabé información por otro canal de transmisión.

7) si notamos que un instrumento está recibiendo varias pistas, es decir, está tocando lo de otros instrumentos, seguramente está en modo OMNI ON/ POLY, la solución es colocar OMNI OFF/ POLY para que dicho instrumento se limite sólo a recibir su pista y canal.

LOS TIPOS DE PROBLEMAS VARÍAN DE SISTEMA A SISTEMA, LOS QUE ACABO DE MENCIONAR SON LOS MÁS COMUNES.
TABLA DE IMPLEMENTACIÓN MIDI

Una tabla de implementación midi es una referencia rápida de las funciones que puede recibir y transmitir un dispositivo MIDI.

MODELO                                                                                                              FECHA :

                                                                                                                              VERSIÓN : 

	FUNCIÓN
	
	TRANSMITIDA
	RECIBIDA
	COMENTARIOS

	CANAL BÁSICO
	DESIGNACIÒN
	
	
	

	
	CAMBIADO
	
	
	

	MODO
	DESIGNACIÓN
	
	
	

	
	MENSAJES
	
	
	

	
	ALTERACIÓN DE MODO
	
	
	

	NÚMERO DE NOTA
	NUMERACIÓN REAL
	
	
	

	VELOCIDAD
	NOTA ACTIVADA
	
	
	

	
	NOTA DESACTIVADA
	
	
	

	PRESIÓN DE TECLADO
	POLIFÓNICO
	
	
	

	
	MONOFÓNICO
	
	
	

	VARIACIÓN DE TONO
	
	
	
	

	CAMBIO DE CONTROL
	
	
	
	

	CAMBIO DE PROGRAMA 
	NÚMERO REAL
	
	
	

	SISTEMA EXCLUSIVO
	
	
	
	

	SISTEMA COMÚN
	MARCADOR DE POSICIÓN
	
	
	

	
	SELECCIÓN DE CANCIÓN
	
	
	

	
	AFINACIÓN
	
	
	

	SISTEMA DE TIEMPO REAL
	RELOJ
	
	
	

	
	COMANDOS
	
	
	

	MENSAJES AUXILIARES
	LOCAL ON/ OFF
	
	
	

	
	DESACTIVA -

CIÓN TOTAL
	
	
	

	
	SENSOR ACTIVO
	
	
	

	
	RESTABLECI -  MIENTO
	
	
	

	APUNTES
	
	
	
	


MODO 1 : OMNI ACTIVADO, POLIF.             MODO 2 : OMNI ACTIVADO,  MONOF.         

MODO 3 : OMNI DESACTIVADO, POLIF.      MODO 4 : OMNI DESACTIVADO, MONOF.   

O :  SI

X :  NO

TABLA EN INGLÉS

	FUNCTION
	
	TRANSMITTED
	RECOGNIZED
	REMARKS

	DEFAULT BASIC
	CHANNEL
	
	
	

	
	CHANGE
	
	
	

	MODE
	DEFAULT
	
	
	

	
	MESSAGES
	
	
	

	
	ALTERED
	
	
	

	NOTE NUMBER
	TRUE VOICES
	
	
	

	VELOCITY
	NOTE ON
	
	
	

	
	NOTE OFF
	
	
	

	AFTER TOUCH
	KEY´S
	
	
	

	
	CH´S
	
	
	

	PITCH BENDER
	
	
	
	

	CONTROL CHANGE
	
	
	
	

	PROG CHANGE
	TRUE #
	
	
	

	SYSTEM EXCLUSIVE
	
	
	
	

	SYSTEM COMMON
	SONG POS
	
	
	

	
	SONG SEL
	
	
	

	
	TUNE
	
	
	

	SYSTEM REAL TIME
	CLOCK
	
	
	

	
	COMMANDS
	
	
	

	AUX MESSAGES
	LOCAL ON/ OFF
	
	
	

	
	ALL NOTE OFF
	
	
	

	
	ACTIVE SENSE
	
	
	

	
	RESET
	
	
	

	
	NOTES
	
	
	


MODE 1 : OMNI ON, POLY            MODE 2 : OMNI ON, MONO                    O : YES

MODE 3 : OMNI OFF, POLY           MODE 3 : OMNI OFF, MONO                  X : NO

CANAL BÁSICO :

A) Indica los canales por los cuales reconoce y transmite información.

B)Este indica todos los canales que puede cambiar (manejar) el instrumento.

MODE :

A) Indica el modo en el que se encuentra al encenderse.

B) Indica todos los modos que reconoce.

C) Indica la sustitución automática de un modo en caso de que el instrumento esclavo no responda a un modo en particular.

NÚMERO DE NOTA :

Indica numéricamente el rango de notas que el sintetizador puede transmitir. Un teclado de cinco octavas va desde la primer nota = 36 hasta la última nota = 96.

VELOCIDAD :

Indica los valores de velocidad con que se activan las notas. Si el rango va de 0 a 127 se produciran efectos dinámicos como pianísimo, piano, forte, etc.

PRESIÓN DE TECLADO :

A) Nos indicará si podemos o no ejercer más presión en forma polifónica.

B) Nos indicará si podemos o no ejercer más presión en forma monofónica.

VARIACIÓN DE TONO :

Nos indica la capacidad que tiene un instrumento de variar los tonos. Normalmente van de 0 a 12 semitonos.

CAMBIO DE CONTROL :

Nos indica los controladores que puede  transmitir y recibir.

CAMBIO DE PROGRAMA :

Nos indica la cantidad de programas (sonidos) que el instrumento contiene. Nos muestra la numeración, bancos, patch, etc. (SU ORGANIZACIÓN)

SISTEMA EXCLUSIVO :

Nos indica que clase de información exclusiva tansmite y recibe.

SISTEMA COMUN :

Nos muestra si posee marcador de posición, de selección, etc.

SISTEMA DE TIEMPO REAL :

Nos indica si el instrumento tiene timing clock para sincronizar con diferentes dispositivos.

MENSAJES AUXILIARES :

Indica cuales de los mensajes auxiliares  se pueden tansmitir y recibir.

SEQUENCERS             

    (SECUENCIADORES)

COMO MANEJAR UN SEQUENCER Y NO MORIR EN EL INTENTO
Cada instrumento musical es grabado independientemente en una pista (TRACK).

Cada canción grabada es almacenada como canción (SONG).

TEMPO : indica la velocidad del tema musical.

TEMPO TRACK : tiene las sig. instrucciones : 

     MAN : asigna una velocidad fija para todo el tema (manual)

     AUT :  toma las variantes producidas en el tema, es decir, si del compás 1 al 32 programé una velocidad de 080, y del compás 33 al 50 una velocidad de 120, esta función cambiará automáticamente los valores en el momento indicado, mientras que de la forma manual ignorará estos datos, fijando para todo el tema musical la velocidad inicial (080).

REALTIME : tiempo real de grabación (todas las funciones : velocidad - duración de la nota - sustain, etc. son grabadas automáticamente en un solo paso).

STEP RECORDING : graba cada evento (función : nota - velocidad - sustain, etc. paso a paso).

EVENT EDIT : este comando me permite ver nota por nota, su duración, en que compás y tiempo fue insertada, etc. (editor de eventos)

ERASE TRACK : me permite borrar un track en particular. (borrar track)

BOUNCE TRACK : me permite juntar un track + otro track (juntar track). Ejemplo : si tengo una viola acústica en track 1, y decido juntarla al track 2 donde tengo otra viola, colocaré  simplemente como track a copiar el track 1 y en destino track 2.

COPY TRACK : copia un track a otro track borrando toda información del track destino (en el supuesto caso que tenga información). Ejemplo : si deseo pasar la viola del track 1 al track 2, se borrará la viola grabada del track 2.

ERASE SONG :  borra una canción en particular.

QUANTIZE : me permite corregir los tiempos musicales, y ajustar numéricamente a la perfección todos los eventos.

DELETE MEASURE : elimina un compás . Ejemplo : compás 001 - 002 - 003, me equivoqué en el 002, con delete elimino el 002, y coloco en su lugar al compás 003.

ERASE MEASURE : borra un compás y lo deja en blanco, NO LO ELIMINA. Ejemplo : compás 001 - 002 - 003, si me equivoqué en 002, con erase lo borraré (lo dejaré en blanco) para grabar una nueva información.

COPY MEASURE : copia un compás a otro compás.

INSERT MEASURE : inserta (agrega) un compás. Ejemplo : si grabo los sig. compases 001 - 002 - 003, y entre 002 y 003 quiero otro compás xxx, con insert haría lo sig. 001 - 002 - xxx - 003.

PATTERN : patrón rítmico (compás ritmico).

ERASE PATTERN : borra un patrón.

BOUNCE PATTERN : junta un patrón con otro.

COPY PATTERN : copia un patrón a otro patrón

Cuando se quiere borrar un instrumento específico de batería se debe presionar la función REMOVE (remover).

Cuando se quiere borrar todos los intrumentos se debe presionar la función ADD (todos los datos).

PAN : paneo, se refiere a las salidas de audio, es decir, canal izquierdo, derecho, o ambos.

SAVE ALL DATA : salva todos los datos (secuencias, combinaciones, sonidos,etc.).

SAVE COMBI / PROG : salva  solo las combinaciones y programas. NO LAS SECUENCIAS.

SAVE ALL SEQUENCE : salva solo las secuencias. NO LOS PROGRAMAS, SONIDOS, ETC : 

LOAD ALL DATA : llama todos los datos.

LOAD COMBI / PROG : llama solo las combinaciones y programas.

LOAD ALL SEQUENCE : llama solo las secuencias.

 ***** todos los teclados con secuenciador tienen funciones y comados similares, independientemente de la marca. En este apunte registro los más importantes. *****

PROGRAMAS SECUENCIADORES

CAKEWALK PROFESSIONAL FOR WINDOWS

CAKEWALK  PROFESSIONAL  FOR  WINDOWS

TODOS LOS PROGRAMAS SECUENCIADORES TIENEN LAS SIGUIENTES FUNCIONES EN COMÚN :

MENÚ ARCHIVO (FILE)

Se utiliza para efectuar operaciones relacionadas con  archivos.

