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0. Bienvenido/a a Bitwig Studio

iBienvenido/a a Bitwig Studio! Nos alegra que se haya unido a nosotros
y nos entusiasma poder ayudarle a crear, componer, pulir e interpretar
su musica.

Y ibienvenidos también nuestros usuarios de Bitwig Studio Producer

vy Bitwig Studio Essentials! La mayoria de las funciones y recursos de
Bitwig Studio estan disponibles en todos nuestros productos, por lo que
esta guia del usuario se aplica por igual a todos los programas.

Si estd leyendo esta guia del usuario como pagina web, el indice junto
con una funcién de busqueda y un selector de idioma estan disponibles
a la derecha de este texto o en la parte inferior de esta pagina (hola,
interfaz movil). Y si estd viendo la versiéon en PDF, utilice las funciones
normales de su programa para navegar por las secciones, buscar, etc.

El propdsito de este documento es guiarle a través de la mayoria de
las funciones de Bitwig Studio y mostrarle como manejar el programa.
Los capitulos y temas estan ordenados progresivamente, apareciendo
primero los conceptos basicos y mas tarde las ideas avanzadas. Y
aungue este documento no intenta explicar conceptos fundamentales
de audio y musica, estd escrito para usuarios de cualquier tipo que
quieran utilizar el software para hacer musica.

Ademas de este documento, se mencionaran otros recursos cuando
sea apropiado, y siempre puede visitar el sitio web de Bitwig [http://
bitwig.com] para obtener la informacidon mas reciente. Y por favor,
comparta cualquier comentario que tenga o problema que encuentre
visitando nuestro portal de soporte [http://bitwig.com/support].

En este capitulo, comenzaremos con los enlaces a las secciones que
han cambiado en esta version. Pasaremos al Dashboard, que es mas o
menos el centro de mando de Bitwig Studio. Finalmente, esbozaremos
algunas convenciones que se utilizardn a lo largo de este documento.
Pero no hard ningun sonido en este capitulo; para eso esta el resto de
este documento.

0.1. Qué novedades trae Bitwig Studio v5.1

Para aquellos de ustedes que sean usuarios recientes de Bitwig, ihola!l A
continuacion le indicamos algunas secciones nuevas y modificadas de
este documento. Las nuevas caracteristicas y algunas actualizaciones en
Bitwig Studio v5.1 incluyen:

10 nuevos filtros y wavehapers
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> Nuevo modulo Grid/Polymer/Filter+/Sweep: Fizz (Filtro), un filtro de
caracter moderno para dispersar los nodos armonicos (véase seccion
19.28.9.8).

Nuevo modulo Grid/Polymer/Filter+/Sweep: Rasp (Filtro), un filtro de
Caracter moderno que puede chillar o susurrar (ver seccion 19.28.9.9).

Nuevo modulo Grid/Polymetr/Filter+/Sweep: Ripple (Filtro), un filtro de
caracter moderno con hiperresonancia (ver seccion 19.28.9.10).

Nuevo modulo Grid/Polymet/Filter+/Sweep: Vowels (Filtro), un filtro
inspirado que produce sonidos vocalicos (véase seccion 19.28.9.7).

Nuevo modulo Grid/Filter+/Sweep: Push (Waveshaper), un recorte
suave con caracter y una curva detallada (ver seccion 19.28.10.10).

Nuevo modulo Grid/Filter+/Sweep: Heat (Waveshaper), un recortador
o clipper en forma de S con cardcter que empieza suave pero puede
llegar a duro (ver seccion 19.28.10.11).

Nuevo modulo Grid/Filter+/Sweep: Soar (Waveshaper), una plegadora
de ondas suave con caracter que hace que las partes mas silenciosas
cobren volumen (ver seccién 19.28.10.12).

Nuevo modulo Grid/Filter+/Sweep: Howl (Waveshaper), una plegadora
de ondas con caracter que pone diferentes partes de la sefial bajo un
enfoque de volumen alto (ver seccidn 19.28.10.13).

Nuevo modulo Grid/Filter+/Sweep: Shred (Waveshaper), una
plegadora de ondas no lineal con caracter para una sutil cancelacion o
grandes artefactos (ver seccion 19.28.10.14).

Nuevo moédulo Grid/Filter+/Sweep: Diode (Waveshaper), un shaper
paramétrico que modela el circuito clasico de forma moderna (véase
seccion 19.28.10.6).

Dos nuevos efectos de audio potenciados por Grid

» Nuevo efecto de audio:. Filter+ (Filtro), una caja de efectos muy
sencilla, para desplegar cualquier wavehaper vy filtro de The Grid
directamente en una pista (véase seccion 19.10.2).

» Nuevo efecto de audio. Sweep (Filtro), un dispositivo de efectos para
interpretaciones, que combina y mezcla un waveshaper y dos filtros de
The Grid (ver seccion 19.10.6).

Ampliacién del apilamiento de voces

» El apilamiento de voces ahora puede proporcionar hasta 16 voces, un
enfoque creativo para el disefo de sonido que también esta disponible



para determinados efectos de audio, efectos de nota y plug-ins CLAP
(consulte seccion 16.2.5).

» Las voces individuales se pueden poner en solo, para una programacion
de sonido clara y sencilla (consulte seccién 16.2.5).

» El antiguo modulador Voice Stack (apilamiento de voces) ha sido
sustituido por dos nuevos moduladores centrados que toman el
relevo y amplian sus funciones en la nueva categoria Voice Stacking
(apilamiento de voces):

Nuevo modulador: Stack Spread (Apilamiento de voces), que
ofrece 12 modos de propagacion, incluyendo divisiones estandar,
distribuciones especiales y opciones de aleatorizacion (ver seccion
19.27.8.1).

Nuevo modulador: Voice Control (apilamiento de voces), para el
ajuste directo de cualquiera de las hasta 16 voces de una pila de voces
(véase seccion 19.27.8.2).

Los proyectos que utilizan el antiguo modulador Voice Stack se abren
con el nuevo modulador o moduladores en su lugar, conservando las
conexiones de modulacion y todo lo demas.

» Se han arfiadido tres nuevos modulos Grid, que ofrecen acceso directo a
las sefales individuales del apilamiento de voces y mucho mas:

Nuevo modulo de Grid: Voice Stack Info (I/0), proporciona tanto el
indice polifonico de la pila de voces para crear sus propias funciones
de propagacion, como el tamario actual de la pila de voces (véase
seccion 19.28.1.24).

Nuevo moédulo de Grid: Voice Stack Mix (Mezcla de pila de voces), un
procesador modulable con controles de mezcla estandar para cada
voz de la pila, en cualguier punto dentro de un patch (véase secciéon
19.28.12.14).

Nuevo modulo de Grid: Voice Stack Tog (Mezcla), un procesador
modulable para alternar la sefal para cada voz en la pila, en cualquier
punto dentro de un patch (ver seccion 19.28.12.15).

Cuantizacion de audio y otros controles de inicio (Onset)

» Ya esta disponible Audio Quantize, una funcion de alto nivel que crea
marcadores de tiempos de compas basados en determinados onsets y
los desliza hacia la rejilla de tiempos de compas (ver seccion 10.2.1.7).

» La visualizacion de onset y los controles de umbral estan ahora en
varios didglogos de funcion, incluyendo Quantize Audio, Slice In Place
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(ver seccion 10.2.1.7), Slice to Multisample, y Slice to Drum Machine (ver
seccion 13.3.1).

» Los algoritmos de estiramiento sensibles al Onset tienen ahora un
Umbral de intensidad de Onset, que le permite excluir los onsets mas
débiles para que no afecten a la reproduccion (ver seccion 10.2.1.2).

Mejoras en el mezclador

» Se han mejorado las tiras de canal, tanto en el mezclador como en
otras interfaces (véase seccién 7.1.8).

» Se han rediseriado las cabeceras de pista, mostrando la conexion de
varias capas visualmente y proporcionando mas color (véase seccion
7.10).

» Los dispositivos con una vista de dispositivos ampliada pueden abrirse
ahora desde varias interfaces del mezclador y del Panel del Inspector
(véase seccion 7.1.5).

» Los paneles del mezclador pasan a ser enrollables cuando es posible,
al tiempo que se adaptan al espacio disponible segln sea necesario
(véase seccion 7.1).

Otras novedades incluyen:

» Creacion y compatibilidad con el formato de archivo DAWproject, un
moderno formato de intercambio para llevar archivos de proyecto de
un software musical a otro (véase seccioén 14.7).

> Nuevo maodulo de Grid/Polymer: Bite (Oscilador), un oscilador
impulsado por Techniques, que ofrece FM exponencial, hard sync,
PWM vy ring mod a partir de la retroalimentacidn del oscilador dual (ver
seccion 19.28.5.8).

» La funcion Make Legato ahora tiene en cuenta los acordes, tratando las
notas que empiezan con poco tiempo de diferencia como entidades
gue deben extenderse juntas (ver seccion 11.2.2.5).

» Dispositivo FX Grid ( The Grid) actualizado. ahora tiene una opcion
Auto-gate (y el parametro Auto-gate Release Time que la acompana)
para hacer que un patch FX Grid se active por nota sin editar el patch
(ver seccién 17.3.4.0).

Auto-gate esta activado por defecto para FX Grid, asi como en los
dispositivos Filter+ y Sweep para Grid (Filter).

» Nuevo modulo de Grid: Toggle In (Mezcla), un conmutador entre dos
sefales entrantes, con un botdn directamente en el mdédulo (véase
seccion 19.28.12.5).




> Nuevo modulo de Grid: Toggle Out (Mezcla), un conmutador entre dos
rutas de salida, con un boton directamente en el mddulo (ver seccion
19.28.12.6).

» Nuevo modulo de Grid: Pitch Buss (Pitch), un bus sumador de tono con
atenuadores basados en semitonos, para un maximo de seis entradas
(ver seccion 19.28.14.7).

> Nuevo modulo de Grid. Invert (Mates), ofrece un botdn para invertir la
polaridad (x -1) de la sefal entrante, con opcioéon de estereofonia (ver
seccion 19.28.15.2).

> Nuevo modulo de Grid: Reciprocal (Mates), proporciona un botoén para
invertir (1/x) la sefal entrante, con la opcion de estereofonia (véase
seccion 19.28.15.3).

0.2. El Dashboard (panel de control)

Una vez que haya instalado y puesto en marcha Bitwig Studio, el primer
lugar en el que aterrizard es un lugar al que volverd una y otra vez. El
Dashboard es un eje central para encontrar sus proyectos, configurar
sus ajustes, gestionar el contenido de la biblioteca y acceder a la ayuda.
Cada una de estas cuatro tareas tiene su propia pestafa de navegacion,
y recorreremos cada una de ellas sucesivamente en las siguientes
secciones.

Si Bitwig Studio se abre en una vista diferente, puede llamar al
Dashboard en cualquier momento haciendo clic en el logo de Bitwig
en el centro de la cabecera de la ventana, en la parte superior de la
pantalla.

0.2.1. Pestafna de usuario

Llamamos a la primera pestafa del Dashboard la pestaria de usuario
porgue muestra el nombre con el que se ha registrado en Bitwig. (Si su
nombre de usuario es demasiado largo, mostrarad simplemente Usuario).



| USER ETTIN

} Quick Start TEMPLATE PROJECTS

Play Keys
Acoustic and electric pianos, as well as classic keyboard sounds.

y Project Bundled package pb
ly Templates Illlllljllllllll Open

Play Synths
Start playing immediately with various synthesizer sounds.

New Project

Openfil... Il"uuluuul Sl

License Info... Play Drums
Classic drum machine sounds, alongside studio-recorded acoustic
drums and percussion.

Open

Performance Set
Play loops in the Clip Launcher. Explore the Browser and add your
own sounds.

Open

BITWIG DEMO PROJECTS

In Cycles
Demo song by Falko Brocksieper.

La pagina de /nicio Rapido (Quick Start) muestra tanto Proyectos
Plantilla (que funcionan como puntos de partida) como proyectos

de demostracion realizados tanto por Bitwig (que se encuentran en
Proyectos de demostracion de Bitwig) como por nuestros socios (en
Proyectos de demostracion de socios). Cada proyecto de demostracion
ofrece una breve descripcion, una lista de los paquetes necesarios

para ejecutarlo y un boton Abrir. Al hacer clic en Abrir se descarga el
proyecto junto con cualquier paguete utilizado (lo que requiere una
conexidon a Internet) y, a continuacion, se abre el proyecto.

Las tres paginas siguientes muestran el contenido local y tienen un
formato similar. La pagina Proyectos recientes muestra los proyectos
de Bitwig Studio que ha abierto ultimamente. La pagina Mis proyectos
(My Projects) muestra todos los proyectos que se encuentran en la ruta
Mis proyectos (que se define en la pestafa Configuracion dentro de la



pagina Ubicaciones), y la pagina Mis plantillas (My Templates) muestra
cualqguier proyecto de plantilla que haya guardado.

Cada una de estas tres paginas muestra el contenido de la misma
manera. En la parte superior de la lista de proyectos hay una barra

de busqueda que permite seleccionar los proyectos que se muestran.
Cuando se selecciona un proyecto (haciendo un solo clic sobre él), la
informacion del proyecto aparece en la parte inferior de la ventana. Esto
incluye entradas como la hora de la Ultima modificacion y la ruta del
archivo a la carpeta del proyecto.

Para abrir un proyecto de la lista: pulse el botdn Abrir correspondiente o
haga doble clic en el nombre del proyecto.

Por ultimo, todas las paginas de la pestafia de usuario comparten tres
botones en la parte central izquierda:

> Nuevo proyecto crea un proyecto en blanco para que pueda empezar a
trabajar desde cero.

> Abrir archivo... proporciona un didlogo de apertura estandar, en caso
de que prefiera localizar un proyecto de esa forma.

» Informacion de Ja licencia... abre una ventana que muestra los datos de
su licencia local y ofrece una opcidn para registrar un nuevo numero de
serie.

Dado gque para salir del Dashboard es necesario que tenga un archivo
de proyecto abierto, si intenta salir del Dashboard sin ningun proyecto
abierto, se le enviard a la pestafa Usuario. En este caso, el botdn Nuevo
proyecto parpadea amablemente, indicando la forma mas rdpida de salir
del Dashboard y ponerse a trabajar.

0.2.2. La pestana Configuracion

La pestafia Configuracion es donde generalmente residen las
preferencias de Bitwig Studio. Veremos algunas de estas paginas en
detalle y luego el resto en el orden en que aparecen.

0.2.2.1. Configuracioén del Audio

La pagina Audio define una serie de ajustes importantes para el
funcionamiento del audio, incluyendo la definicidon de su interfaz de
audio vy sus entradas y salidas, asi como detalles como la Frecuencia de
muestreo y el Tamario de bloque.



USER | SETTINGS

User Interface Audio System

Behavior Driver model Core Audio
) Input Device I+ Mikrofon (integriert)

I Audio

Output Device I+~ Ausgang (integriert)

Controller Ausgang (integriert)

S Sample rate 44100 Hz
Synchronization

Block size
Location:

Recording offset

Input busses
Stereo Input
Add Mono Add Stereo
Output busses Role 1 2
Stereo Output Speakers - X
Add Mono Add Stereo Add Speakers Add Headphones

Para configurar su hardware de audio por primera vez, comience por
seleccionar el Sistema de audio adecuado para su interfaz. Las opciones
disponibles aqui varian en funcion de su plataforma. Si no esta seguro de
lo que debe configurar, pruebe con la primera opcidn disponible (puede
gue sdélo haya una opcion).

Los ajustes Dispositivo de entrada (Input Device) y Dispositivo de

salida (Output Device) especifican qué interfaz de audio utilizara para
introducir y extraer las sefales de audio del sistema, respectivamente.
Tanto si planea utilizar la entrada de audio como si no, debe configurar
el Dispositivo de salida para poder escuchar algo fuera de Bitwig Studio.

Una vez seleccionado el Dispositivo de Salida, se aflade una seccion de la
ventana con el mismo nombre. (En la imagen de arriba, el dispositivo de
salida del controlador se llama Ausgang (integriert) por lo gque sigue una
seccion también etiquetada Ausgang (integriert)). Bitwig Studio habra
creado un par de salidas estéreo que se asignaran a las dos primeras
salidas de audio de su interfaz. En el ejemplo mostrado arriba, la salida
estéreo creada por Bitwig Studio se denomind Salida estéreo (Stereo
Output) v se muestra bajo la cabecera Buses de salida (Output busses).



Los nombres definidos en las secciones Buses de salida y Buses de
entrada se utilizardn en todo Bitwig Studio para indicar las rutas de
audio. Estos nombres pueden cambiarse aqui en cualquier momento.

Para mas informacion, vea seccion 7.3.2.

El Dispositivo de Salida seleccionado en nuestro caso anterior sélo
tiene dos salidas de audio disponibles, y ambas estadn siendo utilizadas
por la Salida Estéreo, como indican las casillas marcadas como 7y 2.

El hecho de que ambas casillas estén marcadas significa que estan
siendo utilizadas por la ruta de Salida Estéreo, que estara disponible en
el programa con ese nombre.

Por ultimo, cada ruta de salida tiene un Ro/ asignable. La ruta de Salida
Estéreo se ha definido como Altavoces, lo que la convierte en una
opcidén para la monitorizacidon de audio. Las otras configuraciones de Ro/
son Auriculares (también una opcidén de monitorizacion) y Salida, que
cubre todo lo gque no sean altavoces o auriculares.

Si se selecciona un Dispositivo de entrada, se creara de forma similar una
Entrada estéreo a partir de las dos primeras entradas.

Por ultimo, el botdn x situado en el extremo derecho de cada bus de la

lista eliminara esa ruta. Asi que si crea un bus por error, simplemente
pulse este boton.

0.2.2.2. Configuracion de los controladores

La pagina Controladores le permite designar y configurar cualquier
controlador MIDI que vaya a utilizar con Bitwig Studio.



USER | SETTINGS

User Interface Takeover mode Relative scaling

Controllers E

Korg padKONTROL
0] Korg nanoKONTROL 2
I Controllers
# nanoKONTROL2.control v1.0 @ 'nanoKONTROL2 SLIDER/...
0 i 4@ nanoKONTROL2 CTRL

Synchronization

Location:
() MIDI Keyboard

% Generic MIDI Keyboard.control 3 @ None

0 1

El ajuste global del modo de toma de control (Takeover) determina
como interactuan los controles individuales vy sus pardmetros de
software asociados antes de que sus valores coincidan. Las opciones
incluyen:

> Inmediato, que aplica completamente cualquier mensaje de control a
su parametro de software, moviéndolo inmediatamente.

» Retencion (Catch), que espera a mover el paradmetro de software hasta
que el mensaje de control iguale o supere el valor actual del parametro.

» Escalado relativo, que mueve el parametro de software de forma
incremental en la misma direccion en la que se mueve el control (por
ejemplo, girar un knob hacia arriba aumenta el valor del pardmetro,
mientras que girar un knob hacia abajo disminuye el valor). Esto crea
un movimiento relativo basado en los gestos de su mando gue se
ajustard gradualmente al valor del parametro.

En las secciones Controladores, la fila superior representa las formas
de anadir controladores a su configuracion. El conmutador con flechas
circulares representa el modo de adicion automatica. Activado por
defecto, este modo afadird automaticamente cualquier controlador
detectado a su configuracion de Bitwig Studio si también se encuentra
una extension de controlador especifica del dispositivo.

El botdn AAadir (Add) le permite afadir controladores manualmente. Al

hacer clic en él se abre un menu de varios fabricantes de controladores,
cada uno de los cuales contiene un submenu de modelos. Si no
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encuentra agui su dispositivo, puede elegir el elemento de menu
superior, etiquetado como Genérico, y seleccionar el modelo que mejor
se aproxime a su controlador. Las opciones incluyen:

Teclado + 8 knobs de dispositivo (CC 20-27), que resulta util para

un dispositivo con ocho controladores que utilizan los nimeros de
controlador continuo (CC) del 20 al 27. Estos CC se utilizan entonces
para los mapeados de control suaves.

Teclado MIDI, que es Util para un teclado controlador que piense utilizar
como dispositivo de entrada de notas. Cuando especifique la fuente

de mensajes MIDI/notas a través de un selector de entrada, puede
seleccionar todos los canales MIDI entrantes (por defecto), o puede
especificar un canal MIDI para escuchar.

Como se muestra en la imagen anterior con la entrada Korg padKontrol,
puede gque vea uno o mas rectadngulos sin rellenar con un botdén Aradir a
la derecha. Estas entradas aparecen cuando un controlador previamente
configurado y luego borrado manualmente ha sido reconocido por el
ordenador. Dado que en estos casos no esta disponible la funcién de
adicion automatica, el botdn AAadir manual esta aqui para permitirle
restaurar rapidamente el dispositivo.

Debajo de esta linea superior hay entradas para los controladores
individuales configurados, normalmente nombrados en su barra de
titulo con el fabricante del controlador y el nombre de la extension (a
menudo coincidente con el modelo del controlador). El conmutador de
"encendido” (Power) situado en el borde izquierdo de la barra de titulo
le permite desactivar los mensajes del controlador y de la extension sin
necesidad de eliminarla. Y el icono x de la derecha sirve para borrar el
controlador por completo.

Justo debajo de la barra de titulo hay un icono en forma de pieza de
puzzle con el nombre de la extension (o extension) del controlador

a continuacion. En el caso de que tenga varias extensiones en su
ordenador que funcionen con este controlador, esta linea se convierte en
un menu, permitiéndole cambiar una extensiéon por otra.

A la derecha de cada entrada hay menus para los puertos de entrada y
salida MIDI (respectivamente) que requiere la extension del controlador.
Si un dispositivo se ha guedado sin conexién o ha sido desconectado,
puede gque sea necesario volver a configurar estos puertos antes de
poder activar la extension.

Por ultimo, la parte inferior izquierda de cada entrada contiene una fila

de botones relacionados con el funcionamiento del controlador (véase
seccion 15.2).

|l



0.2.2.3. Ajustes de sincronizacion

La pagina Sincronizacion proporciona opciones tanto para controlar
Bitwig Studio desde fuentes externas como para transmitir mensajes
para sincronizar otras plataformas/hardware con Bitwig.

Transport Sync (IN)

Sync Method off Ableton Link
MIDI Input from Max2 i oms] |

MIDI Sync (OUT)

MIDI Monitor (internal.mmon) cock | see | [

to Clock SPP MTC

I Synchronization

MTC Rate

La seccidn Sincronizacion de transporte (IN) le permite seleccionar el
método de sincronizacion en uso. Estan disponibles las tres opciones
siguientes:

» El modo Interno de Bitwig Studio mantiene el reloj y el transporte del
programa independientes del mundo exterior.

> El modo Reloj MIDI (Midi Clock) sincroniza el reloj de Bitwig Studio a
los mensajes de reloj MIDI entrantes desde un puerto de Entrada MID/
seleccionado. Para una mejor sincronizacion, la sefal de Entrada MIDI
puede desplazarse hacia positivo (para tocar un poco antes) o hacia
negativo (empujandola mas tarde, hacia el futuro) en milisegundos.

Ademas, un deslizador vertical naranja situado en el extremo derecho
ajusta la capacidad de respuesta de Bitwig Studio a los cambios de
tempo entrantes. Mover el deslizador hacia la izquierda da como
resultado una respuesta mas rapida a los nuevos mensajes de

tempo. Mover el deslizador hacia la derecha da como resultado una
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respuesta mas suave, lo que puede ser Util cuando el tempo es en
gran medida estatico o el hardware en cuestion estd dando lugar a un
comportamiento irregular.

» Ableton Link conecta Bitwig Studio a todos y cada uno de los deméas
programas vy dispositivos de su red local que utilicen la tecnologia
Link de Ableton. (El software compatible que se ejecute en su propia
maguina junto a Bitwig Studio también se encontrard de forma
automatica y podra sincronizarse del mismo modo).

En esta pagina web [https:;//www.ableton.com/en/link/apps/]
encontrard una lista de aplicaciones y dispositivos compatibles con
Link. Para obtener informacion adicional y soporte para estos otros
productos, visite la pagina web o el centro de soporte del fabricante
correspondiente.

Link actla como un cronometrador global, llevando la cuenta y
compartiendo el Ultimo tempo vy la posicion relativa del compas para
todos los "participantes” (cada aplicacion y dispositivo) en una "sesion
Link". Las reglas son bastante sencillas:

1. Cuando un nuevo participante se une a una sesion Link, su tempo
local se ajustard automaticamente al tempo actual de la sesién Link.

2. Cuando se inicie el transporte de un participante, la reproduccion
esperara hasta que la posicidn relativa del compas de la sesion Link
coincida con el punto de inicio del participante. Asi, si pulsa play en
el transporte de un participante desde la parte superior del compas
uno, el transporte esperara a que la sesion Link llegue al principio del
compas siguiente, manteniendo asi a todos en sincronia relativa.

3. Cuando el tempo de cualquier participante cambia, el tempo de
la sesion Link se actualiza, y el tempo local de cada participante
también se modifica automaticamente.

En esta pagina web [https://help.ableton.com/hc/en-us/
articles/209073069-Link-Troubleshooting] de Ableton encontrara
preguntas y respuestas generales sobre Link.

Por ultimo, tanto las opciones M/D/ Clock como Ableton Link ahaden
un boton dedicado a la ventana de Bitwig Studio, entre las secciones
de transporte vy visualizacion del drea de menu/transporte (ver seccién
2.3). Estos botones le permiten activar y desactivar sobre la marcha el
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método de sincronizacion seleccionado, y el botdn Link también refleja
el numero de otros participantes en la sesion Link actual.

La seccioén Sincronizacion MIDI (OUT) le permite establecer para cada
ruta de salida si desea:

> Habilitar el Reloj MID/ (el icono del reloj)

» Habilitar los mensajes de inicio/parada del reloj MID/ (el icono del
tridngulo de reproduccion; disponible si el reloj MIDI estd habilitado)

» Enviar siempre el Reloj MID/, incluso cuando el transporte estd parado
(el icono del candado; disponible si el reloj MIDI esta activado)

» Habilitar SPP (punteros de posicion de cancion MIDI; disponible si el
reloj MIDI esta habilitado)

» Habilitar MTC (cédigo de tiempo MIDI)

Y de forma similar al valor de desfase de la entrada MID/, puede ajustarse
un Desfase del reloj de salida MIDI para sintonizar con precision cada
ruta de salida por separado. Y aqui también se puede establecer un
ajuste global para la Tasa MTC.

0.2.2.4. Configuracion de atajos

La pagina Atajos ("Shortcuts") permite la reconfiguracidon de los
comandos de teclado de Bitwig Studio vy el uso de mapeados de
controladores MIDI para disparar estos comandos.

| SETTINGS

— [ epoara | Controler

Choose mappings Default keyboard mappings (My version)

I Shortcuts




En esta pagina, puede editar los atajos tanto para el teclado del
ordenador como a través del controlador MIDI.

Para definir un mapeo de comandos: localice el comando que desea
mapear y, a continuacion, haga clic en el botdn + situado en el extremo
derecho del comando. A continuacion, se le pedird que active el mapeo
deseado.

Como se puede ver en la imagen superior, se pueden definir multiples
mapeos para cada comando.

Para eliminar una asignacion de comandos. pulse el boton x situado a la
derecha de la asignacion.

Una vez ajustados los parametros, el menu Elegir mapeos se convierte
en un cuadro de entrada de texto en el que se pueden nombrar nuevos
conjuntos de mapeos y aparece un botdn Guardar.

Cuando este manual hace referencia a atajos de teclado, se refiere
a los atajos predeterminados del programa. Una vez que empiece
a utilizar sus propios atajos, los atajos de este documento pueden
resultar inexactos para su uso.

0.2.2.5. Otros ajustes

El resto de paginas de la pestafia Ajustes se enumeran aqui por orden.

s Interfaz de usuario alberga ajustes que alteran visualmente Bitwig
Studio. Esto comienza con el selector de /dioma.

USER SETTINGS

| User Interface Language English

Chinese (137)

Display Profile " £2
5 English

German (Deutsch)
Japanese (B#:8)

Los dispositivos y pardmetros se siguen mostrando con sus nombres
propios, pero la mayoria de las funciones, etiquetas vy la Ayuda
Interactiva (para los mas de 300 dispositivos y mdédulos) se traducen
al idioma seleccionado.

Esta pagina también incluye el Perfil de pantalla seleccionado, el
nivel de Escalado del programa para cada pantalla en uso, los ajustes



de Contraste para conseguir gue la interfaz tenga el mejor aspecto
posible, el modo de seguimiento del Cabezal de reproduccion para
saber como se desplaza la ventana, y si la visualizacion de la Forma
de onda del audio de la linea de tiempo se muestra en una escala
Perceptual o no.

Comportamiento (Behavior) contiene ajustes generales, como qué
Abrir al iniciar, si se debe utilizar un proyecto Plantilla cada vez que
cree un nuevo proyecto, y otras opciones de edicién y caché.

Grabacion (Recording) proporciona ajustes generales de Grabacion,
qué tipo de pistas se Auto-Armar cuando se seleccionan, la cantidad de
uso de Pre-Roll (y si el metronomo se activa durante ese periodo), vy la
cantidad (si la hay) de Cuantizacion de Grabacion que se utilizara en las
notas.

Ubicaciones (Locations) define varias rutas para Bitwig Studio, como
donde residen Mis Proyectos (My Projects), donde se almacena

Mi Biblioteca (My Library), donde deben guardarse Mis Scripts de
Controlador (My Controller Scripts), y un niumero de otras ubicaciones
para que utilicen los navegadores.

La seccion de Ubicaciones de plug-ins incluye carpetas que deben

ser escaneadas en busca de plug-ins de audio validos, pero también
contiene preferencias sobre qué formato(s) debe(n) mostrarse cuando
un plug-in se encuentra en varios formatos.

Plug

All plug-ins Preferred formats

m Prefer VST 3 over VST 2 (when available)
Prefer 64 bit over 32 bit (when available)

m Show hidden plug-in count in Browser

Cuando se ha seleccionado mostrar Todos /os plug-ins, las opciones
siguientes son irrelevantes y aparecen atenuadas. Cuando se selecciona
Formatos preferidos, las opciones siguientes surten efecto:

Preferir CLAP sobre VST (cuando esté disponible) - Cuando se
encuentre una version CLAP y VST del mismo plug-in (y se puedan
combinar), esta opcion ocultarad por defecto la version VST.

Preferir VST 3 sobre VST 2 (cuando esté disponible) - Cuando se
encuentre una version VST 3y VST 2 del mismo plug-in, esta opcién
ocultara por defecto la version VST 2.

Preferir 64 bits sobre 32 bits (cuando esté disponible) - Cuando se
encuentre tanto una version de 64 bits como de 32 bits del mismo
plug-in, esta opcidn ocultara por defecto la version de 32 bits.



Preferir Intel nativo a emulado en Rosetta (cuando esté disponible) -
Para Mac ARM, cuando se encuentre una version ARM nativo e Intel
del mismo plug-in, esta opcidn ocultard por defecto la version Intel.

» Plug-ins proporciona opciones sobre cdmo se muestran y manejan los

plug-ins de audio de terceros. Para obtener mas informacion, consulte
seccion 16.3.

0.2.3. La pestana Paguetes

La pestania Paquetes es donde se pueden gestionar, descargar y
actualizar desde Bitwig los contenidos de las bibliotecas compatibles.

SETTINGS PACKAGES

Partners Installed Legacy @ ) Recent
Audio FX - Space, Time, Color by Bitwig 37.4 MB (34.
Bass and Guitar by Bitwig 701.6 MB (401.0 MB)
Bass-08 by Bitwig 526.3 MB (354.1 MB)

Bitwig Drum Machines by Bitwig .0 MB (196.8 MB)

Crossfading Synths

B (11.5 MB download)
Great sound design is fluid, able to meet this moment and then morph into something that suits whatever comes
next. Sometimes it drags, often it scurries, but like the sea, its one constant is change.
Crossfading Synths contains 21 textured presets (and 64 accompanying note clips) using Bitwig’s full range of
polyphonic instruments. Each preset comes fully equipped with pre-mapped remote controls so that you can
adjust or automate parameters to your liking. Some patches are in constant motion, using LFOs and step
sequencers to ricochet between audio sources. Others put direct control of blending into your hands.

Required packages (171 MB)

m

Si hace clic en cualquier paquete, aparecera informacién adicional,
como se ve arriba. Por lo demas, la fila superior de botones de texto
representa filtros de vista para ver y ordenar los paquetes de forma
diferente.

El primer grupo de botones ofrece filtrar los paquetes por su origen,
ya sea mostrando solo los de Bitwig, solo los de Artistas, o sdlo los
de Colaboradores (como empresas de disefio de sonido, etc.). O



simplemente desactive este filtro para ver los paguetes de todas las
fuentes.

El segundo grupo de botones ofrece filtrar los paguetes por su estado
dentro de su biblioteca, ya sea mostrando sdélo los paguetes que ya tiene
Instalados (lo que significa gque su contenido esta disponible para su
uso), o solo mostrando los pagquetes que no estan instalados pero estan
Disponibles ("Available™). O, de nuevo, simplemente desactive este filtro
para ver todos los paquetes en la lista inferior.

Por ultimo, el tercer grupo ofrece opciones de ordenaciéon. Una opcion
es ordenar los paguetes alfabéticamente con el botdn Nombre L.

O puede optar por ordenar los paquetes en funcidn de su fecha de
publicacion con el botdn Recientes.

0.2.4. La pestafna Ayuda

La pestafia Ayuda proporciona enlaces a documentacion y recursos
tanto dentro del paquete de la aplicacidon como en linea.

Tutorials

Read this step by step tutorial to learn about side chaining

Download & Open Project

Videos

@ Visit the official Bitwig YouTube channel

BITWIG

n of tutorials and other videos hand picked by the

STAFF PICKS

De nuevo, existen varias paginas dentro de esta pestana:
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» Ayuda en linea ofrece informacion sobre diversos recursos, asi como
enlaces al contenido en linea o la opcion de Descargar y abrir el
proyecto.

» Gula del usuario ofrece enlaces a este documento en todos los idiomas
disponibles.

» Para desarrolladores contiene enlaces a varios documentos de guia y
referencias y a otras herramientas de a bordo.

» Acerca de presenta la version de esta instalacion de Bitwig Studio.
Puede ser util para informar de errores, etc.

0.3. Convenciones del documento

He agui algunas notas sobre el formato de este documento,
especialmente en relacidon con la plataforma que pueda estar utilizando:

» Siempre que los comandos clave sean los mismos para Windows, OS X
y Linux, el comando se listard una vez sin ningun comentario. Cuando el
comando de teclado sea diferente para las plataformas, se enumerara
primero la versidon para Windows/Linux, y a continuacion se etiquetara
la version para Mac. Un ejemplo para la funcion copiar seria: pulse
[CTRLI+[C] ([CMD]+[C] en Mac).

» Si estd en un Mac, su tecla [ALT] podria estar etiquetada como
"opcion”. En este documento, siempre se llamara [ALT].

» Si estd en un Magc, su tecla "comando"” podria estar etiquetada con el
icono de una manzana. En este documento, siempre se llamard [CMD].

» Si estd en un Mac, también puede hacer clic con el botdn derecho
pulsando [CTRL].

> Las capturas de pantalla de este documento se han realizado con la
version para Mac de Bitwig Studio.



1. Conceptos de Bitwig Studio

Este capitulo es tanto una introduccidén al programa como una vision
general de su estructura. Por favor, empiece por aqui para familiarizarse
con los conceptos fundamentales y el vocabulario relacionado utilizado
en Bitwig Studio.

1.1. Conceptos de nivel superior

Bitwig Studio es una moderna estacion de trabajo de audio digital
(DAW) que le permite componer, producir, interpretar y ampliar su
musica sin problemas.

Un archivo creado en Bitwig Studio se denomina proyecto. Puede tener
varios proyectos abiertos a la vez, pero el audio solo estarad activo para
uno de estos proyectos a la vez.

Los proyectos de Bitwig Studio se organizan en pistas, que pueden
considerarse instrumentos individuales o capas que deben manejarse
de forma similar. Cada pista contiene una ruta de sefal que resulta en
audio y tiene controles comunes de mesa de mezclas (como volumen,
panoramizacion, solo y mute).

Los clips son contenedores de ideas musicales individuales. Los clips
almacenan notas o audio, asi como datos de control y automatizacion.

La musica se hace en Bitwig Studio creando un proyecto y poblando sus
pistas con clips, que luego puede refinar, arreglar y disparar.

1.2. Una cuestion de tiempo

Como la tarea principal de Bitwig Studio es grabar y reproducir musica,
el elemento del tiempo es crucial. El transporte (mas estrechamente
asociado a los botones globales de reproduccidn, parada y grabacion)
es el motor que impulsa todas las funciones de tiempo en Bitwig Studio.
Esto significa que para que cualquier clip(s) sea reproducido, disparado
o grabado, el transporte debe estar activo, impulsando el cabezal de
reproduccioén global hacia delante.

Bitwig Studio trabaja con el tiempo en unidades musicales de compases,
tiempos vy tics (una subdivisidon establecida, que por defecto es de
semicorcheas). Para una resolucion mas fina, se guarda un valor final,
gue es un porcentaje redondeado de la distancia entre el tic actual

y el siguiente. Estas cuatro unidades se muestran asi junto con los
espaciadores de periodo: COMPASes. TI EMPCs. Tl Cs. %
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Por ejemplo, con un ajuste de compas predeterminado de 4/4, 1.3.4.50
representaria un evento que ocurre en el primer compas, en el tercer
tiempo, dentro de la cuarta semicorchea, exactamente a la mitad de la
siguiente semicorchea. El ejemplo siguiente utiliza el sistema de conteo
de Bitwig Studio para etiquetar un ritmo en notacion musical tradicional:

1.3.4.50
1.1.3.00 1.3.4.00
1.1.1.00 1.3.1.00

A 3

A T — T E T T — i |
oyt r  —C o i — S—— A
e 1.2.1.00 1.4.1.00 2.1.1.00

1.2.2.00 14233

1.4.3.67

1.3. Una DAW, dos secuenciadores

Dentro de Bitwig Studio hay dos secuenciadores independientes:

> El Arranger Timeline (o Arranger) es un secuenciador lineal que opera
a través de una linea de tiempo musical estandar. Es el lugar para
esbozar y producir canciones completas u otras obras.

» El Lanzador de clips (0 Lanzador) es un secuenciador no lineal en el
que puede acumular un banco de ideas musicales y luego mezclarlas
y combinarlas. Los clips del Lanzador pueden organizarse en grupos
denominados escenas, ya sea para disparar esos clips juntos o para
componer en blogues (como verso, estribillo, puente, etc.).

La linea de tiempo del Arranger y el Lanzador de clips contienen

datos completamente separados. Editar clips en la linea de tiempo del
Arranger no tiene ningun efecto sobre los almacenados en el Lanzador
de clips, y viceversa. Pero la Arranger Timeline y el Clip Launcher si
interactuan de varias formas fundamentales:

» Los clips pueden copiarse libremente entre la linea de tiempo del
Arranger y el Lanzador de clips. Cuando se seleccionan juntos, también
pueden copiarse multiples clips de un lado a otro, y las escenas
también.

» El resultado de todos los clips disparados del Lanzador de clips puede
grabarse directamente en cada pista del Arranger, o que le permite
capturar una improvisacion que puede editarse posteriormente.

» Excepto cuando se graba la salida del Lanzador de clips en la linea de
tiempo del Arranger, sdlo uno de estos dos secuenciadores esta activo
en un momento dado. Asi que, pista por pista, usted elige si el Arranger
Timeline o el Clip Launcher tiene el control y puede disparar sus datos.
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» Por defecto, el Arranger Timeline es el secuenciador activo para cada
pista.

» Cada pista solo puede reproducir un clip a la vez.

1.4. Dispositivos, moduladores y otros elementos
de senal

Los Dispositivos son componentes con funciones especiales que amplian
sus rutas de sefal modificando o transformando las notas o sefales de
audio entrantes.

Cada pista tiene una cadena de dispositivos. En términos de flujo de
sefal, esta cadena de dispositivos se sitla entre los datos entrantes del
secuenciador y la seccidon de la mesa de mezclas de la pista. En esta
cadena de dispositivos puede insertar tantos dispositivos como desee.
Incluso puede utilizar los dispositivos de Bitwig para crear cadenas de
dispositivos adicionales.

Cada dispositivo tiene parametros, que son ajustes que determinan
como funciona ese dispositivo. Los parametros se ajustan directamente
en la interfaz del dispositivo o a través de un controlador MIDI asignado.
Los valores de los parametros también pueden secuenciarse mediante
automatizacion, ajustarse a través de los mandos a distancia del
dispositivo o manipularse mediante moduladores, que son mddulos de
proposito especial que pueden cargarse dentro de cualquier dispositivo,
0 en cualquier pista para controlar todos sus dispositivos contenidos vy
los controles del mezclador.

Los dispositivos se agrupan en varias categorias descriptivas, entre las
que se incluyen las siguientes:

» Analisis. Dispositivos que se limitan a visualizar las sefiales que les
llegan. No producen ningun efecto en la cadena de audio de la que
forman parte.

» Efectos de audio. Dispositivos que manipulan las sefales de audio
entrantes antes de transmitirlas.

» Contenedor. Dispositivos utilitarios cuya funcion principal es alojar
otros dispositivos.

» Delay. Procesadores basados en lineas de retardo que operan sobre
sus sefales de audio entrantes.

» Distortion. Shapers y otros procesadores de manipulacion que operan
sobre sus sefales de audio entrantes.
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Dinamica. Procesadores que operan sobre sus sefales de audio
entrantes, basandose en los niveles de amplitud vy las tendencias de
esas sefales.

EQ. Conjuntos de procesadores especificos de frecuencia que operan
sobre sus sefales de audio entrantes.

Filtros. Procesadores especificos de frecuencia que operan sobre sus
sefales de audio entrantes.

Hardware. Objetos de interfaz para enviar sefiales y/o mensajes a
dispositivos mas alld de Bitwig Studio (como sintetizadores hardware
y unidades de efectos, etc.). Esto puede incluir la transmision y/o
recepcion de sefales de audio, sefiales de voltaje de control (CV) y
mensajes de reloj.

MIDI. Transmisores para enviar varios mensajes MIDI a través de la
cadena de dispositivos de la pista. Esto es Util para enviar mensajes
a plug-ins o a hardware externo (cuando se utiliza junto con los
dispositivos hardware de Bitwig).

Modulacion. Procesadores que manipulan las sefiales de audio
entrantes con un LFO, etc. influyendo en su funcion.

Note FX. Dispositivos que generan o manipulan los mensajes de nota
entrantes antes de transmitirlos.

Reverb. Procesadores basados en el tiempo que operan sobre las
sefales de audio entrantes.

Enrutamiento. Dispositivos que desvian la ruta de la sefal de una pista,
permitiendo que las sefales salgan y/o vuelvan a entrar en la pista.

Espectral. Dispositivos que operan en el dominio de la frecuencia,
trabajando con cientos de bandas de frecuencia individuales.

Sintetizador. Instrumentos sintetizadores que generan su audio a partir
de material fuente rudimentario o utilizan muestras de audio. Los
mensajes de notas entrantes se utilizan para sintetizar el audio.

The Grid. Dispositivos que utilizan The Grid (La rejilla), el entorno
modular de disefio de sonido de Bitwig (véase capitulo 17).

Utilidad. Un surtido de dispositivos con diversas funciones de
generacion, procesamiento y desplazamiento temporal.

Todas las cadenas de dispositivos en Bitwig Studio admiten tanto
sefales de audio como de nota. Para mantener estas sefales accesibles,
se aplican algunas reglas.

23



» Excepto los dispositivos Note FX, todos los dispositivos que reciben
sefales de nota las pasan directamente a su salida. (Los Note FX
procesan las notas entrantes antes de pasarlas a su salida).

» Excepto los dispositivos FX de audio, todos los dispositivos que
reciben sefales de audio las pasan a su salida. (Los FX de audio
procesan el audio entrante antes de pasarlas a su salida).

» Muchos dispositivos Bitwig poseen un parametro de Mezcla (Mix).
Similar a un fader "humedo/seco”, este control mezcla el audio en
bruto que ha entrado en el dispositivo en la salida del mismo.

En Bitwig Studio, todas las rutas de sefial de audio son estéreo.

1.5. Una navaja suiza musical

Los distintos visores y editores de Bitwig Studio se denominan paneles.
Estos paneles son el corazdon del programa vy los lugares donde ocurre
todo el trabajo.

tiempo y editar la automatizacion de las pistas.

El panel Lanzador de clips le permite disparar clips tanto
libremente como en sincronizacion con el transporte, copiar
clips dentro y fuera del Arranger y clasificar clips en escenas.

El Panel del Inspector muestra todos los pardmetros de los
clips, notas, eventos de audio o pistas seleccionados (y los

e

El panel Linea de tiempo del Arranger le permite ver todas las
pistas de su proyecto, crear un arreglo con clips en la linea de

pardmetros de modulacién de los dispositivos seleccionados).

- El Panel del Editor de detalles es el editor grafico tanto de
- notas y audio como de sus datos asociados.

do El Panel del Editor de Automatizacién le ofrece un control

detallado sobre la automatizacion de la pista, la automatizacion

del clip y los mensajes de control MIDI.

D El Panel de dispositivos muestra la cadena completa de

dispositivos para la pista seleccionada, incluyendo una interfaz

para cada dispositivo Bitwig y plug-in VST en uso.
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El Panel del Mezclador presenta la tira de canales para cada
ﬂ’? pista y cualquier cadena de sefial subsidiaria.

Q El Panel del Navegador le permite previsualizar, cargar, guardar
y etiquetar contenido de su biblioteca de Bitwig Studio y de
cualquier otro lugar de su maquina.

El Panel de proyecto gestiona los metadatos de su proyecto,

. da acceso a todos los marcadores de cue o referencia del
Arranger y a las escenas del Lanzador, y muestra el estado de
los archivos y plug-ins que se estan utilizando.

control de audio, como enrutar el bus de audio principal a
cualguier par de altavoces y auriculares, comportamientos de
solo y cue, etc.

G El panel de monitorizacién de salida ofrece opciones de

h El Panel del Navegador de Mapeados le permite realizar y
editar conexiones especificas del proyecto del teclado de su
ordenador y/o controlador(es) MIDI a los parametros de su
proyecto.

El Panel de teclado en pantalla proporciona visualizaciones de

Iu la reproduccion de la pista seleccionada y de los mensajes de
nota entrantes, expresiones de tono y expresiones de timbre,
asi como un método de entrada para estos flujos de datos.

Las interfaces principales de Bitwig Studio se denominan vistas. Cada
vista le da acceso a un conjunto de paneles elegidos para ayudarle a
realizar un trabajo musical concreto.

» La vista Arreglos (Arrange View) le permite centrarse en el ensamblaje
de la musica, en particular grabando y ordenando clips. EI Panel de
linea de tiempo del Arranger es fundamental en esta vista, junto con el
Panel lanzador de clips opcional. Todos los paneles estan disponibles
aqui, y todas las pistas del proyecto se ven juntas.

> La Vista de la mezcla se centra en la mezcla de pistas y el lanzamiento
de clips. El Panel del Mezclador es central en esta vista, junto con el
Panel de Lanzador de clips opcional. Excepto el Panel de linea de
tiempo del Arranger, todos los demas paneles estan disponibles aqui, y
todas las pistas del proyecto se ven juntas.

> La Vista de edicidn sirve para realizar ediciones detalladas en los clips.
El Panel del Editor de Detalles es central en esta vista junto con el
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Panel del Editor de Automatizacién opcional. Excepto los paneles
Linea de tiempo del Arranger, Lanzador de clips y Mezclador, todos
los demas paneles estan disponibles aqui.

Bitwig Studio ofrece varias disposiciones de ventanas denominadas
perfiles de visualizacion. Estas configuraciones ajustan la colocacion de
los paneles e incluso proporcionan ventanas de aplicacion adicionales
cuando es apropiado. Todo ello en nombre de la optimizacion de los
flujos de trabajo, permitiendo que la disposicidon del programa se adapte
a la disposicion actual de su pantalla y a la tarea que tenga entre manos.

» Single Display (Large) esta pensada para su Uso con un monitor,
utilizando una Unica ventana de aplicacion para centrarse en una de las
vistas de Bitwig Studio a la vez. Este es el perfil de pantalla por defecto
(v el utilizado para las capturas de pantalla dentro de este documento).

Single Display (Small) es similar al perfil Single Display (Large) pero
estd optimizado para su uso en un monitor mas pequefio.

Tableta esta pensado para su uso con una tableta compatible. Este
perfil estd optimizado para interfaces tactiles y basadas en lapices
oOpticos, permitiéndole tocar y crear notas a través de una Vista de
reproduccién especializada. (Dependiendo de su sistema operativo y
plataforma de hardware, puede que esta opcidn no esté disponible).

Encontrara informacion sobre las funcionalidades especificas de
Bitwig Studio para tabletas en capitulo 18.

Dual Display (Studio) estd pensado para usarse con una configuracion
de dos monitores, como la pantalla de un portatil y una pantalla
externa. Este perfil mantiene la Vista de arreglos en su pantalla
principal y alterna su pantalla secundaria entre la Vista de mezcla y la
Vista de edicién.

Dual Display (Arranger/Mixer) estd pensado para su uso con una
configuracidon de dos monitores. Este perfil es fijo, manteniendo la
Vista Arrange en su pantalla primaria y la Vista Mix en su pantalla
secundaria.

Dual Display (Master/Detail) estd pensado para su uso con una
configuracidon de dos monitores. Este perfil mantiene la Vista de
edicién en su pantalla secundaria y alterna su pantalla primaria entre la
Vista de arreglos vy la Vista de mezcla.

Dual Display (Studio/Touch) estd pensado para su uso con una
configuracidon de dos monitores en la que uno de los monitores es una
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tableta con pantalla tactil. Este perfil proporciona una ventana estandar
(como el perfil Single Display (Large)) para su monitor estadndar y una
ventana estilo Tableta ligeramente modificada para interactuar con
Bitwig a través de su interfaz de pantalla tactil.

» Triple Display estd pensado para su uso con una configuracion de
tres monitores. Este perfil es fijo, manteniendo la Vista Arrange en su
pantalla principal vy la Vista Mezcla y la Vista Edicién en sus pantallas
secundaria y terciaria.

1.6. Interfaz de usuario

Por ultimo, unas notas para ayudarle a interactuar con Bitwig Studio.

» Cualquier control de la interfaz (como un knob o un control de curva)
puede ajustarse con el ratdon haciendo clic y arrastrando hacia arriba
o hacia abajo. Puede hacer [CTRL]-clic ({(CMD]-clic en Mac) sobre el
control para fijar su valor con el teclado. Si hace doble clic sobre el
control, se restablecerd su valor por defecto.

Cualquier control numérico (uno que le muestre directamente
numeros) puede fijarse con el ratdn haciendo clic y arrastrando hacia
arriba o hacia abajo. También puede hacer doble clic en el control para
fijar su valor con el teclado.

Cualquier control puede ajustarse con el ratén pulsando [MAYUS]
sobre el control y ar,rastrando. Si ya ha hecho clic en el control, también
puede pulsar [MAYUS] a continuacion para activar este modo.

Cuando un botdn estd en naranja, ese control esta activo. La forma
inactiva de un control utiliza un color neutro, como el blanco, el gris o
el plateado.

Muchos comandos de teclado siguen estando disponibles mientras
hace clic y arrastra un elemento. Entre ellos se incluyen los comandos
para alternar la visibilidad de los paneles o cambiar la vista actual.

Solo un panel visible tendra siempre el foco en un momento dado. El
foco sigue al panel sobre el que se hizo clic o se activd por ultima vez.
El enfogque del panel se indica mediante el rectangulo redondeado
exterior tefido de plateado. Los comandos de teclado dirigidos a

un panel especifico sélo estan disponibles cuando ese panel esta
enfocado.

Activar el [BLOQUEO DE MAYUSCULAS]T hace que el teclado de
su ordenador transmita mensajes de notas. Aunque esto puede ser
una forma rapida de introducir notas, también inhabilitard muchos
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comandos de teclado normales. Si sus comandos de teclado no
funcionan, asegurese de que [BLOQ MAYUS] esta desactivado.

Muchas de las funciones de Bitwig Studio ya tienen asignados atajos de
teclado, pero puede modificar estos atajos e incluso asignarlos también
a controladores MIDI.

Para crear o modificar globalmente atajos de teclado y,/o
controladores: abra el Panel de control, haga clic en la pestafa
Configuracién y, a continuacion, haga clic para cargar la pagina Atajos
("Shortcuts"). Desde aqui, puede seleccionar entre las asignaciones

del teclado del ordenador vy del controlador MIDI y, a continuacion,
desplazarse para explorar las funciones categorizadas del programa, o
teclear para buscarlas por nombre de accidon o asignacion. Desde esta
pestana de preferencias también puede guardar y cambiar entre varios
conjuntos de asignaciones o mapeados de teclado (a través del menu
Elegir asignaciones).

Para asignhar atajos de teclado y/o controlador para un proyecto
concreto: utilice el panel del Navegador de mapeados (véase seccion
15.4).
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2. Anatomia de la ventana de Bitwig
Studio

Todas las funciones y controles de Bitwig Studio son accesibles a través
de la ventana de la aplicacion. Cada ventana puede concebirse en cuatro
cortes verticales: la cabecera, la zona de menus/transporte, el cuerpo y
el pie.

_|Header
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s 4/4 “ |__| Transport area
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Les daremos a cada una su propio turno: el fiable encabezado, el flexible
pie de pagina, la cambiante zona de menus/transporte vy, por ultimo, el
mercurial cuerpo.