	COMANDO INGLÉS
	COMANDO ESPAÑOL
	FUNCIÓN

	NEW
	Nuevo
	Borra todo lo hecho para comenzar de nuevo. 

	OPEN
	Abrir
	Llama un trabajo (carga un archivo).

	SAVE
	Guardar
	Salva un trabajo (guarda un archivo).

	SAVE AS
	Guardar como 
	Salva un trabajo con otro nombre (renombra y guarda).

	MERGE
	Combinar
	Carga los eventos del trabajo en el buffer de desechos.

	EXTRACT
	Extraer
	Guarda el contenido del buffer de desechos en un archivo de trabajo.

	INFO
	Información
	Pone en pantalla comentarios e información del trabajo.

	PRINT PREVIEW
	Presentación preliminar
	Muestra una copia impresa en pantalla.

	PRINT
	Imprimir
	Imprime la pantalla actual.

	PRINT SETUP
	Especificar impresora
	Cambia la impresora y/ u opciones de impresión actuales.

	EXIT
	Salir
	Sale del programa.


MENÚ EDICIÓN (EDIT)

Se utiliza para mover y modificar áreas de trabajo. Las áreas son eventos de las pistas seleccionadas en el período de tiempo especificado mediante los marcadores Desde - Hasta. 

	COMANDO INGLÉS
	COMANDO ESPAÑOL
	FUNCIÓN

	UNDO
	Deshacer
	Deshace la operación o modificación más reciente.

	REDO
	Repetir
	Rehace la operación o modificación más reciente.

	HISTORY
	Historial
	Permite obtener acceso a los historiales de deshacer y repetir.

	COPY
	Copiar
	Copia un área en el buffer de desechos.

	CUT
	Cortar
	Coloca un área en el buffer de desechos.

	PASTE
	Pegar
	Coloca el contenido del buffer de desechos nuevamente en la obra en la que se está trabajando. 

	PASTE TO ONE TRACK
	Pegar a una pista
	Coloca el contenido del buffer de desechos nuevamente en una sola pista.

	QUANTIZE
	Cuantizar
	Redondea los tiempos en los que comienzan los eventos.

	GROOVE QUANTIZE
	Cuantizar estilo
	Aplica el “ estilo “ o “ sensación “ de una pista a otras.

	LENGTH
	Longitud
	Modifica la longitud de tiempo del área.

	SLIDE
	Desplazar
	Desplaza un área hacia adelante o hacia atrás en el tiempo.

	INTERPOLATE
	Interpolar
	Valores de escala “ buscar y reemplazar “.

	RETROGRADE
	Invertir
	Invierte el orden de los eventos de un área.

	TRANSPOSE
	Transportar
	Transporta las notas de eventos de nota y/ o TecAft.

	VELOCITY SCALE
	Escala de velocidad
	Modifica las velocidades a medida que transcurre el tiempo de acuerdo a un valor o porcentaje especificado.

	FIT TO TIME
	Ajustar en tiempo
	Ajusta los tempos de manera que el área dure el período de tiempo

especificado.

	IMPROVISATION
	Improvisación
	Inserta tempos para ajustar improvisaciones a la escala de tiempo.

	RUN CAL PROGRAM
	Ejecutar programa CAL
	Ejecuta un programa CAL existente.


MENÚ VER (VIEW)

Sirve para ver las dierentes ventanas de cakewalk.

	COMANDO INGLÉS
	COMANDO ESPAÑOL
	FUNCIÓN

	NEW
	Pista/ Compás
	Muestra parámetros y compases de pista.

	TEMPO
	Tempo
	Muestra de forma gráfica cambios de tempo.

	METER/ KEY
	Ritmo/ Nota
	Muestra cambios de ritmo (signatura de tiempo).

	SYSX
	Sistema exclusivo
	Biblioteca genérica de datos sistema exclusivo.

	CAL
	CAL
	Editor de programas CAL.

	MARKERS
	Marcadores
	Marcadores de tiempos.

	OPTIONS
	Opciones
	Opciones de visualización

	FADERS
	Atenuadores
	Atenuadores gráficos.

	PLAY LIST
	Lista de reproducción
	Toca una lista de canciones automáticamente.

	BIG TIME
	Ampliar tiempo
	Pone en pantalla una ventana con el tiempo actual.


PANTALLAS PARA EFECTUAR MODIFICACIONES EN PISTAS  ( SUBMENÚ NEW )

	COMANDO INGLÉS
	COMANDO ESPAÑOL
	FUNCIÓN

	PIANO ROLL
	Rodillo de piano
	Visualización gráfica de notas de pista.

	EVENT LIST
	Lista de eventos
	Lista de eventos de pista (todos los tipos).

	CONTROLLERS
	Controladores
	Visualización gráfica de datos de controladores de una pista.

	STAFF
	Pentagrama
	Escritura (partitura musical). 

	LYRICS
	Letra
	Visualización de la letra de una canción.


OPCIONES DE VISUALIZACIÓN  (SUBMENÚ OPTIONS)

	COMANDO INGLÉS
	COMANDO ESPAÑOL
	FUNCIÓN

	AUTO ACTIVATE
	Activar auto
	Visualización gráfica de notas de pista.

	DOS F6 view keys
	Teclas F6 para DOS
	Hace que las combinaciones de teclas con la tecla F6 funcionen como el cakewalk para DOS. 

	REMEMBER  LAYOUT
	Conservar diseño
	Guarda las posiciones y tamaños de los elementos de la ventana.

	COLORS
	Colores
	Permite configurar los colores de las pantallas y ventanas de cakewalk a nuestro placer.


MENÚ INSERTAR  (INSERT)

Permite insertar elementos en las canciones.

	COMANDO INGLÉS
	COMANDO ESPAÑOL
	FUNCIÓN

	BANK/ PATCH CHANGE
	Cambio De banco/ timbre
	Inserta un cambio de banco o timbre.

	WAVE FILE
	Archivo de audio digital
	Inserta un archivo de sonido *.wav.

	TEMPO CHANGE
	Cambio de tempo
	Inserta un cambio de tempo.

	METER/ KEY CHANGE
	Cambio de ritmo/ nota
	Inserta un cambio de ritmo o  nota.

	SERIES OF CONTROLLERS
	Serie de controladores
	Inserta una serie de eventos de controlador.

	SERIES OF TEMPOS
	Serie de tempos
	Inseta una serie de cambios de tempo.


MENÚ TIEMPO REAL  (REALTIME)

Contiene Comandos relacionados con la grabación y la reproducción.

	COMANDO INGLÉS
	COMANDO ESPAÑOL
	FUNCIÓN

	PLAY 
	Reproducir
	Reproduce la canción.

	RECORD
	Grabar
	Graba la canción.

	REWIND
	Rebobinar
	Rebobina  la canción (vuelve al principio).

	STEP RECORD
	Grabar paso
	Graba notas paso a paso.

	AUTO SHUTTLE
	Rebobinar auto
	Define los tiempos de reinicio, parada y rebobinado.

	RECORD MODE
	Modo de grabación
	Selecciona si el material grabado se mezcla o sobrescribe sobre el material existente.

	REJECT LOOP TAKE
	Rechazar toma de bucle
	Rechaza la última toma de grabación de bucle.

	UPDATE PATCH CACHE
	Actualizar caché de timbre
	Actualiza los timbres en las tarjetas de sonido que así lo requieran.

	PANIC
	Pánico
	Desactiva todas las notas, levanta todos los pedales y centra todas las ruedas.

	VIRTUAL PIANO
	Virtual piano
	Inicia o pasa al piano virtual.


MENÚ MARCAR  (MARK)

Contiene comandos relacionados con la definición de valores de los marcadores Desde - Hasta.

	COMANDO INGLÉS
	COMANDO ESPAÑOL
	FUNCIÓN

	FROM VALUE
	Valor desde
	Introduce el valor específico del marcador desde.

	THRU VALUE
	Valor hasta
	Introduce el valor específico del marcador hasta.

	FROM = NOW
	Desde = ahora
	Fija el marcador desde igual a ahora (el tiempo actual).

	THRU = NOW
	Hasta = ahora
	Fija el marcador hasta igual a ahora (el tiempo actual).

	FROM = START
	Desde = inicio
	Fija el marcador desde a 1 : 1 : 0 (el comienzo). 

	THRU = END
	Hasta = final
	Fija el marcador hasta el final de la composición.


MENÚ IR A  (GO TO)
Contiene comandos para desplazarse a diferentes tiempos de la obra.

	COMANDO INGLÉS
	COMANDO ESPAÑOL
	FUNCIÓN

	TIME
	Tiempo
	Introuce el tiempo específico al que se debe ir.

	FROM
	Desde
	Desde

	THRU
	Hasta
	Hasta

	BEGINNING
	Comienzo
	Va al comienzo de la obra (1 : 1 : 0).

	END
	Final
	Va al final de la obra.

	PREVIOUS MEASURE
	Compás anterior
	Va al compás anterior.

	NEXT MEASURE
	Compás siguiente
	Va al compás siguiente.

	SEARCH
	Buscar
	Va al siguiente evento que cumpla el patrón que ud. proporcione.

	SEARCH NEXT
	Buscar siguiente
	Busca el siguiente evento que cumpla el patrón especificado en la última búsqueda. 


MENÚ PISTA  (TRACK)

Estos comandos le permiten cambiar datos que afectan a las pistas o pista.

	COMANDO INGLÉS 
	COMANDO ESPAÑOL
	FUNCIÓN

	NAME
	Nombre
	Nombre de la pista. (comentario,  instrumento, etc). 

	STATUS
	Estado
	Pista silenciada o activada.

	ARCHIVE
	Archivar
	Desactivar o no la pista. Esta función evitará sacar la marca de silencio durante la reproducción.