Cuando se utiliza el perfil de visualizacion Tableta, algunos de los
elementos enumerados en este capitulo se reorganizan. Para obtener
mas informacidén sobre el uso de una tableta, consulte capitulo 18.

2.1. La cabecera de la ventana

La cabecera de cada ventana contiene dos secciones principales: las
pestanas del proyecto se encuentran a la izquierda, y los controles de la
ventana a la derecha.

Project Tabs Dashboard button Window Controls
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En la zona situada justo a la izquierda de los controles de la ventana
también se utilizan los iconos de estado de los controladores, si éstos
estan conectados y configurados. De lo contrario, aqui no aparece nada.

En el centro se encuentra el botdon Panel de control. Cuando se pulsa,
el Panel de control aparece sobre la ventana principal. Para mas
informacion sobre el Dashboard, consulte seccién 0.2.

También cabe destacar que al hacer clic con el botdn derecho en
cualquier lugar de la cabecera de la ventana, se accede a un menu
contextual con opciones de visualizacion.

DISPLAY PROFILE

Single Display (Small)
Dual Display (Studio)
Dual Display (Arranger/Mi

Dual Display (Master/Detail)

Triple Display

Tablet

Las opciones Aumentar escalado de la GUI/ y Reducir escalado de la GU/
le permiten redimensionar toda la interfaz grafica de usuario de Bitwig
Studio para que sea mas grande o mas peqguefa (respectivamente) en
su monitor.

Por defecto, Bitwig Studio aprovecha al maximo su pantalla. Como
tal, la opcion Reducir escalado de la GUI puede que no haga nada si la
prueba primero.

Debajo de las opciones de la GUI hay una lista de las opciones de Perfil
de Pantalla disponibles (ver seccion 1.5) para facilitar el cambio.
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2.1.1. Seccion de pestafnas del proyecto

En el extremo izquierdo hay pestafas para los proyectos de Bitwig
Studio que estan abiertos en ese momento. Algunas notas sobre el uso
de estas pestanas:

» Bitwig Studio soélo mostrara el contenido de un proyecto a la vez. Esto
es cierto incluso si esta utilizando un perfil de visualizacion que utiliza
multiples ventanas de aplicacion.

Para centrarse en cualquiera de los proyectos abiertos, haga clic en su
pestafa.

La pestafia que aparece contorneada con un recuadro y cuyo nombre
aparece en blanco brillante representa el proyecto visualizado en ese
momento. En la imagen inferior, se trata del proyecto denominado 2nd.

Soélo un proyecto a la vez es capaz de producir sonido. Esto le
permite ver e incluso editar diferentes proyectos sin interrumpir la
reproduccion de audio del actual.

Puede hacer clic y arrastrar cualquier pestafa de proyecto para
cambiar su posicion.

Si no hay espacio suficiente para mostrar todos los proyectos abiertos
juntos, apareceran flechas de desplazamiento a izquierda y derecha
alrededor de las pestafias de proyecto.

Se afadird un asterisco (*) al nombre de cualguier proyecto si se han
realizado cambios sin guardar.

La x situada a la derecha de cada pestafa puede pulsarse para cerrar
ese proyecto.

2.1.2. Seccion del estado del controlador

Cuando los controladores MIDI estadn conectados y configurados, el drea
situada justo antes de la seccion de controles de la ventana se utiliza
para mostrar un icono por controlador (dentro de lo razonable).
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Mientras que los iconos sugieren la disposicion de cada dispositivo —
agui se muestra un controlador normal y otro de tipo pad — al pasar el
ratdn sobre el icono se mostrara el nombre del controlador.

Al pulsar sobre el icono se ofrece una vista del estado de ese
controlador.

MiniLab 3 =

» =

Any track / device selection Slappin' da Pat Panther Bass

Reso Attack Jecay Drift Dirt L

O O O

® Scrolling follows Controller

Show frame in Clip Launcher

En primer lugar, los iconos de la parte superior derecha y los ajustes
de la parte inferior son similares a los que ofrece el Panel de control en
Ajustes > Controladores (véase seccion 0.2.2.2). El campo oscuro del
centro ofrece algo de informacion y algo de control.

Desde el punto de vista informativo, vemos exactamente lo que este
controlador esta controlando en ese momento. En este caso, se estd
apuntando a un Dispositivo en una Pista en particular, y los nombres
y valores actuales de los pardmetros en cuestion se muestran en los
knobs.

Luego estd el menu Modo, que determina lo que seguirad el controlador.
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MiniLab 3 =

Any track / device selection v Slappin' da Pat Panther Bass

Any track / device selection e e

Device selection (
Track selection
Project remotes

® Scrolling follows Controller

Show frame in Clip Launcher

Las opciones de Modo incluyen:

» Cualquier seleccion de pista / dispositivo (el ajuste predeterminado)
centrara este controlador en los controles remotos de cualquier
elemento seleccionado en el software, incluidos los dispositivos, las
pistas y los controles remotos del proyecto (al seleccionar la pista
maestra).

» La seleccién de dispositivos seguird los controles remotos de sdlo los
dispositivos que estén seleccionados.

» La seleccion de pistas seguira los controles remotos de sdlo las pistas
que estén seleccionadas.

» Los controles remotos de proyecto mantendran el foco del controlador
en los controles remotos a nivel de proyecto, independientemente de
sobre qué otros elementos del proyecto se haga clic.

Esta pagina de estado también puede utilizarse para navegar a otros
objetivos, haciendo clic en los tridngulos de paso izquierdo y derecho
alrededor de los elementos Track y Device. Y también se pueden "anclar”
o bloquear determinados objetivos para que permanezcan enfocados.

Si pasa el ratéon por encima del elemento Pista o Dispositivo, se le

indicard esta opcidén, mostrando un icono en forma de chincheta
mientras pasa el ratén por encima.
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MiniLab 3 =

» \ T

Any track / device selection v “ Slappin'da Pat % Panther Bass

Reso Attack Drift Dirt

(

® Scrolling follows Controller

Show frame in Clip Launcher

Para fijar el foco de un controlador en una pista o dispositivo concretos:
basta con hacer clic en esa pista o dispositivo en la ventana emergente
de estado del controlador.

MinilLab 3 =

s Trac evice

u Panther Bass

Reso Attack Drift Dirt L t

¢ ) () O

37 100

Any track / device selection Slappin' da Pat »

® Scrolling follows Controller

Show frame in Clip Launcher

Para desanclar el foco de un dispositivo de una pista o dispositivo
concretos: vuelva a hacer clic en la pista o dispositivo seleccionados
para desactivarlos, o haga clic para anclar el controlador a un objetivo
diferente.

2.1.3. Seccién de controles de la ventana

Si su sistema operativo tiene un estandar diferente para los controles
de ventana, intentaremos utilizar su disposicion preferida. Por
ejemplo, en macOS, el conmutador de notificaciones (que se muestra
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a continuacidn) estara solo en la esquina superior derecha de la
ventana, y los botones estandar del sistema operativo para cerrar
(rojo), minimizar (amarillo) y maximizar (verde) apareceran a la
izquierda.

En el extremo derecho de la cabecera de la ventana hay opciones para
controlar el tamafio de la ventana de Bitwig Studio, su apariencia y las
notificaciones.

Window Close button
Window Maximize toggle
Window Minimize button
Full Screen button

Notifications toggle

» El conmutador de notificaciones le permite mostrar u ocultar las
notificaciones de eventos de Bitwig Studio. El circulo relleno mostrado
arriba representa que las notificaciones estan activadas, y un circulo
vacio indica que no apareceran.

Cuando las notificaciones estan activadas, cualguier mensaje recibido
aparecera debajo de la cabecera de la ventana.

Audio Settings changed

The changes will be applied when the

Dashboard is closed
Apply Now

La mayoria de las veces, las notificaciones se presentan con un
botdn de accidon (como Aplicar ahora en la imagen superior). Las
notificaciones coloreadas en azul son en gran medida de ayuda. Las
notificaciones coloreadas en rojo representan errores que podrian
afectar negativamente al rendimiento de su proyecto o del propio
programa.

Files are missing
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Por ultimo, cuando se recibe un mensaje pero las notificaciones no
pueden aparecer, el anillo del icono del circulo vacio se colorea en
funcion del tipo de notificacion que haya llegado.

» El boton de pantalla completa cambia Bitwig Studio al modo de
pantalla completa proporcionado por su sistema operativo. Una vez en
modo de pantalla completa, las opciones disponibles en la seccion de
controles de ventana pueden disminuir.

Para salir del modo de pantalla completa: haga clic en el botdn de
maximizar ventana, situado inmediatamente a la izquierda del botdn de
cerrar ventana.

» El botén de minimizar ventana oculta la ventana de Bitwig Studio.

» El boton de maximizar ventana alterna entre maximizar el tamafo de la
ventana y restaurar su tamafo original, mas peguefo.

» El boton de cerrar ventana equivale a salir de Bitwig Studio
(seleccionando Archivo > Salir).

2.2. El pie de ventana

El pie de la ventana contiene varios botones que determinan qué
partes de Bitwig Studio son visibles, junto con mensajes especificos del
contexto de las acciones disponibles vy visualizaciones del controlador.

ARRANGE MIX EDIT

Los pies de la ventana diferirdn en funcion del perfil de visualizacion
gue se esté utilizando. La imagen superior -y todas las capturas de
pantalla de este documento- muestra un pie de ventana del perfil
predeterminado de Single Display (Large) en la Vista Arrange, en la que
estan disponibles todos los paneles vy vistas.

2.2.1. lconos de los paneles

Los pequefnos iconos que aparecen en el pie de la ventana son iconos de
panel. Cada icono representa un panel que estd disponible dentro de la
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vista actual. Los iconos son también botones, que le permiten alternar la
visibilidad de cada panel haciendo clic en su icono. Un icono iluminado
en naranja indica un panel activo.

Para cada grupo de iconos, solo puede mostrarse un panel a la vez.
Estos grupos de iconos estan situados en el extremo izquierdo, extremo
derecho o centro-izquierdo del pie de la ventana, o que indica si esos
paneles se mostrarian en la parte inferior izquierda, derecha o central de
la ventana, respectivamente.

Los iconos de panel que encontrara son:

[ 1]

T

El icono del Panel del Inspector es una / minUscula con serifa.
Cuando esté disponible, podra centrarse en este panel y
alternar su visibilidad pulsando [I] o [ALT]+[I].

El icono del Panel del Editor de Detalles es una disposicién

de lineas discontinuas, como una representacion estandar del
"piano roll" de notas. Cuando esté disponible, puede centrarse
en este panel y alternar su visibilidad pulsando [E] o [ALT]+[E].

El icono del Panel del editor de automatizaciéon son dos
circulos conectados por una linea, como los puntos de
interrupcion que construyen una curva de automatizacion.
Cuando esté disponible, puede centrarse en este panel y
alternar su visibilidad pulsando [A] o [ALT]+[A].

El icono del Panel de Dispositivos es un rectangulo
redondeado con el lado izquierdo sombreado, como la caja
contenedora de cada dispositivo y su barra de titulo y controles
maestros en el lado izquierdo. Cuando esté disponible, puede
centrarse en este panel y alternar su visibilidad pulsando [D] o
[ALTI+[D].

El icono del Panel del Mezclador es una serie de tres lineas
verticales anchas, como los faders de volumen de una mesa de
mezclas. Cuando esté disponible, puede centrarse en este panel
vy alternar su visibilidad pulsando [M] o [ALT]+[M].

El icono del Panel del Navegador es un icono de carpeta,

que representa la biblioteca de contenidos accesible en este
panel. Cuando esté disponible, puede centrarse en este panel y
alternar su visibilidad pulsando [ALT]+[B].
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El icono del Panel de Proyecto es un icono de archivo, que
. representa el archivo de proyecto cuyos metadatos estan
definidos en este panel.

El icono del Panel de Monitorizacién de la Salida es un par
G de flechas de puntas opuestas, que representan las rutas de
entrada y salida que se abordan en este panel.

El icono del Panel del Navegador de Asignaciones es una
h mano derecha con un dedo indice extendido, que representa
las conexiones de si mismo a su proyecto que se realizan aqui.

El icono del Panel del teclado en pantalla muestra la

Iu agrupacion comun de cinco teclas estilo piano, que representa
uno de los métodos de visualizacién e introduccidn de notas
disponibles en este panel.

2.2.2. Palabras de vistas

Las palabras en mayusculas y negrita que aparecen en la parte izquierda
del pie de la ventana representan todas las vistas disponibles en ese
momento. Para coincidir con los nombres de las vistas, las etiquetas
utilizadas son ARRANGE, MIX,y EDIT.

Una ventana sin palabras de vista indica que su perfil de visualizacion
actual es fijo y sélo tiene una vista disponible.

Para los perfiles de visualizacidon de dos ventanas (aquellos cuyo
nombre comienza por Dual Display), las vistas disponibles se muestran
como nombres compuestos, como ARRANGE-MIX o MIX-EDIT. En
esta situacion, ambas ventanas muestran las mismas palabras de vista,
indicando las vistas mostradas en las ventanas primaria y secundaria,
respectivamente.

2.2.3. Acciones disponibles

Las acciones disponibles aparecen justo a la derecha de todas las
palabras de vista e iconos de panel alineados a la izquierda. A medida
que el ratén se desplaza por el programa, cualquier objeto interactivo
sobre el que se pase el cursor mostrara aqui la informacion vy las
funciones disponibles del ratén.
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S O m SOLO Off  CLICK To solo/cue  SHIFT+CLICK Toggle solo/cue (and clear all others)

En el ejemplo anterior, se pasa el ratdn por encima del botdn SOLO de
una pista, por lo que la linea comienza con el nombre del objeto vy su
estado (el botdn solo estd en Off en ese momento). Siguen las posibles
opciones de CL/C y modificador-clic. Y como estaba manteniendo
pulsada la tecla [MAYUS], la opcidn MAYUS+CLIC se muestra mas
brillante ya que sera utilizada.

Las acciones disponibles también se muestran mientras esta
interactuando con el programa, como en este ejemplo al arrastrar
activamente un clip del Lanzador.

S O m DRAG LAUNCHERCLIPS  ALT Copy  SHIFT Copy es CTRL Bounce

Mientras arrastro un clip, puedo moverlo a una ranura de clip diferente
o incluso a una pista del Arranger, pero también hay disponibles
modificadores adicionales para cambiar la accion basica de mover en
algo mas complejo. Las acciones disponibles estan ahi para recordarnos
las variaciones del flujo de trabajo para tareas que ya estamos
realizando.

2.2.4. Informacion de los parametros

La informacion de los parémetros aparecera en la misma zona al pasar el
ratén sobre varios controles del programa. Esto es mas comun cuando
se trabaja con dispositivos. En el ejemplo siguiente, el cursor se situa
sobre el control de corte del filtro en Polysynth.

MIX NEG
AM SIGN
' '
. . -,

Pitch Shape Sub Sync ’

2 Noise

POLYSYNTH

JAC IO -
Pitch Shape Sub Sync ’

Pitch Glide @

1] FILTER FREQUENCY D CMD+CLICK  Typ: DOUBLE-CLICK S

Aqui el pie de la ventana muestra el titulo completo del pardmetro
(Frecuencia del filtro) y a continuacion el valor actual del parametro
(233 kHz).
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Dado gque se trata de un parametro de frecuencia, la siguiente cadena
muestra el tono relevante como nota MIDI (d D6). Dado que una
frecuencia arbitraria rara vez coincide con un valor de nota especifico, la
barra de tono que precede al nombre de la nota significa la entonacion a
la nota mostrada:

> Tindica que la frecuencia es bastante sostenida.

» 1indica que la frecuencia es algo sostenida.

» 1indica que la frecuencia estd muy cerca o afinada.
» dindica que la frecuencia es algo bemol.

» lindica que la frecuencia es bastante bemol.

Cuando un parametro tiene moduladores asignados, también se muestra
el valor calculado de ese parametro.

MIX NEG PE -
AM SIGN MAX r
v v
D)% - I .
7/
2 Noise

Pitch Shape Sub Sync

T
=
£
o
2
=
o
a

- Drive

 JAC IO -
Pitch Shape Sub Sync ’

Pitch Glide @

[} FILTER RESONANCE 39.5 CMD+CLICK T ALT+DRAG [

En el ejemplo anterior, la posicion del knolb de Resonancia del filtro esta
ajustada al 39.5 %. El siguiente valor entre corchetes, [27.7 %], muestra
el valor aplicado del pardmetro después de afiadir todas las sefales
moduladoras.

Para mas informacion sobre el uso de los moduladores de Bitwig
para modular cualquier dispositivo o pardmetro de plug-in, consulte
seccion 16.2.

Ademas, los parametros que consisten en una lista de posibles ajustes
(como los modos) a menudo presentan informacion adicional cuando se
pasa el ratén por encima.

40



(YO WIPE il S
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v v
AL - I 2\ (¥
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2 Noise G A OFF v <l

Pitch Shape Sub Sync

T
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o
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'
. . .

Pitch Shape Sub Sync

mn 0SC BLEND MODE WIPE

Por ejemplo, el modo OSC Blend en Polysynth le ofrece seis botones
independientes con nombres de modo cortos (MIX, NEG, WIPE, etc.).
Como se muestra en la imagen anterior, al pasar el ratdn por encima del
modo S/GN ofrece una breve explicacion de lo que significa en el pie de
la ventana.

2.2.5. Visualizaciones de los controladores

Las visualizaciones de los controladores también utilizan la misma parte
central del pie de la ventana. Muestran la posicion actual de los controles
y los pardametros a los que estan asignados (para cualquier controlador
que tenga activadas las visualizaciones).

La disposicion y el estilo visual estan influidos por el script del
controlador. Y cuando se utilizan modos de toma de control no
inmediatos (véase seccion 0.2.2.2), el anillo/indicador exterior muestra el
valor actual del parametro en blanco y el indicador de color muestra la
posicidn actual del control de hardware. Una vez que el parametro y el
control se encuentran, ambos elementos utilizan el color del control.

2.3. Los menus de la ventana/Area de transporte

Debajo de la cabecera de la ventana hay un drea donde viven los menus
de Bitwig Studio, junto con el transporte y sus indicadores asociados.

File menu

Transport section Display section Object menus
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Algunos de estos elementos son persistentes y otros transitorios.
Esto es una funcién del sistema de menus Unico de Bitwig Studio, que
examinaremos primero.

2.3.1. El sistema de menus (a través del menu
Archivo)

El menu Archivo contiene Unicamente los elementos de menu que cabria
esperar y/o los que se trataran en este documento en su momento. Asi
que aprovecharemos esta oportunidad para ver el sistema de menus
Unico de Bitwig Studio en funcionamiento.

PLAY P
k 4
I New Project
i Open...
+0 Save
+& Collect and Save...
*+4 Save as...

+# Save as Template...

B Close

I~ Export Audio...

Export MIDI...

how Dashboard

£ Settings

Quit
Fade In Fade Out

La mayoria de los elementos del menu mostrado arriba tienen cuatro
elementos distintos:

> Un jcono encabeza cada entrada, abreviando visualmente la funcién del
elemento de menu.

» El propio nombre del elemento de menu estd siempre en segundo
lugar.
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» Cuando esta definido, le sigue un atajo de teclado. Cuando existe
mas de un atajo de teclado para un elemento de menu, se muestra el
primero.

Para obtener informacion sobre como realizar o modificar
asignaciones de atajos de teclado, consulte secciéon 0.2.2.4.

> Por ultimo, al final de cada linea aparece un conmutador de chincheta.

Para anclar un elemento en el érea del mend. active el conmutador de
chincheta junto al elemento del menu. Esto colocard un botdn con el
icono del elemento de menu junto al propio botdn de menu.

2B 0
I New Project
i QOpen...
+h Save
+& Collect and Save...
+ % Save as...
+# Save as Template...

B Close

I Export Audio...

Export MIDI...

Show Dashboard

& settings

¢ Quit
rade In rade Uut

En la imagen anterior, tres elementos de menu (Recopilar y guardar..,
Exportar MIDI..., y Ajustes) tienen cada uno su conmutador de chincheta
activado. Y ahora a la derecha del menu Archivo hay tres botones de
acceso directo, cada uno representando uno de esos elementos de
menu y mostrando el icono de su elemento de menu. Hacer clic en uno
de estos botones equivale a activar el elemento de menu.

Al igual que el menu Archivo, cada botdon de menu se indica con
un tridngulo con la esquina doblada en su esquina inferior derecha,
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insinuando que el botdn puede desplegarse. Todos los menus de Bitwig
Studio utilizan este sistema, lo que le permite anclar cualquier funcion
gue desee al nivel superior del programa.

Si alguna vez su ventana tiene un tamafio demasiado estrecho

para mostrar todas las opciones del menu, el programa priorizara
mostrando primero todos los botones del menu, y después mostrara
tantos botones anclados como quepan en la anchura de ese
momento.

2.3.2. La seccion de Transporte

La seccidén de transporte parece engaflosamente sencilla a primera vista.

Play menu Automation Write (Arranger) shortcut button

Global Record
Global Stop
Global Play

Obviemos por el momento el menu Reproducir (Play) y fijémonos en los
cuatro botones que aparecen a continuacion:

» Reproduccion global ("Global Play"): Activa e indica el estado del
transporte de Bitwig Studio. Cuando se pulsa para activar el transporte,
la reproduccion del Arranger se reanuda desde la posicion de inicio
de reproduccion vy los clips activos del Lanzador se disparan de forma
sincronizada. Cuando se pulsa para desactivar, el transporte se detiene
y la Posicion de inicio de reproduccion se desplaza a la posicion actual
del cabezal de reproduccion global.

Parada global ("Global Stop"): Desactiva el transporte. Cuando el
transporte ya estd inactivo, al hacer clic en el botdn de parada global,
tanto el transporte global como la posicion de inicio de reproduccion
vuelven al principio (posicidon de reproduccion 7.7.7.00).

Grabacion global ("Global Record"): Arma todas las pistas habilitadas
para grabacion. Cuando el botdn de grabaciéon global estd activado,
la grabacion del Arranger comenzara la proxima vez que se inicie el
transporte.

44



» Boton de acceso directo a la grabacion de automatizacion (Arranger):
Activa la grabacion de automatizacion en la linea de tiempo del
Arranger la proxima vez que se inicie el transporte.

Los tres botones globales anteriores siempre estaran presentes. El boton
de acceso directo, sin embargo, se llama asi porque puede activarlo

y desactivarlo. Esto estd disponible para muchas mas opciones de
transporte dentro del menu Reproducir.

| 2 | ( ] S Link

ARRANGER
qu Automation Write

=+ Overdub
CLIP LAUNCHER
Automation Write
Overdub
EI Record as Comping Takes
Record on scene launch

GROOVE

= Enable Groove
PLAYBACK
&  Metronome

Fill (used by Operators)

SETTINGS

Pre-roll None

Default launch quantization Off
1/2

Post recording action / delay Off 4

Record quantization m 1/32 1/16 1/8

El menu Reproducir sigue haciendo uso de la convencion de
conmutacion por chincheta (cuando es apropiado), pero también hace
un uso especial de los knobs y otros controles. Hay cinco cabeceras
dentro de este menu:

» La seccion Arranger proporciona ajustes que se aplican cuando se
trabaja dentro del panel de la linea de tiempo del Arranger.
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» La seccion Lanzador de clips proporciona ajustes que se aplican
cuando se trabaja dentro del Panel del Lanzador de clips. Observe los
recuadros de clip alrededor de los iconos de esta seccidn, que ayudan
a distinguir las funciones del Lanzador de las funciones similares del
Arranger.

» La seccion Groove le permite activar la reproduccion aleatoria para
todos los clips cuyo parametro Shuffle propio esté activado. Otros
paradmetros aqui incluyen la cantidad de Shuffle y el intervalo (Rate), asi
como la cantidad de Acento, el intervalo (de nuevo, llamado Rate), vy
Phase.

Todos los controles de la seccidon Groove pueden mapearse y/o
automatizarse.

» La seccion Reproduccion proporciona pardmetros que tienen
efecto durante la reproduccion del proyecto, como el volumen del
Metronomo, si los sub-beats también deben sonar (Play Ticks), y el
conmutador de modo Fi/l asignable, utilizado por el Operador de
Ocurrencias (ver seccion 12.1.3) y disponible a través del modulador
Globales (ver seccion 19.27.3.3).

» La seccion Ajustes ofrece una mezcla de parametros de flujo de
trabajo, incluidos los controles de Pre-roll (para la duraciéon y para
saber si el metréonomo debe estar activo), v si desea que se aplique
la cuantizacion de grabacion a las notas (y si es asi, si desea que sus
tiempos finales también se cuantizen).

Por Ultimo, tenga en cuenta que el motor de audio de Bitwig Studio sélo
puede activarse para un proyecto de Bitwig Studio a la vez, sin importar
cuantos estén abiertos. Asi que si su proyecto actual no tiene activado el
audio, la seccion de transporte sera sustituida por un unico boton.

Activate Audio Engine

Simplemente haga clic en este botdn para volver al mundo audible.
(Sdlo tenga en cuenta que esto silenciara cualquier otro proyecto que
estuviera utilizando audio previamente).
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2.3.3. Seccion de visualizacion

La seccidn de visualizacion del drea de menus/transporte proporciona
medidores informativos, controles numéricos y algun que otro ajuste
relacionado con la automatizacion.

Restore Automation Control button
DSP meter Arranger Loop toggle
Tempo Play Position Punch-In

T T
106.00 1.4.4.36

4/4 0:02.17
| I/O meter |P\ay Time | Punch-Out
Time Signature Metronome toggle

Esta seccidon contiene los siguientes elementos:

» Medidor DSP: Muestra el uso actual de CPU de Bitwig Studio. (Si hace
clic en el icono del chip procesador de la izquierda, también se cargara
una ventana de grafico de rendimiento del DSP, que incluye varios
detalles y métricas).

» Medidor de E/S: Muestra la actividad actual del disco de Bitwig Studio
para los datos que se estan leyendo (entrada) y escribiendo (salida),
respectivamente.

> Tempo: Un control para el tempo actual del proyecto, establecido en
pulsaciones por minuto (BPM).

> Tipo de compas: Un control para el tipo de compas actual del proyecto
y un ajuste de tic opcional.

El numerador del compas representa el nimero de tiempos de cada
compas. Se aceptan denominadores comunes (como 2, 4, 8,y 16), cada
numero representa el tipo de tiempo contado en cada compas (notas
redondas, negras, corcheas y semicorcheas, respectivamente).

El ajuste opcional de tic representa la subdivisidon primaria de tiempos
que se utilizara en todo el proyecto (véase seccion 1.2). Si sélo se
establece un compas (como 4/4), se utilizard un ajuste de tic por
defecto de semicorcheas. Si el compas va seguido de una coma y

de un valor de tic apropiado (como 4/4,8), se utilizara ese ajuste de
tic. Los valores reconocidos por Bitwig Studio incluyen 8 (corcheas),
12 (corcheas en tresillos), 716 (semicorcheas), 24 (semicorcheas en
tresillos), 32 (fusas) y 48 (fusas en tresillos).

Posicion de reproduccion: Un control para la posicion de reproduccion
actual del proyecto, que aparece como BARs. BEATs. Tl CKs. %
(COMPASes. TIEMPOs.TICs.%).
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» Tiempo de reproduccion: Un control para el tiempo
de reproduccion actual del proyecto, mostrado como
M NUTGs: SEGUNDCs. M LI SEGUNDGs.

» Boton Restaurar control de automatizacion: Restaura el control
de la automatizacion después de ajustar un pardmetro durante la
reproduccion. El botédn Restaurar control de automatizacion se arma
cuando la funcion es util.

» Alternar metronomo: Activa/desactiva el metronomo siempre que el
transporte esté activo.

» Alternar Loop del Arranger: Activa/desactiva el loop del Arranger
dentro de los limites del selector de loop. Este botdn basculante junto
con la grabacién también activa la "grabacion ciclica” en el Arranger
para la grabacion tipo comping (vea seccion 5.3.3.3).

> Punch-In: Hace que la grabacién comience al principio del Selector de
loop del Arranger.

> Punch-Out: Hace que la grabacion se detenga al final del Selector de
loop del Arranger.

En el panel de control de la pagina Ajustes, la pestafa Interfaz de
usuario tiene un parametro Transporte que también puede Mostrar
region del loop dentro del area de visualizacion. Muestra el tiempo
de inicio y la duracion del Selector de loop del Arranger, ambos a la
derecha del botén de Arranger Loop.

1.1.1.00 . 3.1.1.00

2.3.4. MenuUs de objetos

El extremo derecho del drea de menus/transporte de la ventana estd
reservado para los menus de objetos.

cup e S
4

Generalmente aparecen agui tres menuds, cada uno con su propio
conjunto de elementos anclados:

> El menuU AAadir esta siempre presente. Le permite crear nuevas pistas y
escenas.
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» EI menu Editar esta siempre presente. Proporciona comandos de
"edicion” estandar para su seleccion actual (como cortar, copiar,
pegar, duplicar y borrar), asi como para deshacer (o rehacer) acciones
recientes realizadas en el programa.

El tercer menud es un menu sensible a la seleccion. Si no hay nada
seleccionado en su proyecto de Bitwig Studio, agui no aparecera
ningun menu. Pero si ha seleccionado, digamos, un Clip o Evento,
entonces aparecerd un menu con las funciones relevantes. Esto es
esencialmente un menu contextual con la opcidon de crear botones de
acceso directo (usando los botones de chincheta de los menus).

Por ejemplo, si hiciéramos una seleccidn de tiempo, se proporcionaria
un menu Tiempo en la tercera ranura sensible a la seleccion.

Observe también en esa Ultima imagen gue cuando una funcion no esta
disponible en ese momento, su botdn de acceso directo aparece en gris.
A medida que aparezca el elemento de menu, también lo hard el botdn
de acceso directo.

2.4. El cuerpo de la ventana

Asi pues, la cabecera de la ventana es siempre la misma (aparte de las
pestafias del proyecto), y aunque el contenido vy la disposicion del pie
de la ventana dependen del perfil de visualizacion actual, el conjunto
de controles es coherente. Estas dos areas le permiten controlar el
programa y su comportamiento, por lo que suelen ser estaticas. No
ocurre lo mismo con el cuerpo de la ventana.

El propdsito del cuerpo de la ventana es mostrar su trabajo para que
pueda editarlo en diferentes situaciones. Para ello, la apariencia del
cuerpo cambia constantemente, ofreciéndole las herramientas que
necesita para realizar tareas especificas, pero ciertas areas del cuerpo de
la ventana estan designadas para un uso constante.
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La parte central de la ventana de Bitwig Studio esta reservada para el
panel central. El panel o paneles que se muestran aqui estan definidos
por la vista actual de la ventana (ya sea la vista Arrange, Mezcla o
Editar). El panel central no puede ocultarse, por lo que si todos los
demas paneles estuvieran desactivados, el panel central ocuparia todo el
cuerpo de la ventana.

Debajo del panel central se encuentra el drea de paneles secundarios.
En esta area se puede cargar un segundo panel para editar el contenido
de su proyecto. De nuevo, la seleccidon de paneles disponibles viene
determinada por la vista actual de la ventana y el perfil de visualizacion
gue se esté utilizando. La mayoria de los paneles secundarios pueden
redimensionarse verticalmente.

En la parte derecha del cuerpo de la ventana hay un édrea de paneles

de acceso. Esta zona suele reservarse para paneles que se ocupan de
cosas distintas al contenido de su proyecto. Los paneles de acceso
tipicos son el Panel del Navegador (que da acceso a la biblioteca de
Bitwig Studio y a los archivos externos), el Panel del Proyecto (que

da acceso a los metadatos y dependencias del proyecto), el Panel

de Monitorizacién de Salida (que da acceso a sus enrutamientos de
hardware) y el Panel del Navegador de Mapeados (que da acceso tanto
a los mapeados de controladores MIDI como a los mapeados de teclado
de ordenador especificos del proyecto). Cada uno de estos paneles
puede redimensionarse horizontalmente. Cuando no hay ningun panel
cargado en esta zona, los paneles central y secundario simplemente
reclaman el espacio.
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2. ANATOMIA DE LA VENTANA DE BITWIG STUDIO

En la parte izquierda del cuerpo de la ventana hay un area reservada
normalmente para el Panel del Inspector. En determinados perfiles de
visualizacion, sin embargo, el Panel del Inspector se incluye en el area
del panel de acceso. Este panel no es redimensionable.
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3. La vista Arrange y las pistas

Ahora que hemos examinado todas las partes fijas y las posibilidades
dindmicas de la ventana de Bitwig Studio, vamos a adentrarnos en el
mundo practico de la Vista Arrange o vista de arreglos. Empezaremos
examinando algunas secciones clave del panel de linea de tiempo del
Arranger y sus elementos constituyentes. Después examinaremos los
tipos de pista que utiliza Bitwig Studio junto con las funciones basicas
de edicion de pistas. Finalmente haremos una breve introduccion al
Panel del Inspector para uso actual y futuro.

3.1. El panel Linea de tiempo del Arranger

A diferencia de la escultura, la pintura y la arquitectura, la musica es una
forma de arte que se aprecia durante un periodo de tiempo definido.

Es decir, cuando escuchamos una pieza musical, ya sea en casa o en un
local, ésta se desarrolla durante el mismo tiempo y al mismo ritmo para
todos los asistentes. Si bien es cierto que la musica puede interpretarse
O crearse con improvisacion (véase capitulo 6), cada interpretacion tiene
una estructura rigidamente definida para nosotros, los oyentes. Y como
la mayoria de las producciones siguen basandose en una estructura de
cancion fija, empezaremos con la Vista Arrange y su amigo el Panel

de la Linea de Tiempo del Arranger, que estd hecho para disponer los
arreglos musicales de forma precisa.

El panel Linea de tiempo del Arranger es Unico en Bitwig Studio: sélo
esta disponible en una vista (la vista Arrange), y sdlo esta disponible en
esta vista como panel central. Y dado que este panel es la Unica forma
de crear un arreglo musical tradicional y lineal dentro de Bitwig Studio,
es imposible exagerar la importancia del panel Linea de tiempo del
Arranger -también llamado Arranger- que se ve aqui tras la creacion de
un nuevo archivo.
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Comenzaremos examinando varias secciones del Panel Linea de tiempo
del Arranger.

3.1.1. Area del Arranger, Linea de tiempo del
Arranger y hacer zoom

El elemento mas importante aqui es la propia /inea de tiempo del
Arranger, gue actualmente estd en blanco. Como habra visto aqui en
imagenes anteriores (o al abrir un proyecto de demostracion), esta

es el area donde los arreglos de su cancion tomaran cuerpo en forma
de clips y automatizacion de pistas. Siempre que nos refiramos a un
"clip del Arranger”, nos referimos a un clip que se aloja dentro de este
secuenciador del Arranger.
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El Arranger esta dispuesto horizontalmente, mostrando el tiempo
progresando desde el lado izquierdo de la pantalla hacia la derecha. Esto
se puede ver en la Regla de tiempos en la parte superior del Arranger.
Los numeros enteros aqui - 71, 2, 3, etc. - muestran donde comienza cada
nuevo compas.

Para ajustar el nivel de zoom: coloque el ratdn en linea con los nimeros
de compas dentro de la Regla de tiempos. El cursor se convertird en
una lupa que indica que estamos en modo zoom. Ahora haga clic y
mantenga pulsado el botdn del ratén, arrastrando hacia arriba para
acercar o hacia abajo para alejar. También puede arrastrar el ratdn de
lado a lado para desplazarse horizontalmente dentro de la linea de
tiempo del Arranger.

Otras formas de ajustar el nivel de zoom son:

» Pulse [PLUS] o [CTRL]+[PLUS] ([CMD]+[PLUS] en Mac) para acercar
la imagen y [MINUS] o [CTRL]+[MINUS] ([CMDJ+[MINUS] en Mac)
para alejarla.

» Mantenga pulsada la tecla [CTRL]+[ALT] y, a continuacion, haga clic y
arrastre en cualquier lugar del area del Arranger. Si su ratdén o trackpad
admite una funcidn de desplazamiento, también puede mantener
pulsada la tecla [CTRL]+[ALT] en cualquier lugar del area Arranger y, a
continuacion, desplazarse hacia arriba y hacia abajo.

» Si tiene un ratdn de tres botones, pulse vy arrastre el botdn central a
cualquier lugar dentro del érea Arranger.

» Si dispone de un trackpad (especialmente en Mac), pellizque/estire dos
dedos en diagonal sobre el trackpad.
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A medida que haga zoom en la Regla de tiempos, notara que los
numeros de compas empiezan a sumar decimales. Dependiendo de
su nivel de zoom, los valores de la Regla de tiempos se representaran
como BARS (compases), BARs. BEATs (compases.tiempos), o

BARs. BEATs. Tl CKs (compases.tiempos.clics).

Y dentro del &rea de la Regla de tiempos, también puede hacer clic con
el boton derecho para mostrar una regla de tiempo real, mostrando
M NUTGs: SEGUNDGs. M LI SEGUNDCs del tiempo del proyecto.

leoo et lo02 U Tle03 T Tlooa T lods T es T oo7

11 1.2 1.3 14 21 22
I ——

3.1.2. Ajustes de la rejilla de tiempos (Beat Grid)

A medida gue ajusta el nivel de zoom de la linea de tiempo del Arranger,
también puede notar que las lineas de la rejilla dentro del drea del
Arranger empiezan a cambiar. Esto tiene que ver con los ajustes de la
rejilla de tiempos de compas, que se encuentran en la parte inferior del
panel de la linea de tiempo del Arranger y a la derecha de la barra de
desplazamiento horizontal.

En realidad, el valor mostrado representa el valor actual en uso. Al hacer
clic en ese valor, se exponen los distintos ajustes de Rejilla.

IC
Grid Offset

o

Events

La resolucion de la rejilla de tiempos ( que se muestra arriba como 1/76,
para las semicorcheas) nos indica qué intervalo musical estd siendo
representado por las lineas de la rejilla. En un proyecto nuevo, el ajuste
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de rejilla de tiempos adaptable (el botdn de la parte superior, con una
lupa enlazada vy la palabra Automatico) estd activado. Cuando la rejilla
de tiempos adaptable esta activada, los cambios en el nivel de zoom
también provocan cambios apropiados en la resolucion de la rejilla de
tiempos. El ajuste de la resolucion de la rejilla se actualizard a medida
que cambie el valor.

Para activar la rejilla de tiempos adaptable: pulse el boton rejilla de
tiempos adaptable dentro de los ajustes de la rejilla de tiempos, o pulse
[SLASH].

En un teclado aleman, el comando de tecla es [HYPHEN] .

Para ajustar manualmente la resolucion de la rejilla de tiempos
adaptable: asegurese primero de que la rejilla de tiempos adaptable
estd desactivada. A continuacidn, manipule la resolucién de la rejilla
de tiempos ajustandola con el ratdon o pulsando [COMAT] para bajar la
resolucion de la rejilla o [PUNTO] para subirla.

La resolucion de la rejilla de tiempos adaptable tiene un pardmetro de
acompafamiento justo debajo. La subdivision de la rejilla de tiempos

( que se muestra arriba como straight) establece la agrupacion ritmica
utilizada para el ajuste de la resolucion de la rejilla de tiempos. Por
ejemplo, el valor por defecto straight significa que se estan utilizando
valores dobles. Otros ajustes disponibles son triplets ¢ 3t ( tresillos),
quintuplets ¢ 5t (cinquillos), y septuplets 6 7t ( septillos).

Para ajustar manualmente la subdivision de la rejilla de tiempos:
asegurese primero de que la rejilla de tiempos adaptable esta
desactivada. A continuacidn, manipule la subdivisidon de la rejilla de
tiempos ajustandola con el ratén o pulsando [ALT]+[COMA] para bajar
la resolucion de la rejilla o [ALT]+[PUNTO] para subirla.

3.1.3. Cabeceras de pista

Las lineas horizontales que ve dentro del drea de Arrange son los
divisores entre cada carril de pista. A la izquierda del drea de Arrange
estan las cabeceras de pista.
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Dentro de cada cabecera se encuentran las siguientes identificaciones,
medidores y controles para esa pista:

> Franja de color de la pista: Una franja del color asignado a la pista.
» Icono de tipo de pista: Un icono para indicar el tipo de pista.

> Nombre de la pista: El titulo asignado a la pista.

» Fader de volumen: Un control de nivel final para la pista.

» Boton de armar grabacion: La grabacion activa la pista.

» Boton Solo: Cuando cualquier pista tiene su botdon Solo activado, sélo
las pistas con Solo activado emitiran su audio.

» Boton Mute: Desactiva la salida de audio de la pista.

» Boton de carril de automatizacion: Permite mostrar la seccion del carril
de automatizacion de la pista (véase seccion 9.1.1).

» Medidores de nivel: Medidores de audio estéreo que muestran el nivel
de salida de la pista.

3.1.4. Conmutadores de la vista Arranger

Tanto encima como debajo de las cabeceras de pista estan los
conmutadores de la vista Arranger. De forma similar a los iconos de
panel del pie de ventana, cada uno de estos iconos es un conmutador
gue ajusta lo que se muestra en el panel de linea de tiempo del
Arranger.
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Los botones basculantes superiores son:

» Botdon Lanzador de clips: Alterna la visibilidad del Panel del Lanzador

de clips (ver seccién 6.1) dentro del Panel de la linea de tiempo del
Arranger.

» Boton de la Linea de tiempo del Arranger: Alterna la visibilidad de la

linea de tiempo del Arranger dentro del panel de linea de tiempo del
Arranger

Tanto el panel del lanzador de clips como la linea de tiempo del
Arranger deben estar visibles dentro del panel de la linea de tiempo
del Arranger. Si sélo uno de ellos esta visible y lo oculta, el otro se
hara visible automaticamente.

» Menu Paleta de herramientas: Este menu le permite alternar entre las
distintas herramientas de edicion de Bitwig Studio.

Scene 1

E-Clap k Pointer Tool 1
L

- I Time Selection Tool
Mixer

oS ¢ Pen Tool

& Eraser Tool

Iy Knife Tool

De hecho, si hace clic con el botdn derecho en cualquier panel basado
en la linea de tiempo, tendra la opcion de cambiar de herramienta en la
parte superior del menu contextual.
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Aunqgue el panel de linea de tiempo del Arranger es el primer lugar
donde vemos la paleta de herramientas, cada panel basado en la

linea de tiempo tiene su propia paleta de herramientas. Esto nos
permite tener seleccionada una herramienta diferente para cada panel
individual.

> La herramienta Puntero sirve para seleccionar y mover eventos.
Haciendo clic entre puntos de automatizacion a lo largo de la curva
actual creard un nuevo punto. Y haciendo doble clic en un area en
blanco creard un nuevo evento del tipo apropiado. Puede cambiar
a esta herramienta pulsando [1], o puede utilizarla temporalmente
manteniendo pulsado [1].

Como ésta es la herramienta principal en Bitwig Studio, todas las
funciones de edicion descritas en este documento presuponen que
tiene la herramienta Puntero activada. Si se pretende utilizar una
herramienta diferente, se indicara especificamente.

La herramienta Seleccion de tiempo sirve para elegir una seccion
arbitraria de tiempo en lugar de eventos concretos. Por lo demas,
suele actuar como la herramienta Puntero. Puede cambiar a

esta herramienta pulsando [2], o puede utilizarla temporalmente

manteniendo pulsado [2].

~

La herramienta Lapiz sirve para dibujar nuevos eventos. Puede
cambiar a esta herramienta pulsando [3], o puede utilizarla
temporalmente manteniendo pulsado [3].

~

~

La herramienta Borrador sirve para borrar eventos relevantes del
area de tiempo que seleccione. Puede cambiar a esta herramienta
pulsando [4], o puede utilizarla temporalmente manteniendo pulsado
[4].
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> La herramienta Cuchillo es para dividir un evento continuo en dos.
Puede cambiar a esta herramienta pulsando [5], o puede utilizarla
temporalmente manteniendo pulsado [5].

Por ultimo, la herramienta Puntero realiza un cambio de herramienta
inteligente. Es decir, dependiendo de ddnde pase el puntero sobre

un clip o evento, tendra a su disposicion diferentes herramientas. Se
proporcionard informacion especifica en este documento, pero merece
la pena mencionarlo aqui ya que su cursor tenderd a cambiar de forma
a medida que navegue con el ratdn por los clips.

Follow Playback
Deactivated Tracks

Effect Tracks

Track Height

Track I/O

Los botones inferiores son:

» Botdn E/S de pista: Alterna la visibilidad de la seccion E/S de pista de
todas las cabeceras de pista (véase seccién 5.3.1).

» Boton Altura de pista: Alterna la altura de la pista en el Arranger entre
tamano normal y tamano medio (mostrados abajo respectivamente).
En tamafio medio, se muestran los mismos componentes de cabecera
de pista con algunos ajustes menores.

» Botén Pistas FX: Alterna la visibilidad de las pistas FX dentro del panel
de linea de tiempo del Arranger.

» Boton Pistas desactivadas: Alterna la visibilidad de las pistas
desactivadas dentro del panel Linea de tiempo del Arranger.

» Boton Seguir reproduccion: Alterna entre mantener o no el cabezal de

reproduccion global en pantalla en todo momento en el panel de linea
de tiempo del Arranger.
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Desde la pestafa Ajustes dentro del Dashboard, la pagina /nterfaz
de usuario ofrece dos ajustes para el modo de seguimiento de/
cabezal de reproduccion:

» Desplazarse por las paginas (Scroll by pages): se desplazarad una
vez que el Cabezal de reproduccion global alcance el borde del
area de visualizacion actual. Este es el ajuste por defecto.

» El desplazamiento continuo mantendra el cabezal de reproduccion
global centrado en cada panel basado en la linea de tiempo.

3.2. Introduccion a las pistas

Como hemos visto en la linea de tiempo del Arranger, los proyectos
de Bitwig Studio se organizan en pistas, y los clips residen en pistas.
Mientras que los clips son fundamentales para expresar sus ideas
musicales, las pistas contienen las rutas de sefal que llevan los clips
fuera del ordenador y al mundo audible. Si no hubiera pistas, tampoco
habria sonido.

Veremos los tipos de pistas que existen en Bitwig Studio antes de
discutir algunas operaciones basicas de las pistas.

3.2.1. Tipos de pistas

Bitwig Studio tiene cinco tipos de pistas. Los cuatro tipos mas comunes
estan presentes en cualquier proyecto nuevo que cree. Aqui tenemos de
nuevo un nuevo proyecto en blanco.
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Como cada tipo de pista tiene su propio icono designado, cada pista
también tiene su uso particular:

Iu Una pista de instrumento se denota con un icono de teclas de
piano. El propdsito habitual de una pista de instrumento es
grabar y mantener clips de notas que activaran un instrumento
y dardn lugar a una salida de audio.

N"’ Una pista de audio se denota con un icono de forma de onda. El
propdsito habitual de una pista de audio es grabar y mantener
clips de audio que se reproduciran.

N‘“ Una pista hibrida se denota con un icono que es mitad forma
de onda de audio y mitad teclas de piano. El propdsito habitual
de una pista hibrida es grabar y mantener tanto clips de notas
como de audio. Una pista hibrida no estd presente en un nuevo
proyecto de Bitwig Studio.

3 Una pista FX se denota con un icono de flecha hacia abajo.
El propdsito habitual de una pista FX es recibir porciones de
la salida de audio de otras pistas y luego mezclarlas para su
posterior procesamiento.

- Una pista de grupo se denota con un icono de carpeta. El
propdsito habitual de una pista de grupo es unir varias pistas
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componentes (ya sean pistas de instrumento, audio, hibridas,
FX u otras pistas de grupo) en una pista de nivel superior para
agilizar la mezcla y la edicion. El icono de carpeta de la pista
aparece abierto cuando sus pistas componentes estan visibles y
cerrado cuando estan ocultas a la vista. Una pista de grupo no
estd presente en un nuevo proyecto de Bitwig Studio.

Una pista maestra se sefiala con el icono de una corona. Unay
sélo una pista maestra esta presente en cada proyecto, lo que
la convierte en el rey. El propdsito de la pista maestra es sumar
todas las seflales que se enrutan al bus de audio principal. La
pista maestra también proporciona acceso a varios parametros
de transporte (como el tempo) en aras de la automatizacion.

[

3.2.2. Creacion vy seleccion de pistas

A medida gue desarrolle cualquier proyecto, es casi seguro que
necesitard pistas adicionales.

Para crear una pista: vaya al menu Anadir y seleccione Anadir pista de
instrumento, Afadir pista de audio, Afiadir pista de efectos o Afadir pista
de grupo.

Otras formas de crear una pista son:

» Utilice el comando de teclado apropiado como se indica en el menu
Anadir.

» Haga clic con el botdn derecho del ratdn en una parte del Arranger en
la que no existan pistas (como el espacio en blanco entre las cabeceras
de pista) y, a continuacion, seleccione la funcion adecuada en el menu
contextual.

Antes de que pueda hacer nada con una pista, primero debe estar
seleccionada, y la cabecera de pista es clave para ello. Si hace clic
en cualquier otro lugar -incluso en el area de la linea de tiempo del
Arranger- seleccionara clips o automatizaciones, no una pista entera.

Cuando una pista no esta seleccionada, el fondo de su cabecera es
gris marengo, y su texto e icono son claros. Cuando una pista esta
seleccionada, el fondo de su cabecera es plateado claro, y su texto e
icCONO sON OSCUros.

Inst1 S M Inst 1 - @
W = W
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Para seleccionar una pista: pulse en la cabecera de la pista.

Cuando ya haya seleccionado una pista, puede pulsar [FLECHA
ARRIBA] o [FLECHA ABAJQ] para recorrer las pistas contiguas.

Para seleccionar o anular la seleccion de pistas contiguas adicionales:
mantenga pulsada la tecla [MAYUS] y haga clic en la ultima pista que
desee incluir en la seleccidn, o mantenga pulsada la tecla [MAYUS]
mientras recorre las pistas con las teclas [FLECHA ARRIBA] o [FLECHA
ABAJO].

Para seleccionar o anular la seleccion de pistas individuales adicionales:
mantenga pulsada la tecla [CTRL] ([CMD] en Mac) vy, a continuacion,
haga clic en la pista que desee anadir o eliminar de la seleccion.

Para agrupar pistas: seleccione las pistas que desee agrupar y pulse
[CTRL]+[G] ( [CMDJ+[G] en Mac).

Para alternar la visibilidad de las pistas encapsuladas de una pista de
grupo. haga clic en el icono de la carpeta de la pista de grupo.

Para desempaquetar y eliminar una pista de grupo: selecgione la(s)
pista(s) de grupoy, a continuacion, pulse [CTRLIJ+[MAYUS]+[G]
( [CMDI+[MAYUS]+[G] en Mac).

3.2.3. Funciones de edicion y desplazamiento de
pistas

Una vez gue una pista esta correctamente seleccionada, se pueden
utilizar varias funciones de edicion estandar.

Para copiar una pista: seleccione la pista y, a continuacion, pulse
[CTRLI+[C] ([CMD]+[C] en Mac).

Para cortar una pista: seleccione la pista y, a continuacion, pulse
[CTRL]+[X] ([CMDI+[X] en Mac).

Para pegar una pista: seleccione una pista como referenciay, a
continuacion, pulse [CTRLI+[V] ([CMDJ]+[V] en Mac). La pista pegada se
afadird después de la pista que estaba seleccionada.

Para duplicar una pista. seleccione la pista y, a continuacion, pulse
[CTRL]+[D] ([CMD]+[D] en Mac).

Para borrar una pista: seleccione la pista y, a continuacion, pulse [SUPR]
o [RETROCESO].
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Otras formas de ejecutar las funciones anteriores son:

» Seleccione la pista y, a continuacion, elija la funcion adecuada en el
menu Edicion.

» Haga clic con el botdn derecho del ratdn en la cabecera de la pista y, a
continuacion, elija la funcion adecuada en el menu contextual.

Para mover una pista: haga clic y arrastre la cabecera de la pista
verticalmente.

3.2.4. Nombres de pista

Habra observado que cuando se crea una pista, se le asigna
automaticamente un nombre que refleja el tipo de pista que es vy su
numero de pista. Y cuando una pista se desplaza, el nimero de pista
de su nombre se actualiza de forma dindmica. Por defecto, las pistas
estan configuradas para nombrarse automaticamente en funcion de
determinados factores. Si lo desea, puede anular esta funcionalidad
renombrando la pista.

Para renombrar una pista: haga clic con el botdn derecho del ratén en la
cabecera de la pista y seleccione Renombrar en el menu contextual.

3.2.5. Colores de las pistas vy paletas de colores

A cada pista se le asigna un color cuando se crea. Al igual que el nombre
de la pista, el color de la pista también puede cambiarse.

Para cambiar el color de una pista: haga clic con el botdn derecho del

ratdn en la cabecera de la pista y, a continuacion, seleccione un color
diferente en la paleta que aparece dentro del menu contextual.
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A la derecha de la paleta de colores hay dos opciones adicionales.
Haciendo clic en el icono x se borra el color del objeto actual, optando
en su lugar por "heredar"” el color proporcionado. Y al hacer clic en el
tridngulo que mira hacia la derecha en la esquina inferior, se despliega un
menu de paletas de colores de fabrica y de usuario.

v Classic I
cut pupL. [ENa)3 Ice Pops e e
T Rename Kelvin -

1 .
Toggle Active
° Overcast L |

£d Group ER
Autumn Rhythm

Dave's Socks
Hokusai
James Pinks

+ Import from Image

It~ Convert to Audio Track
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Si selecciona una paleta diferente, esos colores estaran disponibles, vy

la paleta mas reciente se recordara mientras trabaje en este proyecto.
Para afadir una nueva paleta propia a la categoria Usuario, simplemente
arrastre un archivo PNG o JPG desde el gestor de archivos de su sistema
a la ventana de Bitwig. La imagen serd remuestreada y previsualizada
para usted.