	LOOP
	Bucle
	Repite la pista “ r “  veces.

	KEY +
	Tono +
	Cambia de tono automáticamente la pista, sin afectar los eventos originales.

	VEL +
	Vel +
	Cambia la velocidad automáticamente de las notas sin alterar los eventos originales.

	TIME +
	Tiempo +
	Cambia el tiempo de las notas sin alterar los eventos origiales.

	PORT
	Puerto
	Controla el puerto al que se enviarán las pistas. Los puertos se corresponden con uno o varios dispositivos MIDI OUT configurados mediante dispositivos MIDI.

	CHANNEL
	Canal
	Hace que todos los eventos se transmitan a un determinado canal MIDI

	BANK
	Banco
	Selecciona el banco de un determinado instrumento.

	PATCH
	Timbre
	Selecciona el  timbre de un determinado instrumento.

	PAN
	Pan
	Seleciona el paneo (canal izquierdo y/ o derecho)

	VOLUME
	Volumen
	Seleciona el volumen general de la pista.

	SOLO
	Solo
	Silencia todas las pistas menos la actual.

	UN – SOLO
	Deshacer solo
	Restaura el estado de silenciar de las pistas.

	CLONE
	Duplicar
	Hace una copia de una pista, colocando dicha copia en otra pista.

	KILL
	Limpiar
	Elimina todos los eventos, dejando los parámetros de la pista.

	WIPE
	Destruir
	Elimina todos los eventos y los parámetros de la pista. 

	SORT
	Ordenar
	Ordena las pistas.


MENÚ VENTANA  (WINDOW)

	COMANDO INGLÉS
	COMANDO ESPAÑOL
	FUNCIÓN

	TILE IN ROWS
	Mosaico en filas
	Las ventanas tienden a ser más anchas que altas. Quedan unas junto a otras.

	TILE IN COLUMNS
	Mosaico en columnas
	Las ventanas tienden a ser más altas que anchas.

	CASCADE
	Cascada
	Las ventanas quedan apiladas unas sobre otras, con la barra de título de cada una de ellas visible.

	ARRANGE ICONS
	Organizar íconos
	Organiza las ventanas minimizadas (íconos) en filas.

	CLOSE ALL
	Cerrar todas
	Cierra todas las ventanas menos la pantalla de pista/ compás.

	MINIMIZE ALL
	Minimizar todas
	Minimiza todas las ventanas menos la pantalla de pista/ compás.


MENÚ CONFIGURACIÓN  (SETTINGS)
Contiene comandos para definir varios parámetros y opciones.
	COMANDO INGLÉS
	COMANDO ESPAÑOL
	FUNCIÓN

	CLOCK
	Reloj
	Modifica la fuente del reloj (interno, sync, etc.)

	METRONOME
	Metrónomo
	Controla el metrónomo.

	TIMEBASE
	Base de tiempo
	Controla la resolución (pulsos por negra). 

	MIDI DEVICES
	Dispositivos MIDI
	Seleciona los dispositivos MIDI de entrada y de salida.

	INSTRUMENTS
	Instrumentos
	Asigna una definición de instrumento a cada puerto y canal

	MIDI IN
	MIDI In
	Indica acakewalk si debe aceptar o ignorar la entrada de cada uno de los canales MIDI.

	MIDI OUT
	MIDI Out
	Define las opciones relacionadas con la información que cakewalk envía a los puertos MIDI Out.

	MIDI THRU
	MIDI Thru
	Define opciones para controlar la transformación y eco de la entrada MIDI en la salida MIDI.

	RECORDER FILTER
	Filtro de grabación
	Filtra los tipos de eventos MIDI.

	CHANNEL TABLE
	Tabla de canales
	Asigna los canales MIDI a las pistas en el proceso de grabación.

	TIME FORMAT
	Formato de tiempo
	Seleciona un formato de SMPTE/ MTC.

	KEY BINDINGS
	Asignaciones de teclas
	Sirve para asignar a las teclas comandos y programas CAL que use con frecuencia.

	INITIALIZATION FILES
	Archivos de inicialización
	Sirve para ver y modificar ciertas opciones de los archivos de inicialización.

	AUTO SAVE
	Guardar automáticamente
	Esta función permite salvar nuestro trabajo cada determinados minutos automáticamente.


CUANTIZACIÓN (QUANTIZE)

El ser humano no es tan preciso  como la computadora, por eso, uno de los comandos más importantes en todo secuenciador es la cuantización. Este comando permite alinear de manera precisa los eventos, ya que los seres humanos difícilmente podremos tocar a tiempo perfecto de computadora.

NO ES DIFÍCIL, SÓLO ES UNA CUESTIÓN MATEMÁTICA.
 SI NO SABES LAS REGLAS BÁSICAS DE LA TEORÍA MUSICAL, BASTARÁ CON QUE COMPRES UN PEQUEÑO LIBRO DE TEORÍA DE LA MÚSICA.
Un secuenciador como cakewalk tiene varias opciones (valores predeterminados) para configurar los valores del reloj interno. En el teclado KORG 01 por ejemplo, nos encontramos que el reloj TIENE UN VALOR DE 96 PPQ (PPQ = PULSO POR NEGRA). En el CAKEWALK, el reloj está configurado con un VALOR DE 120 PPQ.

VEAMOS UN EJEMPLO PRÁCTICO CON UN VALOR DE 120 PPQ.

Los valores de una NEGRA = 120 (000)

Los valores de una CORCHEA = 060

Los valores de una SEMICORCHEA = 030

Etc.

VEAMOS UN EJEMPLO PRÁCTICO CON UN VALOR DE 96 PPQ.

Los valores de una NEGRA = 096

Los valores de una CORCHEA = 048

Los valores de una SEMICORCHEA = 024

Etc.

MEAS : BEAT : TICK = COMPÁS : PULSO : FIGURA

DOS COMPÁSES DE 4 / 4 TENDRÁN EL SIGUIENTE FORMATO :

1 : 01 : 000   = compás 1 - pulso 1 - una negra (120)

1 : 02 : 000   = compás 1 - pulso 2 - una negra (120)

1 : 03 : 000   = compás 1 - pulso 3 - una negra (120)

1 : 04 : 000   = compás 1 - pulso 4 - una negra (120)

2 : 01 : 000   = compás 2 - pulso 1 - una negra

2 : 02 : 000   = compás 2 - pulso 2 - una negra

2 : 03 : 000   = compás 2 - pulso 3 - una negra

2 : 04 : 000   = compás 2 - pulso 4 - una negra
Y ASÍ  SUCESIVAMENTE......

***** si queremos tiempos perfectos, deberemos cuantizar los eventos *****

EJEMPLO SIMPLE DE CÓMO TRABAJA LA COMPUTADORA NUMÉRICAMENTE CON UN RELOJ AJUSTADO EN 120 PPQ.

1 : 01 : 000   negra 

1 : 02 : 000   negra 

1 : 03 : 000   negra       COMPÁS CON 4 NEGRAS  

1 : 04 : 000   negra

2 : 01 : 000   corchea

2 : 01 : 060   corchea

2 : 02 : 000   corchea

2 : 02 : 060   corchea

2 : 03 : 000   corchea       COMPÁS CON 8 CORCHEAS

2 : 03 : 060   corchea

2 : 04 : 000   corchea

2 : 04 : 060   corchea

3 : 01 : 000   semicorchea

3 : 01 : 030   semicorchea

3 : 01 : 060   semicorchea

3 : 01 : 090   semicorchea

3 : 02 : 000   semicorchea

3 : 02 : 030   semicorchea

3 : 02 : 060   semicorchea

3 : 02 : 090   semicorchea

3 : 03 : 000   semicorchea        COMPÁS CON 16 SEMICORCHEAS

3 : 03 : 030   semicorchea

3 : 03 : 060   semicorchea

3 : 03 : 090   semicorchea

3 : 04 : 000   semicorchea

3 : 04 : 030   semicorchea

3 : 04 : 060   semicorchea

3 : 04 : 090   semicorchea

4 : 01 : 000

4 : 02 : 000

4 : 03 : 000     COMPÁS CON 4 NEGRAS

4 : 04 : 000

PARTITURA MUSICAL REGISTRANDO DICHOS EVENTOS

COMPÁS 1           COMPÁS 2                 COMPÁS 3

[image: image10.wmf]
NOTACIÓN PERFECTAMENTE ALINEADA.

Cuando se toca en tiempo real, es difícil tener tanta presición como la computadora, tal vez al escuchar no se perciben los desplazamientos, pero al verificar la partitura, a menudo nos encontramos con figuras extrañas y/ o escritura difícil de leer. Estos errores son solubles si sabemos manejar bien el cuantizador, ya que éste nos permitirá ajustar nuestros tiempos con los de la máquina logrando una perfecta secuencia y partitura. 

es común que me llamen para decirme que el secueciador no graba figuras rápidas como las semicorcheas, etc., la solución es verificar en que posición se encuetra el cuantizador, es decir, la resolución, ya que si éste se encuentra con una resolución máxima de corcheas, difícilmente podrá grabar en tiempo real semicorcheas.

consejo útil :

cuando grabe en tiempo real composiciones complejas, trate de hacerlo lentamente con una resolución máxima de semicorcheas o fusas, y una vez concluído este paso, puede volver a cuantizar con la misma resolución si nota en la partitura o lista de eventos desplazamientos numéricos. DE ESTA MANERA PODRÁ LOGRAR UNA CREACIÓN MUSICAL CASI PERFECTA.

EJEMPLO 1 :

Si grabamos :

1 : 01 : 005 NEGRA CON ERROR

1 : 02 : 003 CORCHEA CON ERROR

1 : 02 : 063 CORCHEA CON ERROR
1 : 03 : 000 NEGRA PERFECTA

1 : 04 : 000 SEMICORCHEA PERFECTA

1 : 04 : 032 SEMICORCHEA CON ERROR

1 : 04 : 060 SEMICORCHEA PERFECTA

1 : 04 : 095 SEMICORCHEA CON ERROR

AL CUANTIZAR SE AJUSTARÁN LOS VALORES AUTOMÁTICAMENTE :

1 : 01 : 000 NEGRA, SE CORRIGE POR EL VALOR REAL.