Import as Palette

Salmofan

Cancel

Cambie el nombre segun sea necesario y haga clic en Aceptar para
afiadir esta paleta a su biblioteca.

3.2.6. Desactivar pistas

Hay varias formas de silenciar una pista. Una opcioén util es desactivar
y posteriormente (re)activar pistas. Cuando se desactiva una pista, no
soélo se silencia su salida, sino que también se elimina por el momento
cualquier carga gue estuviera suponiendo para su CPU. Desde el punto
de vista de nuestros limitados recursos informaticos, desactivar un
objeto es lo mas parecido a borrarlo - y ninguno de nuestros datos se
pierde en el proceso.

Para desactivar una pista activa: haga clic con el botdn derecho del raton
en la cabecera de la pista y seleccione Activar/Desactivar pista en el
menu contextual. O seleccione la pista y pulse [ALT]+[A] .

Cualquier pista desactivada aparece visiblemente en gris y se eliminan
ciertos elementos de la interfaz.

Para activar una pista inactiva: haga clic con el botdn derecho del
ratén en la cabecera de la pista y, a continuacion, seleccione Activar/
Desactivar pista en el menu contextual. O seleccione la pista y pulse
[ALTI+[A].

m =
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Las funciones de desactivacion y (re)activacion pueden aplicarse
a pistas, dispositivos y cadenas/capas de nivel superior de los
dispositivos contenedores Drum Machine (Caja de ritmos),
Instrument Layer (Capa de instrumentos) y FX Layer (Capa de
efectos). Y cualquier plug-in que se desactive también dejara de
acumular latencia en su proyecto.

Del mismo modo, los clips y las notas pueden silenciarse y reactivarse
con los mismos comandos de teclado respectivos.

3.3. El panel del Inspector

En Bitwig Studio hay disponible un menu contextual. Al hacer clic con
el botdn derecho en un elemento (practicamente cualquier objeto o
evento), se mostrardn las acciones relevantes que se pueden realizar
junto con ciertas propiedades de ese elemento. Para obtener una lista
mas completa de las propiedades disponibles, también disponemos del
Panel del Inspector.

Para alternar la visibilidad del Panel del Inspector: haga clic en el
conmutador de vista del Panel del Inspector (el icono /), situado en el
pie de pagina de la ventana.

El Panel del Inspector sigue la seleccion del panel activo, mostrando
todas las propiedades de esa seleccion. Como hay muchos tipos de
elementos en Bitwig Studio (clips, notas, eventos de audio, dispositivos,
puntos de automatizacion y pistas), los pardmetros mostrados en el
Panel del Inspector pueden cambiar drasticamente dependiendo de
sobre qué haya hecho clic.

Al seleccionar una pista, el Panel del Inspector muestra los pardmetros
relevantes de esa pista.
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El cuadro de entrada de texto de la parte superior muestra el nombre de
la pista actual (se muestra en cursiva cuando el nombre lo proporciona
Bitwig Studio). La paleta de colores es idéntica a la del menu contextual
de la cabecera de pista, se puede dejar un Comentario para verlo aqui

o en las interfaces del mezclador, y el conmutador Activo controla si la
pista seleccionada estd actualmente en ejecucién o desactivada.

En el Panel del Inspector se muestran muchos otros parametros,
incluidos casi todos los medidores y controles de la cabecera de pista. Y
llegaremos a los parametros que ahora nos resultan desconocidos en las
secciones correspondientes de este documento.
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3. LA VISTA ARRANGE Y LAS PISTAS

La idea principal es que el Panel del Inspector es una forma ideal

de ver todos los pardmetros de la mayoria de los elementos
seleccionados. También dispone de un menu contextual para la mayoria
de los elementos y areas de la ventana. En adelante, utilizaremos
principalmente el Panel del Inspector para ver o modificar pardmetros
y el menu contextual para ejecutar funciones. Asi que esto no es un
"adids” a ninguna de las opciones, sino mas bien un "encantado de
conocerte”.
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4. Los Navegadores en Bitwig Studio

En cierto modo, la mejor analogia para una estacion de trabajo de

audio digital es un policia de trafico. Una tarea primordial de los DAWSs
modernos es conseguir que su ordenador y su software funcionen bien
con todo el mundo, incluidos los controladores, plug-ins y equipos

de audio que pueda tener. El lado del hardware de esto es un poco

mas obvio vy llamativo - trabajar con controladores MPE vy sus fluidos
flujos de notas; ofrecer nuestra API de controlador para interacciones
dindmicas y personalizadas entre hardware y software; soporte
multitactil, incluyendo flujos de trabajo alternativos para editar, mezclar
e interpretar; varias opciones de sincronizacion de reproduccion; perfiles
de pantalla especializados para configuraciones de dos o tres monitores;
y control de voltaje (CV) nativo para modulos Eurorack y mas alla.

Aunque el lado del software pueda parecer la parte mas facil de la
ecuacion, incluye todos sus archivos. Y la lista de formatos de archivo
gue puede explorar no hace mas que crecer. A fecha de hoy, incluye:
Archivos de audio WAV, AIFF, MP3, FLAC, OGG, OPUS (y mas); archivos
de tabla de ondas WT; archivos multimuestra MULTISAMPLE, SFZ vy
SoundFont 2 (SF2); plug-ins CLAP, VST 2 e incluso VST3; BWPRESETS,
H2P, asi como FXP, FXB, VSTPRESET y cualquier formato especifico

de proveedor que ofrezca el descubrimiento de presets CLAP; archivos
BWIMPULSE vy cualquier otro audio para su uso como archivos de
impulsos de convolucion; archivos BWCLIP, archivos MIDI, archivos
DAWPROJECT (para el intercambio de proyectos con otros programas
de musica; mas informacion aqui [https://www.bitwig.com/support/
technical _support/dawproject-file-format-fags-62/1) y otros formatos
de secuencia con cierto soporte de importacion (FLP y ALS), asi como
archivos BWPROJECT y BWTEMPLATE; vy los dispositivos, moduladores
y modulos internos de Bitwig.

El propdsito de los navegadores de Bitwig Studio es conectar su idea
actual con un material musical relevante a partir de esa montafa de
archivos y formatos. Esto significa proporcionar formas claras de acotar
una gran pila de resultados, y también darle un codazo para que vuelva
al camino correcto cuando pueda estar buscando algo en el lugar
equivocado. Y como en cualqguier busqueda, es posible que encuentre un
gran sonido en el momento equivocado, por lo que facilitar la tarea de
archivar las cosas para mas tarde también es importante. En resumen,

es mejor ahorrar tiempo cada dia, tanto para el presente como para el
futuro.

Decimos "navegadores” en plural porgue existe el omnipresente

Panel del Navegador anclado a la derecha de la ventana, asi como el
Navegador emergente dindmico que aparece cuando se pulsa un icono
mas (+) o un botdn de carpeta. Sus estructuras son en gran medida
idénticas, y se sefalaran sus escasas diferencias.
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Una nota de procedimiento: los comandos de teclado se mencionaran

a lo largo de este capitulo, y hacen referencia a las asignaciones de
teclado por defecto de Bitwig. Si esta trabajando con sus propios
comandos de teclado, la mayoria de las funciones se pueden encontrar y
mapear a su gusto (ver seccion 0.2.2.4).

Asi que vamos a sumergirnos en la navegacion. Por lo general, veremos
las caracteristicas de forma aislada -fuentes, filtros, comandos de
teclado, sugerencias de autocompletado, opciones de personalizacion,
etc.- pero cuando trabaje con musica, utilizard estas herramientas de
forma conjunta. Lo cual es genial porque asi pasard menos tiempo
seleccionando sonidos y mas tiempo dandoles vida.

4.1. Todas las fuentes

La navegacion en Bitwig Studio se centra en las fuentes. Cada fuente
no es mas que una forma de agrupar el contenido de busqueda,
proporcionando ventanas a través de las cuales puede acercarse a
sus archivos. Cuando se carga cualquier navegador, se selecciona una
fuente.

En el Panel del Navegador, la fuente actual se muestra mediante el titulo

situado encima de los distintos filtros. En esta imagen, Muestras + Clips
es la fuente seleccionada.
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Samples + Clips

Qr
* Location % File Kind
% Creator

Tags

Chip

Clap
Cymbal 652
Drone 35

Drum Loop

-] Crash 14 Unbranded 03
Crash 14 Unbranded 04
Crash 14 Unbranded mtd
Crash 16 Dixieland 01

W] Crash 16 Dixieland 02

-] Crash 16 Dixieland 03

-] Crash 16 Dixieland 04
Crash 16 Dixieland mtd
Crash 909 Cymbal SM PH
Crash A Custom 14 01

Crash 16 Dixieland mtd

Y en cualquier variacion del Navegador emergente, el area situada
sobre los filtros también muestra la fuente actual junto con su icono.
Aqgui se muestra la fuente Todos los instrumentos y su icono de teclado,
insinuando gue serad necesaria la entrada de notas.
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All Instruments

% Location % File Kind
* % Creator
* Device
% Any Category
Acoustic Drums
Bass
(@ Bell
@ Brass 25
Chip
Clap
Container
(@ Cymbal 7

A (@ Distortion

Qv

t&

P chain
) Drum Machine
[l e-clap

[ E-cowbell

[ E-Hat

[ e-kick

[ E-snare

[l ETom

[ Fv-a

HW CV Instrument
HW Instrument
B instrument Layer
B instrument Selector
[ organ

[l Phase-4

[l Poly Grid

[0 Polymer

il o h

En ambas vistas, la esquina superior izquierda contiene un botdn (con
un icono de cuatro cuadraditos) para cambiar a la padgina Todas /as
fuentes, donde se pueden ver todas las fuentes disponibles. Al hacer clic
en cualquier fuente, se vuelve al navegador con esa fuente seleccionada,
por lo que se puede navegar por todas las fuentes disponibles desde

la pagina Todas las fuentes. O pulse [CTL]+[0] ([CMD]+[0] en Mac)
para alternar entre la pagina Todas /as fuentes y la vista normal del

navegador.

Examinaremos cada una de las cuatro pestafas en orden. Y por ahora
utilizaremos la perspectiva del Panel del Navegador, donde no tener
contexto significa que todo estd siempre disponible.

Sepa que cada fuente sélo aparece una vez, por lo que conocer el
concepto de cada pestafa le ayudara a saber donde buscar mas

adelante.

4.1.1. La pestana Paguetes

La pestafa Paquetes ofrece una fuente para cada paquete de sonido
gue tenga de Bitwig, asi como una forma de adquirir contenido que aun

no haya instalado.
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COLLECTIONS BY KIND LOCATIONS

Partners Installed  Availabld@® el Recent

Qv
% Location
{ . a— f % Category

Install Install *

or — =
Acoustic Drums Analog Waves -Loops Audio FX -
and Percussion Space, Time,
Color

Device
base
boss
end
fanfare
—.E = £ tage_1
ST : stage_
Inst — Install
— stage_2
Bitwig Drum Classic Drum Crossfading Electric Keys

Machines i e Machines Synths
Noises

stage_3

stage_5

Algo exclusivo de la pestafa Paquetes es una fila de opciones de
visualizacion y ordenacion, todas ellas mostradas como pequenos
botones de texto justo encima de donde empiezan los pagquetes. Son
idénticas a las de la pestafia Paquetes del Dashboard (ver seccion 0.2.3).

4.1.2. La pestana Colecciones

La pestafia Colecciones muestra todos los grupos guardados por el
usuario. Esto incluye indudablemente Favoritos, que contiene todos los
elementos que haya marcado como favoritos. Y también estaran aqui
todas sus colecciones fijas (con los iconos de rejilla de colores), asi como
las colecciones dinamicas inteligentes (con los iconos de lupa) que haya
creado.

PACKAGES BY KIND

Meine Brille Starter Kit

Create Collection...
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Si hace clic con el botdn derecho en cualquier coleccion o coleccion
inteligente, aparecera un menu contextual con varias opciones, como
cambiar el color de su icono o eliminar la coleccion.

PACKAGES BY KIND

Meine Brille

X Delete Collection

Create Collection...

Para cambiar el nombre de una coleccion o coleccion inteligente: pulse
sobre su nombre, lo que hara que el texto se pueda editar.

Tanto las colecciones como las colecciones inteligentes son formas de
organizar sus contenidos. Pero al contrario de que sus nombres sean tan
parecidos, representan dos conceptos distintos.

Una coleccion comienza vacia y espera a gue usted inserte contenido en
ella. En este sentido, la fuente Favoritos es una coleccion especial. Para
algunos usuarios, esta Unica coleccidn sera suficiente, pero puede crear
otras.

Para crear una coleccion desde la pagina Todas las fuentes: en la pestafna
Colecciones, pulse el boton Crear coleccion... en la esquina inferior

derecha de la ventana. A continuacion, elija un nombre y un color para la
coleccidn.

Create Collection...

Spasms{

Cancel
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Los elementos pueden anadirse a la coleccidon desde la lista de
resultados (véase seccion 4.2.3), desde el area de archivos (véase
seccion 4.2.4) o desde las Fuentes rapidas (véase secciéon 4.3.1).

Una coleccion inteligente es un conjunto guardado de filtros que puede
visualizarse como una fuente. Como no contiene elementos individuales
sino parametros de busqueda, su contenido serd dindmico (véase
seccion 4.3.4).

4.1.3. La pestafna por tipo (by Kind)

La pestana por tipo (by Kind) ofrece fuentes organizadas por tipo de
archivo, y a veces también por categoria. Dado que estas fuentes estan
siempre disponibles, esta lista es la mas larga para empezar.

PACKAGES COLLECTIONS B N LOCATIONS

.
. ﬁ Location
Category

All Instruments Drum Presets Basses Keys Synths Other Device
Instruments
-| base

s [ |
— =-| fanfare

Drum Hits Audio FX Note FX Music Multi-samples Impulses 5 stage.l
stage_2

stage_3

| | u 3 wige.s
» stage_6

stage_8

Wavetables Utility All Presets Bitwig Presets Plug-in Presets

<] B [

Bitwig Devices Plug-ins Modulators Modules

m B

Samples + Clips Samples Note Clips Audio Clips Templates

-| waterfall

Todos Jos instrumentos contiene todos los dispositivos de instrumentos,
plug-ins y presets. Es la fuente padre de estas fuentes individuales de
sonidos descriptivos:
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» Drum Presets incluye dispositivos, plug-ins y presets en categorias
conocidas de bateria/percusion (incluyendo Palmas (Clap), Plato
(Cymbal), Drum Kit, Hi-hat, Bombo (Kick), Percussion, Caja (Snare) y
Tom).

» Bajos (Basses) incluye dispositivos, plug-ins y presets de las categorias
de bajos conocidas (incluidos bajo y bajo de sintetizador).

» Teclados (Keys) contiene dispositivos, plug-ins y pr)esets en categorias
de teclado conocidas (incluyendo Piano eléctrico, Organo y Piano).

» Sintetizadores (Synths) contiene dispositivos, plug-ins y presets en
varias categorias de tipo sintetizador (incluyendo Campana, Chip,
Drone, Conjunto, Lead, Monosinte, Pad, Flauta, Plectro, Efectos de
sonido, Sinte y Bajo de sintetizador).

» Otros instrumentos contiene dispositivos, plug-ins y presets de
otras categorias diversas (incluyendo Metal, Etnico, Guitarra, Mazas,
Orquestal, Cuerdas, Vocal y Viento).

Drum Hits es una fuente hibrida que comprende instrumentos e-drum,
presets de sonidos de bateria y archivos de muestra identificados como
baterias individuales.

Audio FX contiene todos los dispositivos, plug-ins y presets de efectos
de audio.

Note FX contiene todos los dispositivos, plug-ins y presets de efectos de
notas.

Musica contiene todos los archivos de audio de las ubicaciones de
musica elegidas.

Multiples muestras (Multi-samples) contiene todos los archivos
MULTISAMPLE, SFZ y SF2 (disponibles tanto para el dispositivo Sampler
como para el modulo Grid), ya sea en la biblioteca de Bitwig o desde las
ubicaciones de contenido sonoro que haya elegido.

Impulsos contiene todos los archivos BWIMPULSE (utilizados por el
dispositivo de Convolucidn), ya sea en la biblioteca de Bitwig o desde
sus ubicaciones de contenido sonoro elegidas.

Wavetables contiene todos los archivos WT (utilizados por el moédulo
Grid/Polymer Wavetable y también por el modulo Wavetable LFO
modulator & Grid), ya sea en la biblioteca de Bitwig o desde las
ubicaciones de contenido sonoro que haya elegido.

Curvas contiene todos los archivos BWCURVE (utilizados por cualquiera
de los diversos dispositivos basados en "curvas”, moduladores y
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modulos), ya sea en la biblioteca de Bitwig o desde las ubicaciones de
contenido de sonido que haya elegido.

Utilidad (Utility) contiene dispositivos y presets de las categorias
Utilidad, asi como dispositivos de otras categorias de funciones
especiales (Analisis, Contenedor, Hardware, MIDI'y Enrutamiento).

All Presets es la fuente primaria de estas fuentes:

» Presets de Bitwig, para archivos BWPRESET de la biblioteca de Bitwig
o de las ubicaciones de contenido de sonido que elija.

» Presets de Plug-ins, para archivos H2P, asi como FXP, FXB,
VSTPRESET vy cualguier formato especifico de proveedor que ofrezca
el descubrimiento de presets CLAP.

Todos los Dispositivos (All Devices) es la fuente primaria de estas
fuentes:

» Dispositivos Bitwig, para nuestros dispositivos internos dentro de la
aplicacion Bitwig Studio.

> Plug-ins, para los plug-ins CLAP, VST 2 y VST3, instalados en una de las
ubicaciones de plug-ins que haya elegido.

Moduladores estan disponibles en el Panel del Navegador para cargar
los moduladores internos de Bitwig. Permite arrastrar uno o mas
moduladores al panel de moduladores de un dispositivo.

Los modulos estan disponibles en el Panel del Navegador para cargar
los mdodulos internos de Bitwig. Permite arrastrar uno o mas modulos a
la ventana del editor de un dispositivo Grid (ver'.

Muestras + Clips es una fuente primaria para todos los materiales de
audio y linea de tiempo, incluyendo estas fuentes:

» Muestras, para todos los archivos de audio, ya sea en la biblioteca
de Bitwig o desde una de sus ubicaciones de contenido de sonido
elegidas.

» Clips de notas, para todos los archivos BWCLIP basados en notas, asi
como archivos MIDI, ya sea en la biblioteca de Bitwig o desde una de
sus ubicaciones de contenido de sonido elegidas.

» Clips de audio, para todos los archivos BWCLIP basados en audio,
va sea en la biblioteca de Bitwig o desde una de sus ubicaciones de
contenido de sonido elegidas.

Plantillas (Templates) esta disponible en el Panel del Navegador para
cargar archivos BWTEMPLATE, ya sea en la biblioteca de Bitwig o desde
una de sus ubicaciones de contenido sonoro elegidas.
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4.1.4. La pestafha Ubicaciones (Locations)

La pestafia Ubicaciones combina fuentes vinculadas a ubicaciones de
disco concretas y algunas fuentes especiales.

PACKAGES COLLECTIONS BY KIND

~ a
% Location
% Category

Everything My Library File Browser Ante Meridiem Contra Luster % Device

base

boss

[ N =

fanfare

Rapture System Plug-in The Problem is Wonderlust stage 1

Presets Last Year B ctoge 2

stage_3
stage_5
- stage_6
stage_8

waterfall

Add Sound Content Location... /Add Music Location... Add Plug-in Location...

Todo (Everything) es una fuente comodin que es la primera fuente
disponible en todos los buscadores. Es Util para buscar en todos los
elementos aplicables a la vez.

Mi biblioteca (My Library) contiene los archivos que se encuentran en su
biblioteca de usuario local de Bitwig.

Cada una de sus carpetas elegidas de contenido de sonido, musica y
ubicacion de plug-ins aparecen aqui como fuentes individuales. Tanto

el contenido de sonido como las ubicaciones de plug-ins se muestran
con un icono de carpeta, y las ubicaciones de musica aparecen como
discos de vinilo. Puede hacer clic con el botéon derecho en cualquiera de
estas fuentes para E/iminar la ubicacion, y puede hacer clic en cualquiera
de los tres botones inferiores Afadir para crear una nueva ubicacion y
fuente.

Y el Navegador de archivos estd disponible en el Panel del Navegador
como vista para navegar por sus archivos y su ordenador en general.
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File Browser

v & Current Project
v -. multi-samples
i samples

Bookmarks
Py My Library
BB Library Locations
A My Files
v I Computer
8 Macintosh HD
v i T
& octaver blah
B Laundre
& Manifest v17
a Transfer Tests
B Articulable v13
& Articulable v11
B Articulable v12
B One-shot segments
& Articulable v8

] Cymbal Legend 808 04-2.wav

] DustyDrops1-2.wav
(w] DustyDrops10-2.wav
| DustyDrops11-2.wav

] DustyDrops2-2.wav

(w] DustyDrops3-2.wav

Unas palabras sobre cada entrada de nivel superior.

» Proyecto actual (Current Project) le permite desplegar la estructura de
archivos del proyecto actual, dando acceso a cualquiera de los archivos
contenidos (como se muestra arriba).

Marcadores (Bookmarks) es un lugar para cualquier ubicacion de
carpeta de disco que haya guardado desde esta vista del Navegador
de Archivos.

Para anadir un marcador a una carpeta de la fuente del Navegador

de archivos:navegue hasta la carpeta a través del Navegador de
archivos, luego haga clic con el botdn derecho del ratdn en la carpeta y
seleccione Anadir como marcador.

Mi biblioteca proporciona acceso a su carpeta local de la biblioteca de
usuario de Bitwig.

Ubicaciones de la biblioteca (Library Locations) contiene todas las
carpetas afadidas como ubicaciones de contenido de sonido, musica y
plug-ins.



> Mis Archivos (My Files) proporciona acceso a la carpeta de inicio del
usuario de su ordenador.

» Ordenador proporciona acceso a todos los discos conectados a su
ordenador.

» Proyectos recientes ofrece los proyectos abiertos recientemente en
orden, empezando por el que estd abierto en ese momento.

Por ultimo, el Navegador de archivos tiene dos superpoderes cuando se
trata de archivos de proyecto Bitwig. El primero es que puede arrastrar
un proyecto completo desde el Navegador de archivos a su proyecto
actual. Esto creard una pista de grupo para la pista maestra de ese
proyecto, con todo el contenido posible insertado en ella.

En segundo lugar, y exclusivo del Navegador de archivos, 1os proyectos
pueden desplegarse aqui para ver las pistas individuales (y las pistas de
grupo también pueden desplegarse mas).

File Browser

v & Current Project
v i multi-samples
B samples
Bookmarks
B3 My Library
B Library Locations
A My Files
B Computer
v @ Recent Projects
& octaver blah
v & Laundre
v [ Guitar
¥ Demo Gtr Mic

Demo Gtr Pkup

I3
¥ Dark Spring
I

Guitar Master
[ Main Vox
") Orgo Buzz

¥ Vintage Organ

Para importar una o varias pistas de otro proyecto. localice el proyecto
desde el Navegador de archivos (en el Panel del Navegador). A
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continuacion, despliegue el proyecto, seleccione una o mas pistas y
arrastrelas al proyecto actual.

4.2. Elementos comunes del Navegador

Tanto si utiliza el Panel del navegador anclado como el Navegador
emergente dinamico, la mayoria de los elementos son compartidos por
ambos navegadores, aungue con orientaciones diferentes.

Alojado a lo largo del borde izquierdo de la ventana, el Panel del
navegador es vertical y delgado por disefio.

(@)

Samples + Clips

% File Kind
% Creator

Ta,

Chip 5
Clap
Cymbal &5
Drone

Drum Loop

Crash 14 Unbranded 03
Crash 14 Unbranded 04

I+ Crash 14 Unbranded mtd

-] Crash 16 Dixieland 01
Crash 16 Dixieland 02
Crash 16 Dixieland 03
Crash 16 Dixieland 04

\+| Crash 16 Dixieland mtd
Crash 909 Cymbal SM PH

Crash A Custom 14 01

-] crash 16 Dixieland mtd

Hecho para aparecer sélo cuando se le llama, el Navegador emergente
tiene un diseflo mas grande y horizontal, como la mayoria de las
pantallas de ordenador.
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All Instruments

% File Kind

(®) Claes, QB, qb/f

* Tags
O Al Devices
v [#] Devices

Container

B9 My VST 2 Plug-ins
B9 System Plug-in Presets
B9 My Plug-in Presets

Q- ML Getaway Driver

P r Poly Grid

13 80s Dystopy
S Pulsing bass arpeggiator, good for any time you
W5 C-Kick are evading the law in your German automobile.

11} DTMF Ringtone
= & Synth Bass

Clae
Poly Grid

Y Fartcity

Il Formanatee
L Geiger Pad 3x dark digital dirty fast mono
1l Getaway Driver
18 Happy Pils

[l Harsh Ensemble
1Y Holzbass

1l Kenny Logjammin'
Yl Logical Wave
8 Modem Sonata
[l Mono Police

1l Mullet Workshop
I Neighbors © Livepreview
18 Pho Duophony Arp

MWD Plucky Combover o)

Para esta seccidén, tomaremos la perspectiva del Navegador emergente
ya que tiene algunos toques adicionales.

4.2.1. Campo de busqueda

Aunque navegar puede parecer lo contrario de buscar, los navegadores
de Bitwig Studio permiten que ambos flujos de trabajo vayan de la
mano. El campo de busqueda dentro de cada navegador estd marcado

con el icono de la lupa.

All Instrum

% Location % File Kind
% Creator
* Tags
Any Category 6658

® Acoustic Drums 7

® Chip

® Clap

@ Container
Cymbal

Distortion

Q-
i

Chain
Drum Machine

[ eclap

[ E-Cowbell

[l e-Hat

[ E-xick

[0 E-snare

[i&) E-Tom

i) Fm-2

HW CV Instrument

B HW instrument

B instrument Layer

B instrument Selector
[ organ

[ Phase-4

& Poly Grid

[ Polymer

M Polvevnth Cancel
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A menudo, abrir el navegador pone el foco del teclado en el campo de
busqueda inmediatamente, asi que sdlo tiene que empezar a escribir. Y
en realidad, ése podria ser el mejor consejo sobre el navegador: piense
lo que piense, empiece a teclear. A menudo funciona porque, a medida
gue empieza a escribir, las fuentes, colecciones, creadores, etiquetas y
demas que coincidan se ofrecerdan como sugerencias en un botdén azul
de "autocompletar" que aparece.