1 : 02 : 000 CORCHEA, SE CORRIGE POR EL VALOR REAL.

1 : 02 : 060 CORCHEA, SE CORRIGE POR EL VALOR REAL.    

1 : 03 : 000 NEGRA, QUEDA IGUAL SU VALOR ES CORRECTO.

1 : 04 : 000 SEMICORCHEA, QUEDA IGUAL SU VALOR ES CORRECTO.

1 : 04 : 030 SEMICORCHEA, SE CORRIGE POR SU VALOR REAL.

1 : 04 : 060 SEMICORCHEA, QUEDA IGUAL, SU VALOR ES CORRECTO.

1 : 04 : 090 SEMICORCHEA, SE CORRIGE POR SU VALOR REAL.  

tal vez uno - dos o tres puntos no incida demasiado, pero a lo largo de la composición seguramente se notarán imperfecciones. 

si una semicorchea picó en un tiempo de 040 ya no será una semicorchea se estará aproximando a una fusa, y en la partitura se visualizará dicho comportamiento, y al escuchar la reproducción se notará como se encima a la siguiente nota.

030 = semicorchea

015 = fusa

si la nota picó en 040 nótese matemáticamente como 030 + 015 = 045 valor de una fusa (de 15 en 15).

	VALOR  NUMÉRICO
	FIGURA
	FIGURAS POR NEGRAS

	000 (120) CADA NEGRA
	NEGRA
	1 NEGRAS

	060 CADA CORCHEA
	CORCHEA
	2 CORCHEAS (120/ 2)

	030 CADA SEMICORCHEA
	SEMICORCHEA
	4 SEMICORCHEAS (120/ 4)

	015 CADA FUSA
	FUSA
	8 FUSAS (120/ 8)

	008 CADA SEMIFUSA
	SEMIFUSA
	16 SEMIFUSAS (120/ 16)


SOUND BLASTER

CONFIGURACION - RESPUESTAS A SUS PROBLEMAS MÁS COMUNES - PROGRAMAS - ETC.

TARJETAS DE SONIDO

La variedad de tarjetas de sonidos es increíble, así que sólo daré referencias de las más comunes.

SOUND BLASTER AWE32

Esta tarjeta proporciona canales multitímbricos con una polifonía de 32 voces +  un control de efectos especiales. 

La modificación de dichos sonidos y su calidad es incomparable a la de cualquier otra placa.

Puede trabajar con la librería de sonidos de soundfount de EMU - SYSTEM.

Es compatible con la norma GENERAL MIDI, SOUND CANVAS, y MT-32.

Admite cualquier unidad de CD - ROM (Sony - Mitsumi - Creative).

SOUND BLASTER 16

Esta placa es compatible con la norma GENERAL MIDI pero posee una polifonía de 16,  y su sonido no tiene la calidad de la AWE 32.

ASP (ADVANCED SIGNAL PROCESSOR) Procesador de Señal Avanzado.

Este procesador permite ahorrar gran cantidad de memoria ya que es el encargado de comprimir y descomprimir los archivos de sonido.

EJEMPLO : 

La voz muestreada que originalmente ocupa 8000 bytes por segundo cuando es almacenada, puede reducirse a unos 500 bytes por segundo.

EN UN NIVEL DE MUESTREO DE 11000 MUESTRAS POR SEGUNDO EN EL QUE CADA MUESTRA CONSUME 1 BYTE EN MONO Y 2 BYTES EN ESTÉREO, UNA GRABACIÓN REQUERIRÁ 11000 BYTES DE MEMORIA POR SEGUNDO.

ES DECIR : UNA MUESTRA  A 11 KHz = 11000 BYTES EN MONO Y 22000 BYTES EN ESTÉREO POR  SEGUNDO.

UNA MUESTRA EN 44.1 KHz = 44100 BYTES EN MONO Y 88200 BYTES EN ESTÉREO.

       PROGRAMAS DE LA SOUND BLASTER

LOS PROGRAMAS VARÍAN SEGÚN LAS VERSIONES DE LA PLACA, PERO AQUÍ MENCIONO LOS PRINCIPALES.

SBP - MIX = MEZCLADOR PARA SB PRO

SBP - SET = MEZCLADOR DESDE DOS PARA SB PRO

SBPMIXER = MEZCLADOR DESDE WINDOWS PARA SB PRO

SB16MIX = MEZCLADOR PARA SB 16 Y 16 ASP

SB16SET = MEZCLADOR DESDE DOS PARA SB16 Y 16 ASP

SB16MIXER = MEZCLADOR DESDE WINDOWS PARA SB16 Y 16 ASP

VOICE EDITOR II = EDITOR DE FORMAS DE ONDA PARA DOS, *.VOC.

TALKING PARROT = LORO PARLANTE QUE REPITE LO QUE SE LE DICE A TRAVÉS DEL    MICRÓFONO. 

SBTALKER = LECTOR DE TEXTOS EN INGLÉS.

DR. SBAITSO = PSICOANALISTA INTERACTIVO.

MONOLOGUE = LECTOR DE TEXTOS EN INGLÉS PARA APLICACIONES WINDOWS.

VOICE ASSIST = RECONOCEDOR DE HABLA. PERMITE CONTROLAR WINDOWS CON LA VOZ.

VOC - HDR = AÑADE CABECERAS A ARCHIVOS *.VOC QUE CARECEN DE ELLA.

JOINTVOC = JUNTA VARIOS ARCHIVOS *.VOC.

VREC = GRABA ARCHIVOS *.VOC DESDE DOS.

VPLAY = REPRODUCE ARCHIVOS *.VOC DESE DOS.

VOC2WAV = CONVIERTE LOS *.VOC A *.WAV.

WAV2VOC = CONVIERTE LOS ARCHIVOS *.WAV A *.VOC.

WPLAY = REPRODUCE *.WAV DESDE DOS.

WREC = GRABA *.WAV DESDE DOS.

READDRV = MUESTRA LOS DRIVERS INSTALADOS.

VOCO2N = CONVIERTE LOS *.VOC DE VERSIÓN ANTIGUA A MODERNA.

VOCN20 = CONVIERTE LOS *.VOC DE MODERNA A ANTIGUA.

INTELLIGENT ORGAN = ÓRGANO ELECTRÓNICO.

SBSIM = CONJ. DE UTILIDADES PARA REPRODUCCIÓN DE ARCHIVOS DE VOZ Y MÚSICA DESDE DOS + EFECTO DE SONIDO.

MMPLAY = CONJ. DE COMANDOS PARA CONTROL DESE EL DOS DE SONIDO E IMAGEN EN APLICACIONES MULTIMEDIA.

CD PLAYER = REPRODUCTOR DE COMPACT.

WAVE STUDIO = EDITOR DE FORMAS DE ONDA PARA WINDOWS, *.WAV.

TALKING SCHEDULER = AGENDA PARLANTE DESDE WINDOWS.

SOUNDO´LE = GRABADOR DE SONIDOS CON PRESTACIONES OLE.

PLAYMIDI = REPRODUCTOR DE ARCHIVOS MIDI, *.MID DESDE DOS.

PLAYCMF = REPRODUCTOR DE ARCHIVOS *.CMF DESDE DOS.

JUKE BOX = REPRODUCTOR DE ARCHIVOS MIDI, *.MID DESDE WINDOWS.

HSC INTERACTIVE = GENERADOR DE PRESENTACIONES MULTIMEDIA PARA WINDOWS.

PC ANIMATE = GENERADOR DE PRESENTACIONES MULTIMEDIA PARA DOS.

CREATIVE MOSAIC = JUEGO PARA WINDOWS.  

INSTALACIÓN DE LA SOUND BLASTER
Cada opción de hardware que se agrega al sistema (un CD-ROM - TARJETA DE SONIDO - ESCÁNER, etc.) requiere la supervisión esporádica de la CPU (Unidad Central de Procesamiento). La Sound Blaster utiliza para este sistema las INTERRUPCIONES (IRQ).

La Sound Blaster llama la atención da la CPU enviando una petición de interrupción o IRQ.

Las líneas de interrupción pueden ser : IRQ 2, 5, 7 ó 10.

Otros requisitos son las direcciones individuales de entrada y salida (I/ 0 = INPUT/ OUTPUT), hay que evitar que la CPU envíe comandos destinados a la Sound Blaster a la dirección I/ O correspondiente al escáner u otro dispositivo, de manera que las direcciones permitirán la comunicación independiente de los diferentes periféricos. 

Los canales de acceso directo en la memoria (DMA), en la mayor parte de los casos, cuando una opción de hardware se dispone a transferir datos desde la memoria de su sistema, transmite los datos a la CPU, la cual se encargará de manipular la memoria. Este procedimiento consume cierta memoria. Los mecanismos en hardware capaces de actuar con rapidez, como el caso de la Sound Blaster, no pueden esperar a que la CPU termine de pocesar los datos. En tal caso, la Sound Blaster requiere el acceso directo a la memoria, prescindiendo de la CPU. Los canales DMA pueden ser : 0, 1, ó 3.

CONIGURACIÓN NORMAL DE LA SOUND BLASTER  Y UN MPU - 401:

DIRECCIÓN DE E/ S BASE = 220

PUERTO MIDI MPU - 401 = 300

IRQ = 7

CANAL DMA BAJO = 1

CANAL DMA ALTO = 5

EN EL ARCHIVO AUTOEXEC.BAT  DEBERÁ ESTAR AÑADIDA LA SIG. LÍNEA :
SET BLASTER : A220 I7 D1 H5 P300 T6

ESTA LÍNEA CONFIGURA : A 220 = DIRECCIÓN DE ENTRADA Y SALIDA (I/ O)

 I7 = IRQ 

 D1 = CANAL DMA BAJO 

 H5 = CANAL DMA ALTO

 P300 = PUERTO MIDI MPU - 401

 T6 = TIPO DE TARJETA SOUND BLASTER.

¿ QUE SE NECESITA PARA TENER UN MPC (MULTIMEDIA PC ?

Los requisitos imprescindibles son:

Ordenador personal basado en un procesador 80386 - DX

Un ciclo de reloj del procesador de por lo menos 33 MHz.

4 Mb. de memoria RAM.

240 Mb. de memoria en el disco duro.

Unidad de disco de 3 ½.

Placa gráfica SVGA.

Tarjeta de sonido.

Unidad de CD - ROM de cuádruple velocidad.

Software espécifico para las diferentes actividades (música - dibujo - video, etc.)   

TIPOS DE CD -ROM

	TIPO DE CD
	FUNCIÓN

	CD – A
	Compact Disk de Audio

	CD – DA
	Compact Disk Digital de Audio

	CD – G
	Compact Disk referido a grabaciones Analógicas de audio, asi como a imágenes fijas digitalizadas

	CD – I
	Compact Disk Interactive : son compactos que pueden ser operados totalmente independientes del ordenador. La conexión a un equipo de TV permite la presentación de aplicaciones multimedia parael mercado de consumo.

	CD - ROM XA
	Compact Disk - Read Only Memory Extended Architecture. Permite la lectura de audio y video.


WINDOWS Y MULTIMEDIA

El transmisor de medios permite ejecutar archivos de sonido, secuencias midi, y video.

La grabadora de sonidos permite grabar directamente un sonido para convertirlo en un archivo.

A través del icono controladores accedemos a una enorme lista para ver los dispositivos instalados, agregar los que no figuren en la lista o reconfigurarlos.

WINDOWS 95 Y MULTIMEDIA

El icono multimedia nos habilita directamente :

Una consola para configurar los valores de los dispositivos de audio.

Una grabadora de sonidos.

Un reproductor de CD.

Un reproductor multimedia (Transmisor de medios).

El icono multimedia del panel de control nos habilita la lista que en windows 3.1 figura con el nombre de “ controladores ”.

PREGUNTAS Y RESPUESTAS COMUNES SOBRE SOUND BLASTER

Este fichero contiene respuestas a algunas de las preguntas más

frecuentes. Por favor, cuando encuentre un problema examine todas

las secciones siguientes antes de solicitar Asistencia Técnica.

Este fichero contiene las secciones siguientes:

   1. Instalación de Drivers de Windows 3.1 para Sound Blaster 16

      1.1 Instalar de nuevo los drivers de windows 3.1

      1.2 Utilización del DRIVER applet del Panel de Control

      (OEMSETUP.INF)

      1.3 General

   2. "Tipo de Bloque 9 No Reconocido" al utilizar el programa VOICE

      EDITOR II

   3. Cambio de la Configuración de Hardware

      3.1 Conflicto de DMA con la tarjeta Adaptec 1542

   4. Driver del DOS

      4.1 Ignorar carga de los drivers del DOS

   5. General

      5.1 Eliminación de Ruidos no Deseados

      5.2 Posición de las Fuentes de Audio

      5.3 Eliminación de reproducción de sonido digitalizado

          desigual

      5.4 Al ejecutar WINSETUP.EXE aparece un mensaje de error

1. INSTALACIÓN DE DRIVERS DE WINDOWS 3.1 PARA SOUND BLASTER 16

   1.1 INSTALAR DE NUEVO LOS DRIVERS DE WINDOWS 3.1

   P.1 Cómo puede instalar de nuevo los drivers de Windows 3.1

   R.1 Puede volver a instalar los drivers de Windows 3.1 ejecutando

       INSTALL desde el subdirectorio de Sound Blaster en el indicador

       del DOS. Seleccione "Instalar Windows" y seguir las

       instrucciones de la pantalla hasta completar la instalación.

   1.2 UTILIZACIÓN DEL DRIVER APPLET DEL PANEL DE CONTROL

       (OEMSETUP.INF)

   P1. Al ejecutar WINSETUP aparece un mensaje de error--indicando

       algo acerca de que no se pueden instalar los drivers. ¨Qué‚ debo

       hacer?

   R1. Antes de elegir añadir controladores Sound Blaster 16, debe

       suprimir todos los drivers Sound Blaster existentes que se

       muestran en la "Lista de  Drivers Instalados" y rearrancar

       Windows. Hay posibilidades de que haya versiones existentes de

       drivers de Sound Blaster instaladas y al arrancar Windows se

       podrían  sobregrabar. También debe rearrancar Windows después

       de añadir todos los drivers para que estos nuevos drivers se

       activen. Consulte el Manual de Consulta del Usuario de Windows

       para obtener más detalles sobre el Driver applet.

   1.3 GENERAL

   P1. No puede obtener sonido en Windows. ¨Qué‚ debo hacer para

       arreglarlo?

   R1. A continuación se indican algunos puntos que debe comprobar:

       a. Si ha instalado Windows 3.1 utilizando "Express

          Installation", Windows examina el disco duro para los

          programas que se van a instalar.  Como resultado, se pueden

          haber instalado versiones anteriores de las aplicaciones

          Sound Blaster  si ya estaban en el  disco duro en el momento

          de la instalación. Por favor, suprima estos iconos. Para

          hacerlo, pulse una vez el botón en el icono para

          seleccionarlo y después pulse la tecla suprimir. Windows le

          solicitar  confirmación. Repita el procedimiento anterior

          para cada icono.

       b. Abra el Driver applet del panel de Control. En la lista de

          Drivers Instalados debe tener como m¡nimo los nombres de

          drivers siguientes:

             Voyetra / Sound Blaster SuperSAPI FM Driver

             Creative Sound Blaster 16 Auxiliary Audio

             Creative Sound Blaster 16 Wave and MIDI

             MIDI Mapper

             Timer

             [MCI] CD Audio          ; sólo para quienes disponen de 

             [MCI] MIDI Sequencer    ; unidades CD-ROM 

             [MCI] Sound

           Si uno o más drivers no existen, debe instalar el (los)

           driver(s) utilizando el Driver applet del Panel de Control

           (Consulte el manual de Windows para obtener más detalles).

        c. Compruebe el SYSTEM.INI eligiendo EJECUTAR desde el menú

           Fichero del Gestor de Programas y escribiendo NOTEPAD

           SYSTEM.INI en el recuadro de la línea de comandos. Examine

           el [drivers] y las secciones [sndblst.drv]. Deben tener un

           aspecto similar al siguiente:

             [drivers]

             Timer=timer.drv

             Midimapper=midimap.drv

             Aux=sb16aux.drv

             MIDI=sb16fm.drv

             Wave=sb16snd.drv

             MIDI1=sb16snd.drv

             [sndblst.drv]

             port=220

             int=5

             dmachannel=1

             hdmachannel=5

             MIDIport=330

   d. Si Windows no acepta instalar un driver de dispositivo o si

      aparece el mensaje de error "Dispositivo no encontrado" al

      reproducir un fichero Wave o MIDI o un CD, asegúrese de tener

      los valores siguientes en la sección [mci] de SYSTEM.INI.

              [mci]

              WaveAudio=mciwave.drv

              Sequencer=mciseq.drv

              CDAudio=mcicda.drv    ; sólo para quienes disponen

                                    ; de unidades CD-ROM

      Si uno o más drivers no existen, debe instalar el (los)

      driver(s) utilizando el Driver applet del Panel de Control

      (Consulte el manual de Windows para las instrucciones). No

      escriba las entradas en SYSTEM.INI puesto que se deben ampliar

      los ficheros e instalar en el directorio SYSTEM con Windows.

2. "TIPO DE BLOQUE 9 NO RECONOCIDO" AL UTILIZAR EL PROGRAMA VOICE

   EDITOR II

   P1. Aparece el error "Tipo de Bloque 9 No Reconocido" al utilizar

       el  programa VEDIT2.EXE en el paquete Sound Blaster Pro con la

       tarjeta Sound Blaster 16. ¨TENGO un fichero corrompido?

   R1. VEDIT2.EXE Versión 2.10 o anterior no da soporte a datos de 16

       bits ("tipo de bloque 9") cuando se utiliza la tarjeta Sound

       Blaster 16. Puede continuar llevando a cabo la grabación si

       selecciona la opción "Grabar en Disco" en lugar de "Grabar en

       Memoria".

3. CAMBIO DE LA CONFIGURACIÓN DE HARDWARE

   3.1 CONFLICTO DE DMA CON LA TARJETA ADAPTEC 1542

   P1. ¨Cómo puede configurar SB 16 si tengo una tarjeta Adaptec 1542

       que utiliza DMA 5?

   R1. Para evitar conflictos de DMA entre SB 16 y la tarjeta Adaptec

       1542 Que utiliza DMA 5, puede cambiar DMA 5 por  7. Ejecute

       DIAGNOSE.EXE y siga las instrucciones del programa hasta

       completar la configuración.

4. DRIVERS DEL DOS

   4.1 IGNORAR CARGA DE LOS DRIVERS DEL DOS

   P1. No deseo que los drivers del DOS se carguen en el arranque del

       sistema. ¨Qué‚ debo hacer?

   R1. Para ignorar la carga de los drivers del DOS, CTMMSYS.SYS y

       CTSB16.SYS, pulse la tecla ALT durante cuando el sistema

       arranque hasta que el driver la solicite la confirmación.

5. GENERAL

   5.1 ELIMINACIÓN DE RUIDOS NO DESEADOS

   P1. Al grabar en Windows o en DOS, se emiten muchos silbidos. 

       ¨Qué‚ puedo hacer?

   R1. Utilizando el mezclador, ajuste el volumen de grabación de la

       fuente de entrada para en nivel óptimo. Con el nivel de

       grabación casi al máximo obtendrá  grabaciones sin ruidos.