All Instrun

B Mod Drumkit
[ Mod sequence
3 Mod wheel centered
[0 Moddy Bass
* File Kind EE Moddy Hats
[ Modem Sonata
[ Modern Snare
[ Modulabello
[B8 Modular Bossanova
Modular Kit 1

% Creator

Device

Any Category

Bass

Bell

< Modular Kit 2
Brass
s [ Modular Self Generation
B2 Modular System

I;
= [ Monarch

Chip

Container
Mongrel

[B2 Monkey Bel

B8 Mono Fatty
T

Cymbal
Distortion 3

AN (@ Drone Cancel

Para aceptar una sugerencia del navegador: pulse la tecla [TAB] o haga
clic en el botdn azul.

Esto cambiard a esa fuente o anadira el filtro ofrecido, etc. Como puede
ver a continuacion, la categoria estd ahora establecida en Monosynth
(monosinte), y el campo de busqueda permanece enfocado para que
pueda empezar a escribir (de nuevo).
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Synths

=]

% File Kind
% Creator

* Dev *

% Any Category

Qv

iR
]
]
i
g
i
o}
i
ig
15
i}
i
i
15
n
i
[

Apple Lead

Bicycle Day Saturated
Big Bud Trigger
Biggie

Chenical Brother
Console 8

CV Fat Mono

CV Monotronic

CV short Mono C

CV stalking
Demodisk

Dennis

Escher's Arp test
Escher’s Arp WORKS?
Escher's Arp

Float

Flycat

FM Rela

Si su busqueda arroja pocos resultados, el navegador le sugerird
cambiar a la fuente Todo (Everything), donde probablemente haya mas

contenido disponible.

All Instruments

% Location % File Kind

% Creator

@ Synth Bass 2

Qv mood — Everything X

i
ig
g

i

i
n

@

Moog Saw Fifth Bass
Moog Short Poly Keys
Moogy Bass

Moogy Gates
Boogie-Moogy Synth
Funk Ya Head MaxiMoog

Polymer

Cancel

Al hacer el cambio a la fuente Todo también se conservara su
busqueda, de modo que podra ver el cambio en su lista de resultados

inmediatamente.
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Everything Q-

[ Moog Saw Fifth Bass
[ Moog Short Poly Keys
[ Moogy Bass

[ Moogy Gates

II_T“O Boogie-Moogy Synth

% Device * Tag [ Funk Ya Head MaxiMoog

X Location % File Kind

* Cai % Creator

% Any File Kind 17 Moog Noizelead-8

Devices Snare Moog Gravel 1CV

Plug-ins Snare Moog Gravel 2 CV

(#4 Bitwig Presets Snare Moog Gravel 3 CV

%3 Plug-in Presets Snare Moog Gravel 5CV
Samples Snare Moog Gravel 6 CV

(W] Muitisamples Snare Moog Gravel 7 CV
] Music Snare Moog Gravel 8 CV
[i..] impulses o Snare Moog Gravel 9 CV

RC Cut 030 Moogy Fungus

[0 Polymer

Wavetables

Siempre que el foco esté en el campo de busqueda, pulsar [FLECHA
ABAJO] movera el foco a la lista de resultados, que seleccionara el
primer elemento si no habia nada ya seleccionado. Y si el foco estd en
el primer elemento de resultado, pulsar [FLECHA ARRIBA] devolvera
el foco al campo de busqueda (en el navegador emergente, también
funciona [AV PAG]). O pulse [S] sin importar dénde esté el foco en el
navegador para volver al campo de busqueda y continuar escribiendo.

Por ultimo, también se puede pulsar la lupa situada en el borde izquierdo
del campo de busqueda, que ofrece varias opciones, incluida la
Configuracion general del navegador.

Everything Qv
SNAPSHOTS
» Dave NSFW
P Dave official
% Location P Local, by Date
* Category P Bitwig ‘devices’
% Device + Save Snapshot...
% Any File Kind + Save Smart Collection...
[#] Devices

41 Sort Order
&| Plug-ins

£ Browser Settings Should include Legacy Content
S & Sshould hide redundant Plug-ins

(¥ Bitwig Presets

7-3 Plug-in Presets

— Q Suggest available Packages
Samples

(W) Multisamples ) QC Reindex all Locations
Music

" Use current selections for this context (adding new Track)
Impulses

]
[ wavetables

Cancel
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Entre los diversos Ajustes del navegador se encuentra la opcién de
que el navegador Sugiera paquetes disponibles. Activada por defecto,
esta opcidn ofrecerd una notificacion en la parte inferior del navegador
cuando sus términos de busgueda coincidan con un paguete que esté
disponible y aun no esté instalado.

4.22. Area de los filtros

Junto con la busqueda, la aplicacion de filtros le ayudara a reducir los
resultados de su busqueda a un montén manejable y tematico. Todos
los filtros disponibles se muestran debajo de la fuente actual, y al hacer
clic en cualquier filtro se seleccionara, desplegando sus entradas en el
espacio inferior.

Al hacer clic en una entrada dentro de un filtro, éste se activa. También
se pueden seleccionar varias entradas de filtro de la forma estandar:
haciendo clic con [CTL]-clic ({CMD]-clic en Mac) para afadir/eliminar
entradas adicionales.

Cuando un filtro esta activo, el nombre del filtro se sustituye por su(s)
seleccion(es) actual(es). Asi que, independientemente del filtro que esté
abierto en ese momento, un filtro activo siempre estara visible. Y al pasar
el raton por encima de la cabecera de un filtro activo también aparece
un icono x en su borde derecho para borrarlo facilmente. (Al pulsar [X]
también se borrara el filtro seleccionado en ese momento).

Como el Panel del navegador esta orientado verticalmente, pulsando
[CTRLI+[ALT]+[FLECHA ARRIBA]Yy [CTRLI+[ALT]+[FLECHA
ABAJO] ((CMDI+[ALT]+[FLECHA ARRIBA] Yy [CMDJ+[ALT]+[FLECHA
ABAJO] en Mac) se movera al filtro anterior o siguiente disponible.

En el navegador emergente horizontal, esto se traduce en
[CTRLI+[ALT]+[FLECHA IZQUIERDA] y [CTRLI+[ALT]+[FLECHA
DERECHA] ([CMDJ+[ALTI]+[FLECHA IZQUIERDA] y
[CMD]+[ALT]+[FLECHA DERECHA] en Mac). Estos comandos
funcionaran en cualquier parte del navegador, incluso desde el campo
de busqueda.

Por ultimo, en el navegador emergente, la anchura de la zona de fuentes
y filtros es redimensionable y se recordara para contextos similares (por
ejemplo, la anchura que utilizo al buscar dispositivos frente a clips, etc.).

4.2.2.1. Ubicacion (Location)

El filtro Ubicacion esta practicamente siempre visible y ofrece tanto
ubicaciones de disco como virtuales. Al pulsar [L] desde la mayoria de
las ubicaciones del navegador, el foco se desplazara a este filtro.
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Everything Qv

@) Amp
B3 Arpeggiator
[E) Audio Receiver
A * File Kind B bend
% Creator A sit-s
* ) Bur
O All Locations 18178 P chain
By My Library B3 Channel Filter

%] Bitwig Studio BB channel Map

P
=
P
P
=
=
P

Chorus+
Chorus

@ Sound Content Comb

[ Music
B8 Plug-ins

Compressor
Convolution
DC Offset

De-Esser

=
3

Delay+

3

Delay-1

Al igual gue con todos los filtros, siempre se puede hacer clic en los

elementos de nivel superior para mostrar solo los resultados de toda
esa ubicacion, o se puede desplegar cada entrada para obtener una

especificacion adicional.

Mi biblioteca apunta a su biblioteca local de usuario de Bitwig,
incluyendo los subgrupos que corresponden a su estructura de carpetas.

Bitwig Studio apunta a cualquier contenido interno relevante desde
dentro de la aplicacion, incluyendo subgrupos de Dispositivos,
Moduladores y Moédulos de Grid.

Paquetes (Packages) apunta al contenido de paquetes instalados,
incluyendo subgrupos para cada paquete individual (y su estructura de
carpetas) que contenga elementos relevantes.

Colecciones apunta a todas sus colecciones de usuario (incluyendo
Favoritos). Cuando se desplieguen, se mostraran todas las colecciones
independientemente de si tienen contenido relevante o no. Esto permite
seleccionar uno o varios elementos de la lista de resultados y arrastrarlos
a una coleccion mediante el filtro Ubicacion.

Finalmente viene con el grupo de ubicaciones arfiadidas. Se trata en
realidad de tres elementos de nivel superior, que le permiten seleccionar
o desplegar las ubicaciones de Contenido de sonido, Musica y Plug-ins
para cualquier elemento relevante.
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42272 Tipo de archivo

El filtro Clase de archivo (File Kind) permite aislar la lista de resultados
a un(os) tipo(s) particular(es) de archivo. Al pulsar [F] desde la mayoria
de las ubicaciones del navegador se alternarad el enfoque entre este
filtro y el filtro mas especifico Tipo de archivo, del que hablamos a

continuacion.

Everything

% Location % File Kind

% Category % Creator

% Device * Tags

*  Any File Kind 18178

[##] Devices

&) Plug-ins

(#3 Bitwig Presets

[e3 Plug-in Presets
Samples

(W) Multisamples 2o
Music

[in.] Impulses

) wavetables

Q.

B amp

BB Arpeggiator

&) Audio Receiver

B Bend

[E) sits

& Biur

P chain

BB Channel Filter

BB channel Map

[B) chorus+

@) chorus

[#) comb

[B) compressor

[B) convolution

[®) pcoffset

[#) De-Esser
Delay+

Delay-1 e

Todos estos tipos también estan disponibles como fuentes propias y
se describieron anteriormente (véase seccion 4.1.3). Con determinadas
selecciones de Clase de archivo, también apareceran filtros adicionales.

Everything

% Location () Piug-ins

% File Type % Category

W = e

% Vendor %

% Any File Kind
[#] Devices

(=] Plug-ins 136

3 Bitwig Presets

(o3 Plug-in Presets

Samples
(W) Multisamples

Music
I.. | Impulses

A wavetables

Q.

[ Absynth 5 [x64]
51 Absynth 5 FX [X64]
#53 Absynth 5 FX Surround [X64]
[ Absynth 5 Stereo [X64]
B3 Bardzo
[3 Bardzo
& evop
BYOD
ChowCentaur
[ chowkick
ChowKick
ChowMatrix
[} cHowTapeModel
% CHOWTapeModel
CLA-76 Mono [X64]
CLA-76 Mono
-'—;] CLA-76 Stereo [X64]

B! CLA-76 Stereo e

90



En la imagen superior aparece un selector de iconos especial al final de
la seccidén de filtros. Para cualquier seleccidon basada en dispositivos o
presets, apareceran estos iconos para gue pueda limitar sus resultados
sdlo a instrumentos (amarillo), efectos de audio (rojo) o efectos de nota
(azub).

También se muestra arriba, un filtro de Tipo de archivo (File Type)
aparecera para cualquier seleccion de Clase de archivo (File Kind)

que incluya mas de un formato de archivo. Cuando ambos filtros

estan presentes, al pulsar [F] desde la mayoria de las ubicaciones del
navegador se alternard entre la seleccion de los filtros Tipo de archivo 'y
Clase de archivo.

Y aparecerd un filtro especial Vendedor para los Plug-ins y otras
selecciones basadas en dispositivos. Si pulsa [V] desde la mayoria de las
ubicaciones del navegador, cambiara a este filtro, en el que podra limitar
su busgueda seleccionando uno (o varios) fabricantes de plug-ins.

Everything Qv

U Bardzo
[ Bardzo
— [ Helenko [x64]
Location (] Pug-ins 3 Hetenko
File Type ry [ Lekkox64]
Felt Instruments [ Lekko

Any Vendor

Audiority % Smugi
chowdsp

Digital Suburban

Exponential Audio

FabFilter

Felt Instruments & k

GreyBoxAudio

Native Instruments

Native Instruments GmbH

*
*
#H
*
&
&
#H
#
#H
i
#H
#H
#H
#

nofish

Por ultimo, cuando se selecciona /Impulsos como Clase de archivo,
aparece un filtro adicional Canales (Channels) para limitar sus resultados
a archivos con un determinado numero de canales de audio.
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Everything

% Location

* Categor

4.2.2.3. Categoria

Qv

] 1- Wayward Glances

l..] 2 - Comings, Goings

I} 3-Retrospect

[i..] 4- sunday Interlude

I..] 5-Undertow

[I..] 6 - Debris Field

(i} 7- Dreamland

-] 8- How about Italian?

Ancient Train Station Tower

Atonal Mover 01

Atonal Mover 02

Atonal Mover 03

Atonal Stasis

Austrian Spring - Density A

[
(
[l
[
[
(
i
[
1] Atuminium Foil
[
(
[
[
[
(
[l
[I..] Austrian Spring - Density B

)
(]
(]
(]
l..] Atonal Mover 04
(]
(]
(]
=

El filtro Categoria permite limitar los resultados a una categoria
especifica. Al pulsar [C] desde la mayoria de las ubicaciones del
navegador se alternara el enfoque entre este filtro y el filtro Creador.

Everything

*

% Location

% Device

Note FX

Orchestral 20

Other Drums
Y Pad

) Percussion

) Piano

% File Kind
% Creator

* Tags

N

Qv

[ Miroslav VLC LN
[ Woodwinds RMX - Composerly
EM Oriental Orchestra 02 G 120bpm 01
EM Oriental Orchestra 02 G 120bpm 02
| EM Oriental Orchestra 02 G 120bpm 03
| EM Oriental Orchestra 02 G 120bpm 04
EM Oriental Orchestra 02 G 120bpm 05
EM Oriental Orchestra 07 C# 90bpm 01
-] EM Oriental Orchestra 07 C# 90bpm 02
| EM Oriental Orchestra 07 C# 90bpm 03
EM Oriental Orchestra 07 C# 90bpm 04
EM Oriental Orchestra 07 C# 90bpm 05
(W) Orchestral Strings Pizzicato
(W) Orchestral Strings Spiccato
(W) Orchestral Strings Sustained (Releases)
[W) Orchestral Strings Sustained Soft (Releases)
(W] Orchestral Strings Sustained Soft

(W] Orchestral Strings Sustained
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[B8 Woodwinds RMX - Composerly

or Sampler
Just hold some notes, and two layers will come
out. Enable one of the composer's names to add

Orchestral
davelinnenbank
Sampler
4x acoustic chord detuned
harmonic layered poly slow
PACI 13

Orchestral Woodwinds

@ Live Preview

Cancel




42724 Creador

El filtro Creador (Creator) permite limitar los resultados a los realizados
por una determinada persona. Al pulsar [C] desde la mayoria de las
ubicaciones del navegador se alternara el foco entre este filtro y el filtro
Categoria.

Qv [ mit kraut!

(8 Genesaw
[ Glass Belt Held notes dangling back & forth, with a vintage
[B Highlander Pad

Location * File Kind [ Highlander = Sy

Category

Device

Any Creator

B2 instant Techno
[ Khans Deception

ER Layered Strum

. [ Maze Runner
Alex

[ Metagiide
[B8 mit Kraut! test
8 mit Kraut!

&) Andrew Skelton (SOFTPHONICS) 5
® Arksun 50

Bill Robin
[ Motorcity Rhythm Pad

[[8 MSEG Chord Hit
B8 My Eternity
[ octopus's Organ
[[R orbital Path
[[8 Phaser Pluck
2 Polyrhythmic Sequence )

Billstei + Howard Scarr
biomechanoid

) Bitwig
Boxed Ear
Claes @ Live Preview

Claes / davelinnenbank

4.2.2.5. Dispositivos

El filtro Dispositivo (Device) es Util cuando se buscan presets, limitando
su busqueda a sdélo presets hechos con ciertos dispositivos (o categorias
de dispositivos). Al pulsar [D] desde la mayoria de las ubicaciones del
navegador, el foco pasara a este filtro.
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Everything

% Location % File Kind
* Category % Creator

Blur * Tags

O Al Devices

Devices

Freq Shifter
® Clap
Container ¢
Delay
Distortion
Drum Kit

4.2.2.6. Etiquetas

Qv

[# Air Tonight

[# Air Tonight

[E} Blur Doubler

[B} Dub Repeater
F-Lection
Long Story
Metalizer
Pipe

Reflector

[B) stereoflecta
[E) stereoizer*
[B} Throbbing Blur

[B Vaguenizer

Stereoizer*
Presets for Blur

A stereoizer effect for mono synth sounds and
(AbJuse for other creative tasks

Audio FX
Solidtrax
o

detuned digital fast fx

P GE
Il Audio FX - Space, Time, Color

@ Live Preview

Cancel

El filtro Etiquetas (Tags) es especial, ya que le ayuda a acotar su
busqueda con varias palabras clave asignadas. Si pulsa [T] desde la
mayoria de las ubicaciones del navegador, el foco se desplazara a este

filtro.

Everything

% Location % File Kind

% Category % Creator
% Device *

Q.

[E3 softFocus Rim

[ softsynth

[B] solid Flange Dancer
[®} solid Fuzz Distortion
[ solid Pad

[B3 soloist Flangin'

[EB somber

D somewhere...

[ sopranosquare
[ Soul Search
Soulful - Soul Crushed Kit

[ sour Arp and E-Piano

[ sour Dreams

[ sousafone mit CHANNELS rando
[ sousafone mit CHANNELS

[ sousafone

[B8 space Choir

[B space Cowboy

Stereoizer*

A stereoizer effect for mono synth sounds and
(Ab)use for other creative tasks

Audio FX
Solidtrax
Blur

3x analog detuned digital fast fx

Il Audio FX - Space, Time, Color

COLLECTIONS

O (

@ Live Preview

Cancel

Con un numero potencialmente ilimitado de etiquetas en uso, la interfaz
utiliza agui cuatro columnas para mostrar muchas mas a la vez. Los 16
espacios superiores estan fijados con un disefio consistente, utilizando

94



etiquetas del contenido de Bitwig que pueden aplicarse a todos los
tipos de presets. Este blogue superior completo de 16 se mostrara
siempre. Debajo del divisor, el espacio se rellena con tantas etiquetas
relevantes como sea posible, seleccionando las mas comunes en uso
para su busqueda actual, y luego ordenandolas alfabéticamente.

En esta disposicion abreviada, debe pasar el ratdn por encima de las
etiquetas para ver cuantos resultados coinciden con esa etiqueta, asi
como una breve descripcion subjetiva del significado de la etiqueta.

% Location % File Kind

% Creator

Qv (B} stereoizer*

3 softFocus Rim
I8 softsynth

'Q
[®} solid Flange Dancer

A stereoizer effect for mono synth sounds and
for other creative tasks

[®} solid Fuzz Distortion C Audio FX
[ solid Pad c Solidtrax
[B soloist Flangin' Blur
[[8 somber

3 somewhere...

[B8 Sopranosquare

3x analog detuned digital fast fx

Soul Search
Soulful - Soul Crushed Kit

[ Sour Arp and E-Piano

[ Sour Dreams

[ sousafone mit CHANNELS rando

[ sousafone mit CHANNELS

[ sousafone

[ space Choir

[EB space Cowboy Cancel

@ Live Preview

Una vez pulsada y seleccionada una etiqueta, su lista de resultados
habra cambiado y también lo hara la seccidn inferior de etiquetas.

Everything

% Location * File Kind
% Category * Creator

% Device & hard

q

m =
Qv [ stereoizer

18 2'Drop

808 Crunchy (Bass-08) A stereoizer effect for mono synth sounds and
n (Ab)use for other creative tasks

8 1986

[W8 2020 Lead CATEGOR Audio FX

[# Accrunch1 Solidtrax

- BI

B Accrunch2 g

= 3x analog detuned digital fast fx

[®} Ac Phased Crunch

[[8 Action Bass Arp

B Acolia

d [l Audio FX - Space, Time, Color

[B} Amp Cabi-Mod

[E} Amp Gate Pressor COLLECTIONS
[#} Amponacid O (
[ Anterior Motives
[ Arp Euclidin’ Me
[B8 Arp Warp FM Pluck
B Asmkit2

[#8 Auto-Trance Bass

Autobrawn Kit Cancel

@ Live Preview
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Las selecciones adicionales reducirdn ain mas los

etiquetas disponibles.

Everything

% Location % File Kind

% Category % Creator

% Device &

-%-

Q.

[ 2 brop

[B Borders

[ BW-101 Fat Bass Mono Synth
[ BW-101 Heavy Noisy Bass
[ BW-101 PW Mod Mono Synth
[ BW-101 Square Attack Mono Synth
B2 cave Man Kick

B8 come To Mammy

3 Direct the Current

[ Direct the Current

[E} Dub Vector-8

[ Fitthy Wobble

[ Heavy Cinematic Pad

B2 JungleHeat Tom 1

B2 JungleHeat Tom 2

B2 JungleHeat Tom 3

[l Lectroglock

[ Longhorns

resultados vy las

Stereoizer*

th sounds and

Audio FX
Solidtrax
Blur

3x analog detuned digital fast fx

P GE
[l Audio X - Space, Time, Color

@ Live Preview

Cancel

Y en caso de que esta vista le resulte demasiado limitada, o simplemente
prefiera ver todas las etiquetas en orden alfabético, puede hacer clic con
el botdon derecho del ratén en cualquier lugar de la zona de etiquetas

para obtener un mend emergente especial.

Everything

% Location % File Kind

% Category

Qv

[ 2 brop

[B Borders

[ BW-101 Fat Bass Mono Synth

LS BW-101 Heavy Noisy Bass

[ BW-101 PW Mod Mono Synth

[l BW-101 Square Attack Mono Synth
B2 cave Man Kick

B8 come To Mammy

2 Direct the Current

- “urrent
oft
e
bectral 3
matic Pad

Tom 1

thythmic Tom 2

seq Tom 3

[8 Lectroglock
[ Longhorns

> Stereoizer’

ffect for mor ounds and

for other creative

Audio FX
Solidtrax
Blur

3x analog detuned digital fast fx

@ Live Preview

Cancel

Pasar el ratén por encima de los elementos también funcionara igual en

esta vista.
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Everything

Drop
Borders
BW-101 Fat Bass Mono Synth

% Location % File Kind BW-101 Heavy Noisy Bass

* Category * Creator BW-101 PW Mod Mono Synth

* Device & hard, slow BW-101 Square Attack Mono Synth

Cave Man Kick
Come To Mammy
Direct the Current

urrent

spectra
! matic pad

Vet Tom1
layered  rhythmic Tom 2
metallic
(B vectrog

B2 Longhorns

4.2.2.7. Favoritos

23 stereoizer’
ow P

A stereoizer effect for mono synth sounds and
(AbJuse for other creative tasks

CATEGORY Audio FX
Solidtrax
Blur

analog detuned digital fast fx

@ Live Preview

Cancel

El filtro especial Favoritos esta siempre disponible a través de la estrella
hueca situada a la derecha del nombre de la fuente actual. Al hacer clic
en él, sélo se mostraran los resultados que también haya marcado como

favoritos.

Everything

*

% Location % File Kind

2

FXGi
Micro-pitch
Note Grid
* Category % Creator Phase-4

% Device * Tags Poly Grid

% Any File Kind

Spectrum

Devices Tool

S ERNEEAAES

[®] Plug-ins Reaktor 6 [X64]

o=

(¥ Bitwig Presets Acoustic Bass

(o3 Plug-in Presets Air Tonight

Samples Bajo Salamanca
(W) Multisamples Basic Hat 2 Closed
Music Basic Hat 2 Open
(i ] Impulses Basic Hat 3 Closed
] Wavetables Blurry Overdrive
B Clavenade

CZ Organ
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4.2.3. Lista de resultados

Una lista de resultados esta siempre visible en el navegador,
presentando cada elemento que coincide con sus términos de busqueda
y filtros actuales con un icono y su nombre.

Qv 8 1986

[ organ
[ 2 brop
[ 1986
[ Acoustic Piano (Nektar) s bright digital fast hard metallic

3 Elala [B8 Addaddme Disco

- [l Acolia

[8 Amped Rhodes

ER Animatronic Organ-ische

Piano

*

Any Category 21
v ategory [ Annum per Annum - Keys Held example

Electric Piano [ Annum per Annum
[ B-3000

[B Bellorgan

[BD Broken Piano

W8 canned Wine

i1} Chorgan Groova

[B circus ARP Organ @ Live Preview
W8 claff

i c

Organ

Piano

Cancel

Los pequefos circulos de colores representan las colecciones a las
que pertenece ese elemento (o una estrella, en el caso de que sea
un favorito). Las teclas [FLECHA ABAJO] y [FLECHA ARRIBA]
proporcionan la navegacion mas sencilla.

Si hace clic con el botdn derecho del ratdn en cualquier elemento,
también aparecera un Util menu contextual.

98



Qv 8 1986

[ organ
[ 2 brop
[ 1986 - cE
[ Acousticr L Rename 2x bright digital fast hard metallic

Location * File Kind [ Addadam T Copy

Piano

1 Acoli -
* Creator ([ Acoia 9 Show in Finder
[E8 Amped Rt

B2 Animatror

Device * Edit File Metadata...

COLLEC

Any Cat 21
o Bz [ Annum pe

Favorites
& Meine Brille
Plosive FX

Electric Piano

B2 Annum pe
[ B-3000

[B Bellorgan
[ Broken Pi
m Canned W Starter Kit 4 0
@"0 Chorgan¢ X Remove from all Collections "0

Organ
Piano

Spasms

[ circus AR 4 oot order » Live Preview

W8 claff )
= % Browser Settings >

Si hace clic en una de las colecciones de la lista, cambiard el estado

del elemento, ahadiéndolo o eliminandolo de esa coleccion. Pero los
numeros que aparecen junto a cada coleccidn representan un comando
de teclado que puede utilizarse sin entrar en el menu contextual.

Para anadir/eliminar un elemento de una coleccién de la lista de
resultados: seleccione el elemento o elementos deseados vy pulse la tecla
numeérica asociada a la coleccidn.

Asi, en el Navegador emergente con su modo de Previsualizacion en
vivo, o0 al recorrer muestras en cualquiera de los navegadores con la
opcion de Previsualizacion automatica activada, archivar elementos es
tan facil como pulsar [FLECHA ABAJQ], escuchar instantaneamente un
preset o sonido, pulsar un numero para enviarlo a una coleccion ([O]
para marcarlo como favorito), y volver a pulsar [FLECHA ABAJO].

En el submenu Orden de clasificacion (Sort Order) hay opciones para
ordenar la lista de resultados. Las opciones incluyen:

> por Tipo / Nombre (por defecto), que separa varios tipos de archivos
(como dispositivos Bitwig, luego plug-ins, luego presets de dispositivos
Bitwig, etc.) y ordena alfabéticamente cada tipo.

> por Nombre, que ordena alfabéticamente toda la lista,
independientemente del tipo de archivo.

» por Fecha, que ordena los archivos por su fecha de modificacion, con
los archivos tocados mas recientemente en primer lugar.