       Asimismo, establezca el nivel de grabación de las demá s fuentes

       de entrada en cero. De este modo se asegura que la grabación se

       lleve a cabo sólo de la fuentes que desea grabar.

   P2. Acabo de actualizar SBPro por SB16 y algunos de mis juegos

       emiten un sonido con silbidos. ¨Debo devolver el SB16 para que

       lo cambien?

   R2. El CODEC de 16 bits de alta calidad reproduce cada detalle del

       ejemplo de 8 bits, incluyendo la resolución común de onda en

       escalera. Escuchar el "sonido con silbidos" es como ver todos

       los bordes angulares  de una imagen de 320x240 en un monitor

       1280x1024 angular. SB16 tiene un control de Agudos para

       ajustarlo a sus necesidades en calidades de sonido diferentes.

       Para eliminar el "sonido con silbidos", puede establecer el

       nivel de Agudos en cero.

5.2 POSICIÓN DE LAS FUENTES DE AUDIO

    P1. No se escucha nada en los altavoces, pero la TESTSB16 parece

        correcta. ¨Qué‚ debo hacer?

    R1. Compruebe las posiciones del mezclador de las distintas

        fuentes. Utilice los programas SB16SET.EXE o CTMIXER.EXE en

        Windows para ajustar las posiciones en un nivel superior.

5.3 ELIMINACIÓN DE REPRODUCCIÓN DE SONIDO DIGITALIZADO DESIGUAL

    P1. La reproducción suena desigual. ¨Está mi tarjeta defectuosa?

    R1. Si está en Windows, esto puede deberse a la elección de fichero

        de intercambio de Windows. El fichero de intercambio temporal

        tiende a fragmentarse causando la reproducción desigual. Si es

        posible, use fichero de intercambio permamente para eliminar

        este problema. Consulte el manual de Windows donde encontrar

        instrucciones sobre cómo crear un fichero de intercambio

        permanente.

        Si carga un programa caché‚ de disco, como SMARTDRV, también

        eliminar este problema. Para cargar SMARTDRV, en el manual del

        DOS o de

5.4 AL EJECUTAR WINSETUP.EXE APARECE UN MENSAJE DE ERROR

    P1. Al arrancar Windows y ejecutar WINSETUP, aparece  un  recuadro

       de diálogo indicando que no puede encontrar el entorno.

    R1. El entorno BLASTER no se ha establecido o se ha establecido de

        modo incorrecto.  Este  programa lee la  posición  del entorno

        BLASTER de  la configuración de hardware después de establecer

        los  ficheros  del  sistema Windows.  Compruebe que el entorno

        BLASTER está‚  correctamente establecido y que concuerde con la

        tarjeta Sound Blaster 16. Puede escribir "SET" en el indicador

        del  DOS  para  comprobar  las  posiciones del  entorno.  Para

        obtener  más  detalles  sobre el  entorno BLASTER, consulte el

        manual Getting Started.

                  *********  Fin de CQA.TXT  *********
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GENERAL MIDI

GENERAL MIDI

Gracias a esta norma, una canción en este formato sonará igual, con los mismos instrumentos, drums, etc. en cualquier teclado que cumpla con esta norma, sea cual sea el fabricante o modelo.

Todo programa o teclado con secuenciador, tiene la posibilidad de asignar automáticamente los sonidos memorizando su patch - banco y número de sonido.

Antes, por ejemplo : si tenías una secuencia con un piano en el banco B sonido 11 del KORG 01/WFD, al comprar otro teclado, tenías que modificar el banco y nº de sonido en la secuencia, porque al escuchar la canción en el nuevo instrumento encontrabas que en ese banco B sonido nº 11 sonaba una flauta. Mediante esta norma GENERAL MIDI, se terminaron los problemas, ya que puedo llevar mi secuencia a cualquier teclado o programa y ésta sonará igual, con los mismos instrumentos, no teniendo que modificar la secuencia original.

TABLA NUMÉRICA GENERAL MIDI (Nº CORRESPONDIENTE AL SONIDO)

	NÚMERO
	SONIDO
	NÚMERO
	SONIDO

	0
	ACOUSTIC GRAND PIANO
	63
	SYNTH BRASS 2

	1
	BRIGHT ACOUSTIC PIANO
	64
	SOPRANO SAX

	2
	ELECTRIC GRAND PIANO
	65
	ALTO SAX

	3
	HONKY - TONK PIANO
	66
	TENOR SAX

	4 
	RHODES PIANO
	67
	BARITONE SAX

	5
	CHORUSED PIANO
	68
	OBOE

	6
	HARPSICHORD
	69
	ENGLISH HORN

	7
	CLAVINET
	70
	BASSOON

	8
	CELESTA
	71
	CLARINET

	9
	GLOCKENSPIEL
	72
	PICCOLO

	10
	MUSIC BOX
	73
	FLUTE

	11
	VIBRAPHONE
	74
	RECORDER

	12
	MARIMBA
	75
	PAN FLUTE

	13
	XILOPHONE
	76
	BOTTLE BLOW

	14
	TUBULAR BELLS
	77
	SHAKUHACHI

	15
	DULCIMER
	78
	WHISTLE

	16
	HAMMOND ORGAN
	79
	OCARINA

	17
	PERCUSSIVE ORGAN
	80
	LEAD 1 (SQUARE)

	18
	ROCK ORGAN
	81
	LEAD 2 (SAWTOOTH)

	19
	CHURCH ORGAN
	82
	LEAD 3  (CALLIOPE LEAD)

	20
	REED ORGAN
	83
	LEAD 4 (CHIFF LEAD) 

	21
	ACCORDION
	84
	LEAD 5 (CHARANG)

	22
	HARMONICA
	85
	LEAD 6 (VOICE)

	23
	TANGO ACCORDION
	86
	LEAD 7 (FIFTHS)

	24
	ACOUSTIC GUITAR (NYLON)
	87
	LEAD 8 (BASS + LEAD)

	25
	ACOUSTIC GUITAR (STEEL)
	88
	PAD 1 (NEW AGE)

	26
	ELECTRIC GUITAR (JAZZ)
	89
	PAD 2 (WARM)

	27
	ELECTRIC GUITAR (CLEAN)
	90
	PAD 3 (POLYSYNTH)

	28
	ELECTRIC GUITAR (MUTED)
	91
	PAD 4 (CHOIR)

	29
	OVERDRIVEN GUITAR
	92
	PAD 5 (BOWED)

	30
	DISTORTION GUITAR
	93
	PAD 6 (METALLIC)

	31
	GUITAR HARMONICS
	94
	PAD 7 (HALO)

	32
	ACOUSTIC BASS
	95
	PAD8 (SWEEP)

	33
	ELECTRIC BASS (FINGER)
	96
	FX 1 (RAIN)

	34
	ELECTRIC BASS (PICK)
	97
	FX 2 (SOUND TRACK)

	35
	FRETLESS BASS
	98
	FX 3 (CRYSTAL)

	36
	SLAP BASS 1
	99
	FX 4 (ATMOSPHERE)

	37
	SLAP BASS 2
	100
	FX 5 (BRIGHTNESS)

	38
	SYNTH BASS 1
	101
	FX 6 (GOBLINS)

	39
	SYNTH BASS 2
	102
	FX 7 (ECHOES)

	40
	VIOLIN
	103
	FX 8 (SCI - FI)

	41
	VIOLA
	104
	SITAR

	42
	CELLO
	105
	BANJO

	43
	CONTRABASS
	106
	SHAMISEN

	44
	TREMOLO STRINGS
	107
	KOTO

	45 
	PIZZICATO STRINGS
	108
	KALIMBA

	46
	ORCHESTRAL HARP
	109
	BAGPIPE

	47
	TIMPANI
	110
	FIDDLE

	48
	STRING ENSEMBLE 1
	111
	SHANAI

	49
	STRING ENSEMBLE 2
	112
	TINKLE BELL

	50
	SYNTH STRINGS 1
	113
	AGOGO

	51
	SYNTH STRINGS 2
	114
	STEEL DRUMS

	52
	CHOIR AAHS
	115
	WOODBLOCK

	53
	VOICES OOHS
	116
	TAIKO DRUM

	54
	SYNTH VOICE
	117
	MELODIC TOM

	55
	ORCHESTRA HIT
	118
	SYNTH DRUM

	56
	TRUMPET
	119
	REVERSE CYMBAL

	57
	TROMBONE
	120
	GUITAR FRET NOISE

	58
	TUBA
	121
	BREATH NOISE

	59
	MUTED TRUMPET
	122
	SEASHORE

	60
	FRENCH HORN
	123
	BIRD TWEET

	61
	BRASS SECTION
	124
	TELEPHONE RING

	62
	SYNTH BRASS 1
	125
	HELICOPTER

	
	
	126
	APPLAUSE

	
	
	127
	GUNSHOT


LOS NOMBRES DE LOS SONIDOS PUEDEN VARIAR SEGÚN EL TECLADO Y EL FABRICANTE, PERO SIEMPRE SE MANTENDRÁ EL TIMBRE.

TABLA NUMÉRICA GENERAL MIDI ( Nº DE NOTA Y  SONIDO DE BATERÍA O PERCUSION)

	Nº DE NOTA
	SONIDO
	Nº DE NOTA
	SONIDO

	35
	ACOUSTIC BASS DRUM
	57
	CRASH CYMBAL 2

	36
	BASS DRUM 1
	58
	VIBRASTRAP

	37
	SIDE KICK
	59
	RIDE CYMBAL 2

	38
	ACOUSTIC SNARE
	60
	HIGH BONGO

	39
	HAND CLAP
	61
	LOW BONGO

	40
	ELECTRIC SNARE
	62
	MUTE HIGH CONGA

	41
	LOW FLOOR TOM
	63
	OPEN HIGH CONGA

	42
	CLOSED HIGH - HAT
	64
	LOW CONGA

	43
	HIGH FLOOR TOM
	65
	HIGH TIMBALE

	44
	PEDAL HIGH - HAT
	66
	LOW TIMBALE

	45
	LOW TOM
	67
	HIGH AGOGO

	46
	OPEN HIGH - HAT
	68
	LOW AGOGO

	47
	LOW - MID TOM
	69
	CABASA

	48
	HIGH- MID TOM
	70
	MARACAS

	49
	CRASH CYMBAL 1
	71
	SHORT WHISTLE

	50
	HIGH TOM
	72
	LONG WHISTLE

	51
	RIDE CYMBAL 1
	73
	SHORT GUIRO

	52
	CHINESE CYMBAL
	74
	LONG GUIRO

	53
	RIDE BELL
	75
	CLAVES

	54
	TAMBOURINE
	76
	HIGH WOOD BLOCK

	55
	SPALSH CYMBAL
	77
	LOW  WOOD BLOCK

	56
	COWBELL
	78
	MUTE CUICA

	
	
	79
	OPEN CUICA

	
	
	80
	MUTE TRIANGLE

	
	
	81
	OPEN TRIANGLE


DICCIONARIO

INFORMÁTICO - MUSICAL
DICCIONARIO INFORMÁTICO - MUSICAL

	TÉRMINO INGLÉS
	SIGNIFICADO ESPAÑOL

	ACCESS
	Tener acceso a la memoria (instantáneamente)

	ADC
	Convertidor analógico - digital

	ADDRESS BUS
	Bus de dirección

	AFTER TOUCH
	Presión de teclado

	ALIASING
	Frecuencias ajenas, frecuencias extrañas

	ALIGNMENT
	Alineamiento

	AMBIENCE
	Atmósfera, sonido ambiente.

	ANALOG
	Análogo, analógico

	ANALOG FILTER
	Filtro analógico

	ANALOG TECHNOLOGY
	Tecnología analógica

	ATTACK
	Ataque

	ATTACK RATE
	Velocidad de ataque

	AUDIO MIXER
	Mezcladora, consola de audio

	AUDIO RANGE
	Alcance audible, rango de audio

	AUTO RESTART
	Auto reinicio, comienzo automático

	AUTOMATED MACHINE
	Máquina automática

	AUTOMATED MIXER
	Mezclador automático, computarizado

	AUX SECTION
	Sección de entradas auxiliares (p/ procesad. de audio)

	AUXILIARY MEMORY
	Memoria auxiliar

	BACK UP
	Almacenamiento, respaldo de la información

	BALANCED INPUT
	Entrada de micrófono, entrada balanceada

	BALANCED LINE
	Línea balanceada, de baja impedancia

	BAND PASS FILTER
	Filtro pasabanda

	BAND PASS
	Filtro de eliminación de banda

	BANK A
	Banco A

	BAR
	Compás musical

	BASIC CHANNEL
	Canal básico

	BASS LINE
	Línea de bajo

	BATTERY
	Pila, batería alkalina

	BAUD
	Baudio

	BAUD RATE
	Rango de baudios

	BEAT
	Golpe

	BEATS PER MINUTE
	Golpes por minuto

	BEATS VALUE
	Valor metronómico

	BIAS
	Polarización, sesgo

	BIG ROOM
	Sala grande

	BIT
	Bitio, bit

	BRANCH
	Ramificación

	BRASS INSTRUMENTS
	Instrumentos de metal

	BRIGHTNESS
	Brillantez

	BUFFER
	Amplificador, registro de una computadora

	BUG
	Error, error oculto

	BULK DUMP
	Vaciado completo

	BUS
	Vía de acceso, bus

	BYPASS BUTTON
	Pulsador de anulación, botón de sobrepaso

	BYTE
	Byte, octeto (8 BITS)

	CANNON CONECTOR
	Conector clavija XLR

	CARDIODE MIC
	Micrófono cardiode

	CARRY
	Portadora, portador

	CARTRIDGE SLOT
	Ranura para tarjetas de memoria o cartuchos

	CENTS (TUNNING)
	Centésimos en afinación

	CHAIN 
	Cadena, encadenar

	CHANNEL
	Canal

	CHECK
	Comprobación, chequeo

	CHANNEL MESSAGES
	Mensajes por canales de MIDI

	CHORUS
	Chorus

	CLICK
	Tic - tac

	CIPPING
	Recorte, saturación de la señal, distorsión

	CLOCK PULSE
	Pulso del reloj

	CLOSED LOOP
	Circuito cerrado

	CODE
	Código

	COMPRESSION
	Comprimir

	COMPUTER
	Computadora

	CONCERT HALL
	Sala de conciertos

	CONTINIOUS CONTROLLER
	Controladores continuos

	COWBELL
	Cencerro, campana

	CRASH CYMBAL
	Platillo de remate

	CROSSFADE
	Punto de cruce

	CROSSOVER
	Circuito divisor de frecuecias para altavoces.

	CUE
	Localizador

	CURSOR
	Marcador

	CUT/ BOOST
	Filtro

	CUT
	Cortar

	CUTOFF FREQUENCY
	Frecuencia de corte del filtro

	DAC
	Convertidor digital - analógico 

	DAISY CHAIN
	Conexión en cascada, en cadena

	DATA BANK
	Banco de datos

	DATA BUS
	Bus de información

	DATA BYTE
	Byte de información

	DATA ENTRY
	Entrada de datos

	DATA ENTRY KEYPAD
	Teclado de entrada de datos

	DATA FILE
	Archivo de datos

	DATA FORMAT
	Formato de datos

	DATA
	Datos

	DATA INPUT
	Entrada de datos

	DATA OUTPUT
	Salida de datos

	DATA TRANSFER
	Transferencia de datos

	DATA TRANSMISSION
	Transmisión de datos

	DATA WORD
	Palabra

	DEBUG
	Limpiar los programas, depurar

	DECAY
	Decaimiento inicial

	DECAY RATE
	Velocidad de decaimiento

	DECAY TIME
	Tiempo de decaimiento

	DECODE
	Decodificar

	DEFAULT
	Valores designados, valores de omisión

	DELAY LINE
	Línea de retardo

	DELAY
	Retardo, eco

	DELETE
	Eliminar, borrar

	DEPTH (EFFECT)
	Profundidad de barrido

	DEPTH CONTROL
	Control de profundidad

	DESELECT
	Desactivar

	DESKTOP COMPUTER
	Computadora de escritorio

	DETUNE
	Desafinar

	DIGITAL AUDIO RECORDER
	Grabadora digital de audio

	DIGITAL AUDIO TAPE (DAC)
	Cinta grabadora digital de audio

	DIGITAL DATA
	Datos digitales

	DIGITAL DELAY
	Retardo digital

	DIGITAL FILTER
	Filtro digital

	DIGITAL I/ O
	Entradas y salidas digitales

	DIGITAL MULTIEFFECT
	Multiefecto digital

	DIGITAL PULSES
	Pulsos digitales

	DIGITAL SIGNAL PROCESSOR
	Procesador de señales digitales

	DIGITIZE
	Digitalizar

	DYNAMIC SCALING
	Escala dinámica

	DIP SWITCHES
	Micro - interruptores

	DIRECT SOUND
	Sonido directo

	DISK DRIVE 
	Unidad de disco flexible, disquetera

	DISKETTE
	Disco

	DISPLAY
	Mostrador, indicador, exhibidor

	DRUM MACHINE
	Caja de ritmos, caja de batería

	DRUM STICKS
	Baquetas

	DRUMS SET
	Batería

	DRY SOUND
	Sala sorda, sala seca

	DUBBING
	Doblar, agregar

	DUTY CYCLE
	Ciclo útil

	DYNAMIC RANGE
	Rango dinámico

	EDIT
	Editar

	EFFECT RETURN
	Retorno de efectos

	EFFECT
	Efecto

	EFECT SEND
	Envíos, salidas para efectos de sonido externo

	EIGHT NOTE
	Corchea

	EMULATOR
	Simulador

	ENABLE
	Habilitado, activado, disponible

	ENABLING SIGNAL
	Señal de permiso, señal de activación

	ENVELOPE
	Envolvente, generador de envolvente

	EQUALIZER
	Ecualizador

	ERASE
	Borrar

	FACTORY PATCHES
	Programas de fábrica, sonidos de fábrica

	FADE OUT
	Bajar el volúmen

	FADER
	Atenuador

	FAST FORWARD
	Avance

	FEATURE
	Prestación, función, característica

	FEEDBACK
	Retroalimentación, señal viciada

	FIELD
	Campo

	FILE
	Archivo, fichero

	FILTER TRACKING
	Seguimiento del filtro al teclado

	FILTERS
	Filtros de audio

	FINAL MIX
	Mezcla final

	FINE TUNE
	Afinación fina

	FIRST HARMONIC
	Primer armónico

	FLANGER
	Rebordeador

	FLAT FREQUENCY RESPONSE
	Respuesta de frecuencia plana

	FLOOR TOM
	Tom de piso

	FLOPPY DISK
	Disco flexible 5 ¼

	FM TECHNOLOGY
	Tecnología de frecuencia modulada

	FOOTSWITCH
	Interruptor de pie

	FORMAT
	Formatear

	FRAME
	Cuadro

	FREQUENCY RANGE
	Rango de frecuencia

	FREQUENCY SHIFTER
	Desplazador de frecuencias

	FULL RANGE
	Alcance completo

	FULL SOUND
	Sonido lleno, sonido grueso “ gordo “

	GATE
	Accionador (disparador), sostenido

	GRAPHIC EQ
	Ecualizador gráfico

	GRAPHIC
	Gráfica, gráfico

	GROUND
	Tierra, masa

	HANDELAPS
	Palmas, aplausos

	HARD DISK
	Disco rígido, disco duro, disco fijo

	HARDWARE
	Equipo 

	HARMONIC DISTORTION
	Distorción armónica

	HEADPHONES
	Audífonos, auriculares

	HI – HAT
	Contratiempo, charlestón

	HIGH
	Alto

	HIGH FREQUENCIES
	Frecuencias altas, agudas

	HIGH PASS FILTER
	Filtro pasa altos

	HIT (BUTTON)
	Aprieta, empuja

	HOLD
	Detener, detener el ritmo

	HOME STUDIO
	Estudio de grabación doméstico

	HOT LINE
	Vivo (en una línea balanceada)