En el submenu Configuracion del navegador se encuentran las
preferencias para omitir contenido de la lista de resultados, incluyendo si
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los resultados deben incluir Contenidos Legacy vy si la lista debe ocultar
Plug-ins redundantes, lo que se basa en su configuracion (ver seccidn
0.2.2.5).

Por ultimo, el Navegador emergente también tiene una vista colapsada

Unica, disponible haciendo clic en el marco triangular plegable de la
esquina inferior izquierda.

COrgan

(L1

Y 2 Drop

LY 1986
> @ Acoustic Piano (Nektar)

N

Todos los comandos de teclado enumerados anteriormente (para
moverse por la lista de resultados e incluso afiadir elementos a Favoritos
y otras colecciones) siguen funcionando en la vista reducida, lo que la
convierte en una buena forma de probar contenidos manteniendo visible
el resto de la ventana de Bitwig.

4.2.4. Area de archivos

Cuando se selecciona un elemento, el area de archivos de la derecha le
informa sobre él.

Qv [} Annum per Annum

[ organ

B8 2 orop

W8 1986

[ Acoustic Piano (Nektar)
* Location % File Kind B Addaddme Disco

* Creator 3 Acoli 5 3.2 3x bright chord harmonic

B8 Amped Rhodes layered poly
B2 Animatronic Organ-ische

on for Part or other clustery

Organ

elinnenbank

* Tags

% Any Cat 216
- Anvatesery [ Annum per Annum - Keys Held example Evolving Sounds and Sequences

[ Annum per Annum N
o
rean [ 8-3000

COLLECTIONS

O

Piano

[ Beliorgan

[ Broken Piano

B8 canned wine

[8 chorgan Groova

W circus ARP Organ @ Live Preview
B8 claft

- Cancel
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Aqui encontrard muchas opciones y mucha informacion.

> Junto al icono y el nombre del elemento hay un par de flechas hacia
arriba y hacia abajo, que pueden pulsarse o tocarse para pasar al
resultado anterior o siguiente, respectivamente.

Se puede hacer clic en todos los datos etiquetados (que aparecen
debajo de la descripcion del elemento), lo que permite alternar esos
filtros.

Cuando se selecciona un dispositivo (que tiene presets) o un preset en
si en el Navegador emergente, aparece un boton para Mostrar presets
para ese dispositivo cerca de la parte superior del area. Al hacer clic
en él, se seleccionara el dispositivo de destino en el filtro Dispositivo,
limitando su busqueda actual sélo a los presets de este dispositivo. Si
vuelve a hacer clic en el botdn, regresara a la busqueda anterior.

En ambos navegadores, los dispositivos que tengan presets
accesibles mostrardn un pequefo simbolo mayor que (>) en el borde
derecho de su entrada en la lista de resultados (véase Organ en

la imagen superior). Al hacer clic en ese icono o pulsar [FLECHA
DERECHA] se activara el modo Mostrar presets para. Y pulsando
[FLECHA IZQUIERDA] saldra de ese modo.

En el Navegador emergente, la anchura del drea de archivos es
redimensionable y se recordara para contextos similares (por ejemplo,
la anchura que utilizd al navegar por dispositivos frente a clips, etc.).

En el Navegador emergente, las entradas para la Ubicacion del
elemento (o Paquete, etc.) y los botones para hacer clic en sus
Colecciones estan siempre presentes. En el Panel del navegador,
estos elementos pueden activarse desde el menu Configuracion del
navegador.

En caso de que el espacio sea reducido en el Panel del navegador, se
puede hacer clic en el marco triangular plegable situado a la derecha
del nombre del archivo para plegar el resto del drea del archivo,
excepto el reproductor de vista previa...

4.2.41. Reproductor de vista previa

En el caso de los archivos de audio, clips y otros contenidos compatibles
con la linea de tiempo, aparecerd informacion especial sobre el

archivo, asi como un reproductor de vista previa en la parte inferior del
navegador.

101



Everything

% Location

* File Type * Category

* Tags

% Any File Kind

| Devices

(€] Plug-ins

[#3 Bitwig Presets

[g Plugin P
Samples

(W] Multisamples 2o

W] Music 46

[i..] impulses 27

Wavetables

are 3 A 02
Acoustic Snare 3 B 01

Acoustic Snare 3 B 02

-] Acoustic Snare 3 B 03

| Acoustic Snare 3 B 04
| Acoustic Snare 3 C 01

Acoustic Snare 3 C 02

| Acoustic Snare 3 C 03
| Acoustic Snare 3 C 04

] Agogo Samba 01 121bpm

Ake Metalhit

| AKWF saw

] Analog Waves FX Hits 01
] Analog Waves FX Hits 02
| Analog Waves FX Hits 03

Analog Waves FX Hits 04

] Analog Waves FX Hits 05
] Analog Waves FX Hits 06

Analog Waves FX Hits 03

@ Live Preview

Cancel

El reproductor de previsualizacion ofrece un regulador de volumen

en el borde izquierdo, asi como un botdn de reproduccion/parada en

el derecho. El icono del altavoz en la esquina inferior derecha alterna

el ajuste de Vista previa automatica cuando se selecciona. Si prefiere
activar (o simplemente detener) cada seleccion manualmente, la
[FLECHA DERECHA] también alterna el estado de reproduccion/parada.

Para las muestras de audio, la seccion de informacioén del archivo
comienza con un selector desplegable para la preferencia Modo de
previsualizacion/importacion de audio (que también se encuentra en el
panel de control en Configuracion > Comportamiento).

Everything

%k Location

% File Type % Category

* Tags

% Any File Kind

(#%] Devices
Plug-ins

3 Bitwig Presets

,.3 Plug-in Presets
Samples 896

(W) Multisamples

Music

I.. | Impulses

"] wavetables

| Acoustic Snare 3B 01
| Acoustic Snare 3 B 02

| Acoustic Snare 3B 03

Acoustic Snare 3 B 04

| Acoustic Snare 3 C 01
| Acoustic Snare 3 C 02

| Acoustic Snare 3 C 03

Acoustic Snare 3 C 04

Agogo Samba 01 121bpm

| Ake Metalhit
| AKWF saw

Analog Waves FX Hits 01
Analog Waves FX Hits 02

)] Analog Waves FX Hits 03
] Analog Waves FX Hits 04

Analog Waves FX Hits 05
Analog Waves FX Hits 06
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Aqui hay dos modos disponibles, cada uno de los cuales define cémo se
previsualizara e importara el audio.

» Reproducir a velocidad original (Play at Original Speed) previsualiza
el audio a su duracion y velocidad originales, independientemente del
tempo del proyecto. Si luego se inserta como material de clip, ese clip
se configurara para reproducirse de forma neutra al tempo actual del
proyecto.

» Estirar al tempo del proyecto (Stretch to Project Tempo) previsualiza
el audio al tempo actual del proyecto. Si luego se inserta seleccionado
como material de clip, ese clip se ajustara para reproducirse también al
tempo actual del proyecto.

4.2.5. Navegadores visuales

El navegador emergente puede invocarse en numerosos contextos.
Algunos contenidos se visualizan mejor que se leen.

La principal diferencia con estos navegadores especiales es que los
resultados se presentan como filas y columnas, por lo que se utilizan las
cuatro teclas de flecha para desplazarse entre los resultados.

4.2.5.1. Navegadores de curvas

Bitwig dispone de una familia de dispositivos basados en curvas, que
actualmente cuenta con tres moduladores y cinco modulos de Grid (con
dos de esos modulos también presentes en Polymer vy el waveshaper
Transfer también disponible en Filter+ y Sweep). Todos ellos pueden
cargar y guardar los mismos archivos BWCURVE, cuyas formas libres se
visualizan en el navegador de curvas.

[~] BusiNEss
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4.2.5.2. Navegador de tablas de ondas

El oscilador Wavetable (como modulo Grid o en Polymer) puede cargar
archivos de tabla de ondas con formato WT, asi como el LFO Wavetable
(en su encarnacion de modulador o mdodulo Grid). El Navegador de
tablas de ondas presenta una disposicion 3D inclinada de las tablas de
cada archivo.

4.2.5.3. Navegador de impulsos

El dispositivo de Convolucién de Bitwig puede cargar cualquier audio
como respuesta de impulso. Una vez cargado, el audio se guarda en su
biblioteca como un archivo BWIMPULSE, uniéndose a los cientos de
archivos disponibles en la biblioteca de fabrica de Bitwig.

El navegador de impulsos visualiza la amplitud de estos archivos, junto
con su duracion original que aparece debajo de ellos.
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] MA7 - Reflect Hall

Halls

MA7 - Nonlinear A MA7 - Nonlinear B

Nonlinear C MA7 - Old Plate MA7 - Open Space
OLLECTIONS

le)

- Reflect Hall MA7 - Shimmering Sky MA7 - Small Vox Room
Re:

Studio Halls
Snare Plate MA - Studio Close MA7 - Studio Far

Vocal Plate MAY Large Dark MAY Large Deep

@ Live Preview

Cancel

4.3. Personalizaciéon de los navegadores

Los navegadores de Bitwig Studio se esfuerzan por ofrecerle buenos
puntos de partida alli donde se invocan. Pero si usted encuentra que
algo mas podria convenirle mejor, deberia cambiarlo. Esto incluye la
idea de a qué fuentes rapidas (Quick Sources) le gustaria tener acceso
en diferentes escenarios, asi como configurar una fuente por defecto
diferente, filtros y mas para cada contexto del que Bitwig hace un
seguimiento. Ademas, las instantaneas ofrecen una forma de guardar
y restaurar las sesiones de busqueda. VY las colecciones inteligentes
afladen una variacion a esa idea.

Veamos estas diversas formas de hacer suyos los navegadores.

4.3.1. Fuentes rapidas

La unica seccion del navegador que no se ha mencionado hasta ahora es
la fila de iconos de fuentes en miniatura que se encuentran a lo largo de
la parte superior del panel del navegador.
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En el Navegador emergente, se extienden a lo largo de su borde
izquierdo.



Este grupo de iconos representa las Fuentes rapidas (Quick Sources)
para su contexto actual. Al mantenerlos anclados cerca, estas fuentes
son accesibles con un solo clic.

En el primer clic para cambiar de fuente, intentaremos conservar sus
términos de busqueda vy filtros. Esto es asi tanto si hace clic en una de
las Fuentes rapidas, como si selecciona una fuente diferente en la pagina
Todas las fuentes, o si sigue una sugerencia de autocompletar hacia otra
fuente (véase seccion 4.2.1).

Y si ya se encuentra en una Fuente rapida, al hacer clic de nuevo en su
icono se borraran todos los criterios de busqueda, o que le permitird
empezar limpiamente desde esta fuente.

También puede desplazarse entre las Fuentes répidas con comandos de
teclas. La fuente Todo (Everything) siempre en primer lugar se asigha a
[F1], y las fuentes que le siguen llevan [F2] hasta [F9].

Como el Navegador emergente presenta sus Fuentes rapidas en

una fila vertical, pulsando [CTRL]+[ALT]+[FLECHA ARRIBA] Yy
[CTRLI+[ALT]+[FLECHA ABAJO] ([CMD]+[ALT]+[FLECHA ARRIBA]
y [CMDJ+[ALT]+[FLECHA ABAJO] en Mac) se seleccionara la

fuente anterior o la siguiente. Y como el Panel del Navegador las
tiene en una fila horizontal, [CTRL]+[ALTJ+[FLECHA IZQUIERDA]

y [CTRL]+[ALT]+[FLECHA DERECHA] ([CMDJ+[ALTI]+[FLECHA
IZQUIERDA] y [CMDI+[ALT]+[FLECHA DERECHA] en Mac) cambiara
las fuentes aqui.

Para anfiadir una fuente a las Fuentes rapidas actuales: arrastre una fuente
entre o mas allad de cualquier fuente de la paleta de Fuentes rapidas
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actual. Se puede arrastrar cualquier icono de fuente, ya sea la fuente
actual en la vista normal del navegador o desde la pagina 7odas las
fuentes.

También puede sustituir una fuente por otra arrastrandola encima de la
antigua.

Para eliminar una fuente de las Fuentes répidas actuales: haga clic con el
botdn derecho en la fuente y seleccione Eliminar de Fuentes rapidas.

Fijese también en la opcion del botdn derecho para Restaurar fuentes
rapidas a las predeterminadas, en caso de que desee devolver las
Fuentes rapidas de un contexto a las predeterminadas del programa.

4.3.2. Contextos

La palabra contextos ya ha aparecido varias veces. Los navegadores en
Bitwig pueden aparecer al afadir nuevos contenidos en varios lugares, y
varios de estos contextos pueden guardarse para tener el suyo propio:

» Conjunto de Fuentes rapidas
» Fuente seleccionada

» Configuracion de todos los filtros, incluido qué filtro es visible (y qué
subcarpetas dentro de él se despliegan)

» Orden de clasificacion (véase seccion 4.2.3)

Las Fuentes rapidas se recordaran instantdneamente cuando se
modifiquen (véase seccion 4.3.1). Para los demas ajustes, tendra que
volver a guardarlos activamente.

Para cambiar los ajustes del navegador para este contexto: haga clic
en el icono de la lupa, luego vaya al submenu Ajustes del navegador y
seleccione Usar selecciones actuales para este contexto.

Cuando la funcion Usar selecciones actuales para este contexto no
esta disponible, el contexto en el que se encuentra o bien no puede
guardar un estado predeterminado independiente, o bien ha llegado
aqui indirectamente. Por ejemplo, si hace clic en el icono de la carpeta
para intercambiar el contenido, volvera a entrar en la sesion de
busqueda anterior, por lo que se trata de un contexto local.
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Entre los contextos del navegador que pueden tener sus propios valores
por defecto se incluyen:

>

>

>

>

>

El Panel del Navegador en general (sdlo tiene un contexto; todos los
demas son para cuando se invoca el Navegador emergente)

Al insertar una nueva pista
Al afadir a una pista de instrumento vacia
Al afadir a una pista de audio vacia (incluidas las pistas FX)

Al insertar un FX de nota (por ejemplo, pulsando + entre otros FX de
nota, o entre un FX de nota y un instrumento)

Al insertar un FX de nota o un instrumento (por ejemplo, pulsando +
después de un FX de nota sin nada a continuacion)

Al insertar un FX de audio (por ejemplo, pulsando + después de un
instrumento, o entre FX de audio)

Al insertar un FX de audio o detector de notas (por ejemplo, haciendo
clic en + antes de un FX de nota o instrumento en una pista de audio)

Al insertar una nueva capa de FX de nota

Al insertar una nueva capa de instrumento

Al insertar una nueva capa de FX de audio

Al insertar en una celda en blanco de Drum Machine

Al insertar/navegar contenido dentro de un Sampler

Al insertar en un clip del Lanzador en una pista de nota
Al insertar en un clip del Lanzador en una pista de audio
Al insertar en un clip del Lanzador en una pista hibrida

Al insertar en un dispositivo de curva Periédica (por ejemplo,
navegando en Curvas o Scrawl)

Al insertar en un dispositivo de curva de Envolvente (por ejemplo,
navegando en Segmentos)

Al insertar en un dispositivo de curva de Secuencia (por ejemplo,
navegando en Pendientes (Slopes))
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> Al insertar en un dispositivo de curva de Lookup (por ejemplo,
navegando en Transfer o Keytrack+)

4.3.3. Instantaneas

Es posible guardar la sesién de busqueda actual como una instantanea.
Esto incluira

» La fuente seleccionada

» Todos los filtros seleccionados, incluido el que esté visible (y las
subcarpetas que se desplieguen en él)

> Cualquier término de busqueda de texto
» La configuracion del orden de clasificacion

Asi, en este ejemplo, comenzaré en la fuente Sintetizadores.
Synths Qv

B8 Acid Macro Arp 1
[ AirPizz

[ An Arpologies

[ Amphiaraus Trinity
[E8 Anomalies Synth
[ Arp Bender

[ Arp Euclidin’ Me
[ Arp for Children Bass
[B8 Arp for Children

Device

Bell

@ity B Ampist

D
rone [ Auto Singer

[BD Auto-Scaler Arpsynth
[ Bassarmonica

[ Bassline Tripple Seq
[ Bell Piano

[BL Big Notch Bro

B2 Big saw Trio ARP
B2 Bigsaw Trio

[ Bigstringsynth
Synth Bass -

Ensemble
Lead
Monosynth
Pad

Pipe
Plucks
Sound FX

Synth 221

Ademas, el filtro Ubicacion estd establecido en Paquetes (de modo
que solo veré el contenido instalado en lugar de mi biblioteca local);
el filtro Categoria esta establecido en Sintetizador, y para Creador, he
seleccionado unos cuantos creadores de presets que me gustan.

Para guardar una instantanea de su configuracion de busqueda: haga

clic en el icono de la lupa en la barra de busqueda vy, a continuacion,
seleccione Guardar instantanea....
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Synths Qv

SNAPSHOTS
@ P Dave NSFW
> Dave official

Q » Local, by Date
P Bitwig ‘devices’

£ Packages * File Kind
" + Save Snapshof
Dki’“‘u + Save Smart Collection...
I it Sort Order >
Chip 1 Browser Settings >
o
Droge [ Auto Singer
En=emb ¥ [ Auto-Scaler Arpsynth
Lead [ Bassarmonica
PSR [ Bassline Tripple Seq
Pad [ Bel Piano
G2 [ Big Notch Bro
(S P2 Big Saw Trio ARP
Sound FX P2 Big saw Trio
[ Bigstringsynth
Synth Bass -

Synth 22
Cancel

Aparecerd un cuadro de didlogo para que pueda asignar un nombre a su
instantanea.

Save Snapshot

Team S

Cancel

Para recuperar una instantanea: haga clic en el icono de la lupa de

la barra de busqueda y, a continuacion, haga clic en el nombre de la
instantanea o en el icono del tridngulo de reproduccién que aparece
junto a ella. Se restaurara todo lo guardado (gue esté disponible en el
contexto de busqueda actual), lo que me permitird continuar y modificar
mi busqueda.

Para eliminar una instantanea: haga clic en el icono de la lupa de la barra
de busqueda y, a continuacion, en el icono x situado a la derecha del
nombre de la instantdnea en cuestion.



Synths Qv

SNAPSHOTS
M > Dave NSFW q
Dave official X

Local, by Date X
{7 Packages % File Kind

‘ Team Synth X
1th

>
>
P Bitwig ‘devices’ X
| 2
+

Save Snapshot...
Device

+ Save Smart Collection...
) Bell elect content to insert into d

Chip 4t Sort Order >
Drone Browser Settings >

Ensemble
nsemble 1] Auto-Scaler Arpsynth
{r]

[} Bassarmonica

[ Bassline Tripple Seq
[ Bell Piano

[B Big Notch Bro

B2 Big saw Trio ARP
B2 Bigsaw Trio

[ Bigstringsynth
Synth Bass -

Lead
Monosynth
Pad

Pipe
Plucks
Sound FX

Synth 22
Cancel

4.3.4. Colecciones inteligentes

Una coleccion inteligente (smart collection) es un conjunto guardado de
filtros que crea una coleccion dinamica. Es similar a las instantaneas, con
un par de diferencias clave.

Mientras que tanto las instantdneas como las colecciones inteligentes
ofrecen resultados dindmicos, una coleccion inteligente es, bueno, una
coleccion. Esto la convierte en una entidad real y le permite ser una
fuente propia.

Y mientras que los filtros son completamente editables después de
recuperar una instantanea, las colecciones inteligentes conservan
los filtros seleccionados, haciendo que el universo se parezca a las
limitaciones que usted solicito.

Como ejemplo, empezaré con exactamente los mismos ajustes que
hicimos con las instantaneas (véase seccion 4.3.3).

Para guardar una coleccion inteligente a partir de su busqueda
actual: haga clic en el icono de la lupa de la barra de busqueda vy, a
continuacion, seleccione Guardar coleccion inteligente... (Save Smart
Collection).
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Synths Qv

SNAPSHOTS
@ P Dave NSFW
> Dave official

Q » Local, by Date
P Bitwig ‘devices’
P Team Synth

" Packages % File Kind

ith

+ Save Snapshot...

* Device ags
+ Save Smart Collection. N

Chip 4t Sort Order >

Drone £+ Browser Settings >

L8 Auto-Scaler Arpsynth
[} Bassarmonica

[ Bassline Tripple Seq
Pad [ Bell Piano

Fioe [B Big Notch Bro

Plucke B2 Big saw Trio ARP
B2 Bigsaw Trio

[ Bigstringsynth
Synth Bass -

Ensemble
Lead

Monosynth

Sound FX

Synth 22
Cancel

Aparecerd un cuadro de didlogo para que pueda nombrar y seleccionar
un color para su coleccion inteligente.

Save Smart Collection...

Team Synth onlyl

Cancel

Una vez que haya seleccionado Aceptar en el cuadro de didlogo, la
coleccidn inteligente se guardara y también se anadira a las Fuentes
répidas de su contexto actual.



Synths

Qv

[B8 Acid Macro Arp 1
[ Air pizz

[E8 Al Arpologies

[ Amphiaraus Trinity
{8 Anomalies Synth
[E8 Arp Bender

[ Arp Euclidin’ Me

[ Arp for Children Bass
[B2 Arp for Children
W8 Arpist

[ Auto Singer

[HB Auto-Scaler Arpsynth
[} Bassarmonica

[ Bassline Tripple Seq
[ Bell Piano

[B Big Notch Bro

B2 Big saw Trio ARP
B2 Bigsaw Trio

[ Bigstringsynth

Select content to insert into device ¢

Cancel

Y si seleccionamos la nueva coleccioén inteligente, veremos la diferencia
entre las instantaneas y las colecciones inteligentes.

Team Synth only

% File Kind

% Device

% Any Creator
@ Genys 156
® Jurgis &

® Matis 16
@ PatCupo 11

Qv

B8 Acid Macro Arp 1
[ AirPizz

[ An Arpologies

[ Amphiaraus Trinity
8 Anomalies Synth
[ A Bender

[ Arp Euclidin’ Me

[ Arp for Children Bass
[l Arp for Children
8 Arpist

B Auto Singer

[D Auto-Scaler Arpsynth
[ Bassarmonica

[ Bassline Tripple Seq
[ Bell Piano

[ Big Notch Bro

B2 Big saw Trio ARP
B2 Bigsaw Trio

[ Bigstringsynth

Select content to insert into d:

Cancel

En la columna Creador, ahora podemos ver claramente que al
seleccionar Cualquier Creador se limitara sdlo a los que estaban
seleccionados cuando se guardd la coleccién inteligente. Y la fuente de
Sintetizadores y el filtro Categoria de Sintetizador ahora también son

permanentes.



5. Clips del Arranger

Los clips son el corazdn de cualquier musica que vaya a crear en Bitwig
Studio. Dado gue son la unidad mas pequefa con la que trabajaremos
para las tareas de arreglos, los clips pueden considerarse como nuestros
atomos musicales. Dicho de otra forma, un clip es la idea musical mas
peguefna que podria considerar para hacer un loop.

En este capitulo, seguiremos trabajando con la Vista Arrange. Partiendo
de nuestros conocimientos sobre el navegador (véase capitulo 4),
veremos como arrastrar clips y desplazarlos. Después ajustaremos sus
parametros basicos en el panel de linea de tiempo del Arranger, lo

que nos llevara a reproducir contenidos del Arranger y a comprender
las funciones basicas de transporte. Por ultimo, veremos como grabar
nuevos clips.

Si nuestra musica esta hecha de clips, entonces la creaciéon y captura de
nuestra musica comienza aqui.

5.1. Insertar y trabajar con clips del Arranger

Aungue muchas fuentes del Navegador pueden llevarle al mismo
material, el mejor lugar para empezar ahora es la fuente purpura
Muestras + Clips del Panel del Navegador.

Samples + Clips

Qv
* Location % File Kind

El propdsito de esta fuente hibrida es tener todo el contenido apto para
la linea de tiempo en un solo lugar. Asi, busque o filtre como quiera, sélo
encontrara material que pueda tener sentido en el Arranger.

Y al ser una fuente principal, los iconos de debajo se pueden pulsar para

aislar una de las fuentes incluidas, como la fuente azul Note Clips del
centro.
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5.1.1. Insercion de clips

Para insertar un clip en una pista del Arranger: haga clic y arrastre el clip
desde el Panel del Navegador hasta la posicion deseada de la linea de
tiempo en la pista apropiada.

Browser - Clips.

O®@ +~ W 6 a w
Inst1 * Barefoot Beat a- x
W

= Collection

Audio2 ity x
.

Packages
4 @ Bitig
& Bitwig Drum Machines

o
u

S1Effect
54 | Barefoot Beat 01 A

refoot Beat 018

.
n

Master

1 Barefoot Beat 01 C

Barefoot
Creator: G
Tags: broken

Como estamos arrastrando un clip de nota, lo mas logico era
colocarlo en una pista de nota, pero podriamos haberlo arrastrado

a cualquier pista. Como el concepto de pistas hibridas puede haber
indicado, Bitwig Studio es bastante libre con la idea de tipos de pista.

Si arrastra un clip de nota a una pista de audio vacia, la pista se
convertird en una pista de instrumento. Si arrastra una nota a una
pista de audio ocupada, la pista se convertird en una pista hibrida. En
ambos casos, lo contrario también es cierto.

Por tanto, insertar clips desde el navegador es tan sencillo como
arrastrarlos a la linea de tiempo del Arranger.

Para insertar un clip en una nueva pista del Arranger: haga clic y arrastre

el clip desde el Panel del Navegador hasta la posicion deseada de la
linea de tiempo entre las pistas existentes.
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Este método de insercion de clips funcionarad desde el Panel del
Navegador con cualquier contenido que pueda colocarse en pistas. Y el
mismo método funcionara al arrastrar los archivos apropiados desde su
aplicacion de gestion de archivos (es decir, Explorador de archivos en
Windows, Finder en Mac, etc.) directamente a las pistas.

5.1.2. Mover clips v ajustes de Enganche (Snap)

Para mover un clip dentro del panel Linea de tiempo del Arranger: haga
clic en el clip y arrastrelo con el raton.

n7z



BrowserClips
0O® + W 6 a m
Barefoot it a <
W — -

= Collection
Audio2 = Location  BitwigDrumMachines X
- O AllClip Locations.

4 S Packages
4 @ Bitwig

# BitwigDrum Machines 95

°
w

S1Effect
3

.
n

Master

+
Perc Sop... | Cymbal...

R
KickReal... | Clap 12b...

=l

BAREFOOT KIT
+
DRUM MACHINE

Mmi> s m
—_—

Barefoot Beat 01D

Creator: G

Tags: broken

SDTight... | HH Cushi... | HH N

o > s M > s M ks M|bS M Output

i | armance mix EoT | 3 @ D M MoveArrangerClip (Alt: Toggle move/copy, Shift: Toggle time grid snapping, Ctrl+Shift: Toggle bounce to audio, AltGr : Enable

El resultado serd similar a cuando el clip se insertd originalmente desde
el Panel del Navegador. Pero tenga en cuenta también que cuando
empiece a arrastrar el clip para moverlo, aparecera un mensaje de
estado en el pie de la ventana con varias opciones adicionales. (Esto

se muestra en la imagen superior; tenga en cuenta que el orden de las
opciones varia segun la plataforma, y su pantalla puede no coincidir con
la secuencia de esta imagen).