	HUM
	Zumbido

	ID NUMBER
	Número de identificación

	INDIVIDUAL OUTS
	Salidas individuales

	INPUT JACKS
	Enchufe de entrada

	INSERT
	Insertar

	INTERFACE
	Interconexión

	JACK
	Enchufe

	KBYTES
	Kilobytes 

	KEY PRESSURE
	Presión de teclado

	KEY SIGNATURE
	Clave

	KEY START
	Comienzo por impulso de una tecla

	KEY VELOCITY
	Velocidad de pulsación

	KICK DRUM
	Bombo

	KNOB
	Botón de ajuste

	LA TECHNOLOGY
	Tecnología de aritmética lineal

	LCD
	Display de cristal líquido, visualizador

	LED
	Diodo emisor de luz

	LESLIE
	Altavoces rotativos

	LEVEL
	Nivel de audio

	LFO
	Oscilador de baja frecuencia, vibrato y trémolo

	LIBRARY
	Biblioteca, librería

	LINE
	Línea

	LINE LEVEL
	Nivel de línea

	LOOP
	Bucle, ciclo repetitivo

	LOW
	Bajo

	LOW PASS FILTER
	Filtro pasa bajos

	LOWER
	Inferior

	MASK
	Enmascarar

	MASTER
	Maestro

	MEMORY
	Memoria

	MERGE
	Combinar

	METER
	Medidor

	MICROPHONE (MIC)
	Micrófono

	MID
	Medio

	MID FREQUENCIES
	Frecuencias medias

	MIDI
	Interfaz digital para instumentos musicales

	MIXDOWN
	Mezcla final

	MIXER POT
	Perilla, botón

	MODE
	Modo

	MODULATION
	Modulación

	MONITORING
	Monitorización

	MOUSE
	Ratón

	MSB 
	Dígito más significativo

	MULTIEFECT
	Multiefecto

	MULTITRACK
	Grabador multipista

	MUTE BUTTON
	Botón para mutear, poner en mudo

	NIBBLE
	Cuarteto

	NOISE FLOOR
	Ruido de fondo

	NOISE GATE
	Puerta de ruido, supresor de ruido

	NOISE REDUCTION
	Reductor de ruido

	NOISE
	Ruido

	NOISY
	Ruidoso, zumbante

	NOTE
	Nota

	NOTE OFF
	Nota desactivada

	NOTE ON
	Nota activada

	NOTE VALUE
	Valor de la nota, figura

	OPEN LOOP
	Circuito abierto

	ORCHESTRA HIT
	Golpe orquestal

	OUTBOARD GEAR
	Periférico, panel de efectos

	OVERLOAD
	Sobrecarga

	OVERSAMPLING
	sobre - sampleado, sobre - muestreo

	OVERTONE
	Sobretono, armónico

	OWNER´S MANUAL
	Manual de usuario

	PAN
	Balance, paneo

	PAN POT
	Desplazo, paneo

	PANEL
	Tablero, panel

	PANIC BUTTON
	Botón de pánico, de emergencia

	PANNING
	Efecto panorámico

	PARAMETER
	Parámetro, variable

	PATCH
	Programa, interconector

	PATTERN
	Fragmento, patrón, tema

	PATH
	Trayecto, ruta

	PAUSE
	Pausa

	PEAK
	Impulso, pico, saturación

	PEAK SIGNAL
	Pico de señal

	PERFORMANCE
	Ejecución

	PERIPHERAL
	Periférico

	PHASE SHIFT
	Desvío, saque de fase

	PHASING
	Modulador de fase

	PHONE JACK
	Enchufe fonográfico, de guitarra eléctrica

	PICK UP
	Pastilla

	PIN
	Pata, patilla, patita

	PITCH
	Afinación

	PITCH BEND WHEEL
	Rueda de inclinación del tono 

	PLAY
	Reproducción

	PLAY BACK
	Reproducción, lectura

	PLUG
	Enchufe macho

	POINTER
	Marcador, puntero

	POSITION
	Posición

	PORTAMENTO
	Transportador, deslizamiento de una nota a otra

	POT
	Potensiómetro

	POWER ON
	Conectar la alimentación de energía, encender

	POWER SWITCH
	Botón de encendido

	POWER UP
	Energizar

	POWERFUL
	Potente

	PPQ
	Pulsos por negra

	PRE - FADER
	Pre - atenuador

	PRE - AMP
	Pre - amplificador

	PRESET
	sonido Preselecionado, prefijado

	PRESS
	Presionar, pulsar

	PRINTER
	Impresora

	PROGRAM
	Programa, voces

	PROGRAM CHANGE
	Cambio de programa

	PROTOTYPE
	Prototipo

	PUNCH IN
	Pinchar

	QUANTIZE
	Cuantizar

	QUARTER NOTE
	Negra

	RACK
	Armario

	RACK MOUNT
	Montado en armario

	RAM
	Memoria de lectura/ escritura

	RANDOM
	Casual, aleatorio

	RCA
	Ficha RCA

	REAL TIME
	Tiempo real

	RECORD
	Grabación

	RECORD HEAD
	Cabeza de grabación

	REFLECTED SOUND
	Señales reflejadas, sonido reflejado

	RELAY
	Conmutador

	RELEASE 
	Decaimiento

	RELEASE TIME
	Tiempo de recaimiento

	RESAMPLE
	Re - muestrar

	RESET
	Volver a armar, repreparar, recomenzar

	REST
	Silencio

	RESTORED
	Restablecido

	REVERB
	Eco

	REWIND
	Retroceder

	RIDE CYMBAL
	Platillo de acompañamiento

	ROLL OFF
	Eliminación

	ROM
	Memoria sólo de lectura

	ROUND OFF
	Redondear

	RUN PROGRAM
	Correr el programa, dar comienzo

	RUNNING STATUS
	Estado de corrido

	SAMPLE WAVE FORM
	Formas de onda muestreadas

	SAMPLER
	Caja de muestreo

	SAMPLES
	Muestras de sonido

	SAMPLING
	Toma de muestras

	SNARE DRUM
	Tambor militar

	SAVE
	Guardar, salvar

	SCAN
	Buscador, rastreador

	SCANER
	Rastreador, buscador

	SCORE
	Partitura musical

	SCROLLING
	Caracoleo

	SECOND HARMONIC
	Segundo armónico

	SENSITIVITY
	Sensibilidad

	SENSOR
	Sensor

	SEQUENCE
	Secuencia

	SERIAL
	En serie

	SHIELD
	Aislamiento, blindaje

	SINE
	Senoidal

	SINTHESIZER
	Sintetizador

	SLAVE
	Esclavo

	SLOPE
	Pendiente

	SNAKE
	Manguera

	SONG
	Canción, tema

	SOUND 
	Sonido

	SPEAKER
	Parlante, bocina, bafle, altavoz

	SPEED
	Velocidad, veloz

	SPLIT
	División

	SQUARE WAVE FORM
	Forma de onda cuadrada

	STAGE
	Escenario, stand, foro

	START
	Comienzo, arranque, inicio

	STATUS
	Estado

	STEP
	Paso

	STEREO
	Estéreo

	STOP
	Detener, parar

	STORED DATA
	Datos almacenados

	STRINGS INSTRUMENTS
	Instrumentos de cuerda

	SUSTAIN
	Sostenido

	SYSTEM
	Sistema

	TAMBORINE
	Pandereta

	TAPE
	Cinta para grabación

	TEMPO
	Velocidad de reproducción, compás

	THIRD HARMONIC
	Tercer armónico

	THRESHOLD
	Límite, umbral

	TIMBRE
	Timbre

	TIME CODE
	Código de tiempo

	TOUCH
	Toque

	TRACK
	Pista

	TRIGGER
	Disparador

	TRIPLET
	Tresillo

	TUNE
	Tono

	UNBALANCED
	Línea no balanceada, de alta impedancia

	UPPER
	Superior

	USER
	Usuario

	VCA
	Amplificador controlado por tensión

	VCF
	Filtro controlador por tensión

	VCO
	Oscilador controlado por tensión

	VELOCITY
	Velocidad

	VOICE
	Voz

	VOLATILE
	Volátil

	VOLUME
	Volumen

	VU
	Vúmetro

	WARM
	Caliente

	WAVE
	Onda

	WEIGHT
	Pesado

	WIRES
	Hilos, alambres

	WOODWIND INSTRUMENTS
	Instrumentos de viento, maderas

	XLR
	Ficha cannon


CALCULOS MATEMATICOS DEL RETARDO (DELAY)



FORMULA 

60000 ms / TIEMPO MUSICAL (METRONOMO) 

POLARIDAD DE LOS ALTAVOCES

RANGO DE ALGUNOS INSTRUMENTOS Y LAS OCTAVAS DE UN PIANO



AFINACION DE LAS NOTAS (ESCALA TEMPERADA)



CONEXIÓN MIDI COMPLEJA



PROGRAMA SECUENCIADOR Y GRABACION DE AUDIO (CAKEWALK PRO AUDIO 9)


PROGRAMA ESPECIAL PARA GRABACION DE AUDIO MULTIPISTA (COOL EDIT PRO)


PROGRAMA ESPECIAL PARA NOTACION MUSICAL (ENCORE)
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LOS RECTANGULOS AZULES REPRESENTAN LOS PENTAGRAMAS.


LA LINEA NEGRA MARCA CADA COMPAS.


LA LINEA ROJA INDICA CADA SISTEMA





NUESTRA PAGINA ESTA FORMADA POR:


2 SISTEMAS DE 5 PENTAGRAMAS CON 6 COMPASES