Esté atento a los mensajes de estado siempre que haga clic y
arrastre elementos en Bitwig Studio. Este documento no cubrira
necesariamente todas las variaciones que se muestran dentro del
programa.

La primera opcidén -que anadir [CTRL] ([ALT] en Mac) mientras arrastra
una seleccion alterna entre mover y copiar- se menciond en un capitulo
anterior.

La segunda opcidn es nueva e indica que [MAYUS] invierte
temporalmente el comportamiento de la funcion de ajuste, ofreciendo
desactivarla cuando en ese momento estd activada, y viceversa. Para
conocer el ajuste actual, debemos examinar la esquina inferior derecha
del panel de la linea de tiempo del Arranger.
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La mayoria de estas opciones se encuentran en la parte inferior

derecha de cualquier editor de linea de tiempo. En la imagen anterior,

el icono activado a la derecha de 1/76 muestra flechas que vienen de la
izquierda y la derecha hacia una linea central (>|<, mas o menos). Este
conmutador muestra que el ajuste esta actualmente habilitado para este
editor.

El que los clips se ajusten a la reticula y como lo hagan se rige por los

ajustes de enganche (snap) mas detallados, que se encuentran haciendo
clic en el menu de ajustes de la reticula, que es ese 1/76 que vimos antes.

SNAP TO

[C
Grid Offset

D

Events

Bajo el encabezado Enganchar a, hay tres opciones independientes que
determinan a qué elementos se engancharan o no los clips cuando los
arrastre en el tiempo. Como cada opcion sélo proporciona puntos de
anclaje adicionales, las opciones no tienen efecto entre si.

> La opcidn Rejilla (Grid) hace que los clips se ajusten a la rejilla de
tiempo actual.
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> La opcion Desplazamiento de la rejilla (Grid Offset) utiliza la resolucion
actual de la rejilla de tiempos de compas, pero piensa en una rejilla
en relacion con el tiempo de inicio actual del clip. Por lo tanto, si el
clip no comienza exactamente en la rejilla de tiempos, la cantidad de
desplazamiento del clip se conservard cuando se mueva.

> La opcidn Eventos hace que los clips se enganchen al inicio vy al final de
otros clips dentro de la linea de tiempo del Arrangement.

Si sélo estd activada una de estas opciones, solo se aplicard esa regla
de enganche. Si se activan varias opciones, los clips se engancharan
momentaneamente en su lugar para todas y cada una de las reglas que
se apliquen.

Estos ajustes se aplicaran no solo a los clips en movimiento, sino a
cualquier otra accién de edicion en el panel. Nos referiremos a algunas
de esas acciones en un momento, pero vale la pena mencionar aqui otra
opcion.

En la imagen superior, observe el botén de seguimiento de la
automatizacion, a la izquierda del menu de ajustes de la rejilla de
tiempos. Activar esta funcién determina si la automatizacion se mueve
junto con los clips o no. Asi que si estd moviendo clips de un lado a otro,
asegurese de comprobar el estado de este botdn.

5.1.3. Ajuste de la duracion de los clips

Para demostrar el trabajo con las distintas herramientas de Bitwig Studio
en el panel de linea de tiempo del Arranger, empezaremos con la tarea
de eliminar la segunda mitad de un clip.
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Para acortar un clip del Arranger: pase el ratdn sobre el borde superior
derecho del clip para que aparezca un cursor de medio corchete. A
continuacion, haga clic y arrastre hacia la izquierda.

Otras formas de acortar un clip de Arranger son:

> Con la herramienta Seleccion de tiempo, haga clic y arrastre sobre el
area de tiempo gque desee eliminar. A continuacion, borre el tiempo
pulsando [SUPR] o [RETROCESO].

» Con la herramienta Borrador, haga clic y arrastre sobre la parte del clip
que desea eliminar.

121



» Con la herramienta Cuchillo, haga clic en la posicidon en la que debe
separarse el clip. Una vez dividido el clip, seleccione y elimine - [SUPR]
o [RETROCESQO] - el clip no deseado.

‘ 3

4
Barefoot Beat 01 D

Todos estos métodos consiguen el mismo efecto. Y aunque pueda
parecer que la segunda mitad de nuestro clip ha desaparecido para
siempre, no es asi. Bitwig Studio sigue recordando el contenido
completo de nuestro clip por si lo necesitamos de nuevo mas adelante.

Para alargar un clip del Arranger: pase el ratdn sobre el borde superior
derecho del clip para que aparezca un cursor de medio corchete. A
continuacion, haga clic y arrastre hacia la derecha.

Barefoot Beat 01 D

Bitwig Studio actua de forma bastante no destructiva, conservando
internamente los datos siempre que sea posible. Pero siempre puede
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pedirle al programa que deje de considerar los datos que no son visibles
en ese momento utilizando la funcién consolidar, que esencialmente
solidifica un clip para varios propdsitos.

Para eliminar los datos no visibles de un clip: haga clic con el boton
derecho del ratéon en el clip y, a continuacion, seleccione Consolidar en el
menu contextual.

Tras consolidar el clip anterior, ampliarlo funcionard ahora de forma
diferente.

Barefoot Beat 01 D

Para consolidar varios clips. seleccione todos los clips. A continuacion,
haga clic con el botéon derecho en uno de los clips vy elija Consolidar en el
menU contextual.

Para todo lo anterior, la funcion consolidar también esta disponible
seleccionando Editar > consolidar o pulsando [CTRL]+[J] ([CMD]+[J] en
Mac).

5.1.4. Escalado de contenido libre

Mientras que las opciones normales de corchete (mostradas
anteriormente) permiten hacer crecer o contraer los clips en funcion de
su contenido subyacente, los clips también pueden escalarse o estirarse
libremente. Este concepto también se aplica a los eventos de nota y
audio.

Chorus p3

Para escalar libremente un clip: mantenga pulsado [ALT] Yy, a
continuacion, haga clic y arrastre desde el borde izquierdo o derecho del
clip.
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Si se arrastra el borde derecho, el borde izquierdo del clip serd el ancla
para el escalado, y viceversa.

Para escalar libremente varios clips. con varios clips seleccionados,
mantenga pulsada la tecla [ALT] vy, a continuacion, haga clic y arrastre
desde el borde izquierdo o derecho del clip.

19 21

Chorus p3

Tenga en cuenta gue al escalar desde el borde de un clip, todos los clips
seleccionados se tratan individualmente y se escalan en su lugar original.

Para escalar libremente el tiempo. con una seleccion de tiempo realizada,
mantenga pulsada la tecla [ALT] vy, a continuacidn, haga clic y arrastre
desde el borde izquierdo o derecho de la seleccidn. Esto estirard todo el
tiempo, desplazando cualquier clip que no esté alineado con el inicio o el
final de la seleccion de tiempo.

El uso de una seleccion de tiempo permite escalar cualquier cosa
seleccionada, incluyendo automatizaciones e incluso clips o eventos
parciales.

5.1.5. Rebanado y rebanado rapido (Quick Slice)

Como se ha mostrado antes de pasada, la herramienta Cuchilla puede
utilizarse para cortar clips. Puede utilizarse del mismmo modo para
rebanar notas y eventos de audio. Y para cualquiera de estos tipos de
objetos, también existe la funcion Rebanado rapido, que permite realizar
varios cortes con un solo gesto cuando la herramienta Cuchilla esta
seleccionada.
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Para realizar cortes sucesivos en un clip, evento de audio o nota:
mantenga pulsada la tecla [ALT] vy, a continuacidén, haga clic en la
posicion del primer corte y arrastre hasta la posicion del ultimo.

ALT+DRAG Slice at grid interval (1/4) ~ ALT+SHIFT

El valor actual de la rejilla de compas ( notas negras, arriba) fijara la
distancia entre cortes y enganchara la posicion del primer corte en la
rejilla de compas. Puede que a veces necesite colocar libremente (sin
enganchar) la posicion del primer corte. Eso también es posible.

Para colocar cortes sucesivos en un clip, evento de audio o nota sin
enganche: mantenga pulsada la tecla [MAYUS]+[ALT] y haga clic, para
iniciar el modo de Rebanado rapido sin cuantizacion. A continuacion,
arrastre hacia la derecha o hacia la izquierda para insertar cortes
sucesivos.

S O m ALT+SHIFT+DRAG Slice at grid interval (no snapping) ~ ALT+SHIFT Slice at grid interval (no snapping)

5.1.6. Desplazar el contenido de un clip del Arranger

El contenido de uno o varios clips también puede desplazarse a
izquierda y derecha desde el panel de linea de tiempo del Arranger.
Deslizar el contenido de esta forma preserva los limites de cada clip,
simplemente deslizando la nota contenida o los eventos de audio
(incluyendo cualquier expresion asociada) antes o después en el tiempo.
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Para deslizar el contenido de un clip. situe el ratén sobre la mitad
superior de la forma de onda. A continuacién, haga [CTRL]-clic
([CMD]+[ALT]-clic en Mac) y arrastre horizontalmente.

Puede afadir opcionalmente la tecla [MAYUS] mientras arrastra para
alternar el comportamiento de enganche.

5.1.7. Aplicacion de fundidos y fundidos cruzados al
audio

Aunque la mayoria de las funciones de este capitulo son aplicables tanto
a clips de nota como de audio, las opciones de fundido de entrada,
fundido de salida y fundido cruzado sélo son relevantes para los clips de
audio.

Para crear un fundido de entrada: pase el ratdn por el centro del borde
izquierdo del clip, en la parte superior de la visualizacion de la forma
de onda. Cuando aparezca un tridngulo blanco, haga clic y arrastre

el tridngulo hacia el centro del clip. Suelte el ratdn donde desee que
termine el fundido.

Los fundidos de salida pueden crearse del mismo modo pasando el
ratdén por el borde derecho de un clip.
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Ademas, se pueden crear fundidos previos en clips de audio. Los
fundidos previos conservan el inicio del clip original en toda su amplitud,
desvaneciendo cualquier material de audio anterior a la edicion del clip
original.

Para crear un fundido previo: pase el ratén por el centro del borde
izquierdo del clip, en la parte superior de la visualizacion de la forma
de onda. Cuando aparezca un tridngulo blanco, haga clic y arrastre el
tridngulo hacia la izquierda del clip. Suelte el ratédn donde desee que
termine el fundido previo.

05 - Forked Deer

N

La creacién de un fundido cruzado requiere clips de audio que estén
superpuestos y que tengan material que se extienda mas alla de sus
propios Iimites.

Para crear un fundido cruzado. pase el ratdn por el centro de la
interseccion de los clips, en la parte superior de la visualizacion de la
forma de onda. Una vez que aparezcan dos tridngulos blancos, haga
clic en el triangulo donde desea que esté el limite del fundido cruzado
y, a continuacion, arrastre a través del borde de los clips. Suelte el ratdn
donde desee que esté el limite del fundido cruzado.

Esto es un poco farragoso, asi que dediguemos un momento a
desentrafar el proceso.

Si hace clic en el borde de un clip y arrastra hacia su centro, estara
creando un fundido de entrada o de salida para ese Unico clip. Por lo
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tanto, para crear un fundido cruzado es necesario hacer clic en uno de
los clips superpuestos vy luego arrastrar el fundido mas alld de su limite y
hacia el otro.

Si empieza haciendo clic en el clip 1y luego arrastra hasta el clip 2, el
fundido cruzado comenzard donde estaba el limite y terminard donde
suelte el raton. Si empieza haciendo clic en el clip 2 y luego arrastra
hacia el clip 1, el fundido cruzado terminara donde estaba el limite y
terminara donde suelte el ratén.

Para ajustar los limites de cualquier fundido: pase el ratdn sobre la parte
superior de un fundido para que aparezca su tridngulo o tridngulos
blancos vy, a continuacioén, haga clic y arrastre para mover relativamente
el Iimite del fundido.

Tenga en cuenta que para un fundido cruzado, arrastrar un limite interior
seleccionard ambas curvas (que se muestran resaltadas en blanco) y le
permitird ajustarlas juntas. Arrastrar un limite exterior le permitird ajustar
el fundido mas cercano por si mismo.

Para ajustar la pendiente de un fundido. pase el ratdon por encima de la
curva del fundido vy, a continuacion, haga [ALT]-clic y arrastre el raton
hacia arriba o hacia abajo.
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Puede que le resulte dificil que aparezca el cursor de curvatura si

la altura de su pista es pequefa. Si trabaja mucho con fundidos vy

sus curvas, deberia hacer que la altura de su pista sea mayor que la
minima haciendo clic y arrastrando la parte inferior de la cabecera de
pista.

05 - Forked Deer

Tenga en cuenta de nuevo que con un fundido cruzado, puede pasar
el ratén por encima de ambas curvas de fundido para manipularlas en
tandem, o puede ajustar cada fundido por si mismo - sélo tiene que
mantener pulsada la tecla [ALT] y arrastrar su(s) objetivo(s).

Para desplazar un fundido cruzado completo: pase el ratdn por encima
de la parte inferior del fundido cruzado vy, a continuacion, haga clic y
arrastre hacia atras o hacia delante en el tiempo.

5.1.8. Como hacer loops de clips

Dado que los clips estan pensados para ser la idea musical practica mas
peguena, es posible que desee hacer un loop de los clips.

Para poner en loop un clip del Arranger: pase el ratdn por el borde
inferior derecho del clip para que aparezca un cursor de medio corchete
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con un ovalo de looping. A continuacion, haga clic y arrastre hacia la
derecha.

|

2
|
|4
Barefoot Beat 01 D

Después de arrastrar el clip mas allad de su duracion total, se generaran
copias adicionales. La primera copia comienza con una linea vertical
discontinua, gue marca la duracion del loop que se estad utilizando. Todas
las repeticiones posteriores del loop se marcan con lineas verticales
discontinuas. Una vez que el clip estd funcionando en bucle, puede hacer
lo mismo utilizando cualquiera de las herramientas de "corchete”, ya sea
al final o al principio del clip.

Para ajustar la duracion del loop de un clip del Arranger: pase el ratdn
por encima del primer marcador de repeticion del clip (la linea vertical
discontinua) para que aparezca un cursor en forma de | con un dvalo
en forma de loop. A continuacion, haga clic y arrastre en cualquier
direccion.

p H
Barefoot Beat 01 D

D),

La duracion del clip en si sigue siendo la misma, mientras que la seccion
del clip que se repite en bucle -y, en consecuencia, el niUmero de
repeticiones- ha cambiado.

5.1.9. Meta Clips vy pistas de grupo en el Arranger

Cuando se trabaja con una pista de grupo, el contenido de las pistas que
la componen se resume en la linea de tiempo del Arranger. Cuando no
hay clips solapados dentro de la pista de grupo, estos meta clips son
esencialmente representantes directos de sus clips contenidos.
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‘=~ Project

Group 1
[}

Corrupt Monkey ® 5

I

RC Snare 03 Fun...

Cuando la pista adjunta si tiene clips solapados, los meta clips afectados
se adaptan para mostrar resimenes coloreados del contenido de la
pista.

Project

Group 1
o
Corrupt Monkey [ ]

I

RC Snare 03 Fun...

$1Effect

Independientemente del estilo de visualizacién, cada meta clip actua
como un alias del clip (o clips) que representa. Como con cualquier clip
normal del Arranger, los metaclips se pueden mover arrastrandolos y
soltdndolos, se pueden cortar o copiar o pegar de las formas normales,
se pueden borrar e incluso se pueden dividir con la herramienta Cuchilla.
Realizar cualquiera de estas acciones sobre los metaclips afecta
directamente a los clips que representan.

Cuando se trabaja con pistas de grupo, aparece un menu de navegacion

del proyecto en la parte superior del panel de linea de tiempo del
Arranger dentro de la Vista Arrange.
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First group
Other Group
Subgroup

RC Snare 03 Fungus

Other Group
[

Al hacer clic en este menu se expone una jerarquia del proyecto actual,
incluyendo el nivel superior del Proyecto y todas las pistas de grupo que
estan presentes. Al seleccionar una de estas pistas de grupo cambia el
contexto que muestra el panel de linea de tiempo del Arranger.

First group +1

Corrupt Monkey

Wl

RC Snare 03 Fun...

First group Master

L )

A la derecha del menu de navegacion del proyecto, aparece ahora una
flecha de "giro a la izquierda". Al hacer clic en esta flecha se navega
hacia arriba, hacia el nivel superior del contexto actual. También vale
la pena senalar que el contexto seleccionado en el Panel de la linea de
tiempo del Arranger se conserva si cambia al Panel del mezclador.
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Corrupt Mon... RC Snare03F... First group M...
Polysynth

- 51 Effect - 51 Effect "

lWallins ~ 4 X Noinput - ¥ Noinput =

I First group .~ I First group .~ I~ Master  + =

Por ultimo, de vuelta en el panel Linea de tiempo del Arranger,
puede alternar entre ver los meta clips de cada pista de grupo o una
representacion de la pista maestra de la pista de grupo.

Para ver el contenido de la pista maestra interna de la pista de grupo:
haga clic con el botdn derecho del ratdn en la cabecera de la pista
de grupo v, a continuacidn, seleccione Mostrar contenido de la pista
maestra en el menu contextual.

‘=~ Project

Group 1
o

Rename

Enter Group
Corrupt Mor
W

E— Show Master Track Content

- +~ Show Group Track Content

Ungroup Group Track

Create Instrument Track

ffort Create Audio Track

Puede volver a visualizar los meta clips llamando a ese mismo menu
contextual y seleccionando después Mostrar contenido de pista de
grupo.

5.1.10. El Panel del Inspector en los clips del
Arranger

Aunque la linea de tiempo del Arranger es una vista grafica muy
practica para trabajar con los ajustes de duracion y loop de un clip,
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todos esos movimientos del ratdn en realidad solo estan activando
cambios de parametros en el Panel del Inspector. Investigando estos
parametros (junto con las funciones asociadas disponibles en el menu
Clip), obtendremos una comprension mas clara de lo que es posible en
Bitwig Studio en general y en el Arranger en particular.

Empezaremos enfocando el Panel del Inspector en el mismo ejemplo de
looping de clip que acabamos de terminar.

ARRANGER CLIP

Barefoot Beat A 04
Barefoot Kit

(1]
Audio 2

[

Barefoot Beat A 04

Length
Offset
Looping

Start

Length

Shuffle
Accent

Seed

Por el momento, sélo prestaremos atencién a los parametros de la
porciéon CLIP del ARRANGER del Panel del Inspector. Ya hemos visto
el nombre (ver secciéon 3.2.4) y las opciones de color (ver seccion 3.2.5)
para las pistas. Las secciones restantes ofrecen parametros adicionales.

5.1.10.1. La seccion Compas

Compas (Signature) ajusta el compas del clip seleccionado. Junto con un
ajuste de tic opcional (véase seccidn 2.3.3), esto refleja cdmo se muestra
el clip para su edicion.

5.1.10.2. Seccion Tiempo (Posicion)

Estos ajustes se refieren al tiempo musical o a la posicidn del clip
seleccionado:

» El Tiempo fija el inicio del clip en la linea de tiempo del Arranger.

Ajustar esta posicion simplemente movera el clip exactamente como
existe, lo mismo que hacer clic y arrastrar todo el clip en el Arranger.
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> Duracion fija la duracion del clip en la linea de tiempo del Arranger.
Ajustar esta duracion simplemente alargara o acortara el clip, lo mismo
que utilizar el cursor de corchete para ajustar el borde derecho del clip.

» El desplazamiento (Offset) conserva la posicion y la duracion del clip,
pero desplaza su contenido interno en la cantidad establecida. Es
lo mismo que utilizar el cursor de corchete para desplazar el borde
izquierdo del clip hacia delante en el tiempo.

Tomando la imagen anterior como ejemplo, podria aumentar el Tiempo
de 2.1.7.00 a 2.2.1.00. Ahora todo el clip ocurre una negra mas tarde.

ARRANGER CLIP

foot Beat 01 D

| || Barefoot Kit
1]

Audio2
.

L3
L)
(]

Length
Offset.

Pero si quisiera que el clip se mantuviera en el tiempo y simplemente
se saltara el primer tiempo que estaba reproduciendo, aumentaria el
Desplazamiento (Offset) de 1.7.7.00 (sin desplazamiento) a 1.2.1.00.

ARRANGER CLIP

Barefoot Beat 01D

. . Barefoot Kit
| u

Time -

Audio 2

Length
Offset

Tenga en cuenta que el primer tiempo se incluye en los loops
sucesivos.

5.1.10.3. La Seccion Loop

Estos ajustes se refieren al looping del clip seleccionado:

» Loop (Bucle) alterna si el clip se reproduce en bucle con el Arranger o
no. Cuando esta desactivado, el clip se reproducird una sola vez. Si el
tamano del clip es mayor que su contenido, la parte posterior del clip
estard vacia.
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Si Loop esta desactivado, se ignoran los demas ajustes aqui.

Inicio es el equivalente en el loop del pardmetro Desplazamiento
(Offset), manteniendo el contenido del clip en su lugar pero retrasando
el punto en el que comienza cada repeticiéon del loop.

Tomando el mismo ejemplo anterior, podria aumentar el /nicio de
1.1.1.00 (sin desplazamiento de loop) a .2.1.00, haciendo que cada loop
de un compas termine en el mismo lugar pero comience una negra mas
tarde.

ARRANGER CLIP

Barefoot Beat 01D

EEEE Barefoot Kit
]
L]

Audio 2
o

Duracion (Length) establece la duracion del clip que se esta repitiendo.
Esto es lo mismo que utilizar el cursor en forma de | con un 6valo de
loop para ajustar graficamente la duracion del loop.

51.10.4. La seccion de fundidos

05 - Forked Deer
o

Fade In Fade Out

Como se ha dicho antes, las acciones y parametros de fundido sdlo
se aplican a los clips de audio. Asi que estos conjuntos gemelos de
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parametros representan controles para cualquier Fundido de entrada
(Fade In) vy Fundido de salida (Fade Out) aplicados al clip de audio
seleccionado. De arriba a abajo:

» El valor de tiempo musical representa la duracion del fundido.
Si se ajusta a cero (0.0.0.00), no se aplicard ningun fundido
independientemente de los otros ajustes.

» Los botones permiten alternar el tipo de curvatura del fundido entre
una curva lineal estdndar y una curva en S, respectivamente.

> El valor de nivel establece la amplitud en el punto medio del fundido,
dando forma efectiva a la curva del fundido.

Como se ha mostrado anteriormente en el Arranger, los fundidos
cruzados se componen en realidad de dos fundidos separados (un
fundido de salida del primer clip y un fundido de entrada en el segundo).
Como tales, sus ajustes pueden coordinarse o manejarse de forma
completamente independiente.

5.1.10.5. La seccion Mute

La funcion de silencio (Mute) activa o desactiva el clip seleccionado
durante la reproduccioén. Esto contrasta con el botdn de mute de pista,
gue desactiva todo el contenido de la pista.

5.1.10.6. La seccion Shuffle

Estos ajustes se refieren al groove del clip seleccionado:

> Shuffle alterna si los pardmetros de Global Groove se aplican o no al
clip. Si Shuffle esta desactivado, el otro ajuste aqui se ignora.

» Accent (Acento) establece el porcentaje de la cantidad de acento del
Global Groove que debe aplicarse a este clip.

Por ejemplo, si la Cantidad de acento del Groove global estd ajustada
al 100% (el ajuste por defecto) y el ajuste Acento del clip esta en 30%,
entonces el clip aplicara un acento con una intensidad del 30% (30%
del T00%).

O si la Cantidad de acento del Groove global estd ajustada al 50% (el
ajuste por defecto) y el ajuste Acento del clip esta al 50%, entonces el
clip aplicard un acento con una fuerza del 25% (50% del 50%).

Dado que se trata de una funcion de escala, si cualquiera de los dos
pardmetros se ajusta a cero (0%) no se aplicarad ningun acento.
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51.10.7. La seccion Semilla

El ajuste Semilla (Seed) del clip esta relacionado con los pardmetros
aleatorios de Bitwig Studio. Esto incluye cualquier expresion de valores
de Propagacion (ver seccion 10.1.3) y Operadores de azar o Chance (ver
seccion 12.1.1).

Cuando se estdn generando nimeros "aleatorios”, la semilla da forma a
la secuencia que sigue. Cuando esa semilla se selecciona aleatoriamente,
también lo son los valores producidos. Este es el comportamiento por
defecto de los clips en Bitwig.

Random

Si se selecciona el dado de la izquierda, se lee como Aleatorio (Random)
porque se elige una nueva semilla cada vez que el clip comienza a
reproducirse. Pero si se utiliza el mismo valor de semilla cada vez, la
reproduccion del clip producira la misma serie de nimeros - y sonidos .

Para generar un valor de Semilla para un clip: haga clic en la parte
derecha del campo Semilla (donde aparecia Aleatorio (Random) en la
imagen anterior).

Seed ®

El dado se deselecciona y se muestra una visualizacion del valor actual
de la Semilla. Ahora puede reproducir el clip y escuchar el patréon que
produce esta semilla para cualquier elemento aleatorio. Si le gustan los
resultados, guardelo; se producira el mismo resultado cuando vuelva a
activar el clip.

Alternativamente, podria imprimir estos elementos aleatorizados
utilizando la funcién Consolidar (véase seccion 12.2.3). O para elegir
lo que se convierte en permanente y generar un nuevo clip mas largo,
podria utilizar la funcidn Expandir del Lanzador (véase seccién 12.2.2).

Para generar un nuevo valor de Semilla para un clip: vuelva a hacer clic
en la parte derecha del campo Semilla (donde se visualiza el valor actual
en la Ultima imagen).
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Seed ®

Semilla diferente, patréon diferente en la reproduccion. También puede
hacer clic con el botdn derecho del ratéon en la parte derecha del campo
para copiar el valor de semilla actual o pegar uno de otro clip.

Y para volver a la reproduccion aleatoria, basta con hacer clic en el icono
del dado.

Un detalle técnico. Un valor de Semilla definido hace que la
secuencia completa sea repetible, incluyendo todos los ciclos de
loop adicionales que le sigan. Asi que los resultados no son idénticos
para cada loop, sino que los valores elegidos para cada loop son
reproducibles.

Tomando prestada la idea de un dado, si la Semilla definida del clip
produce un 5 en el primer ciclo, un 6 en el segundo loop, y un 2 en la
tercera pasada, al volver a disparar el clip se producird un 5, luego un
6, luego un 2, y asi, otra vez. Y otra vez. Y...

5.1.10.8. Funciones del menu Clip

Estas funciones realizan la accién especificada en el clip seleccionado:

» Consolidar fusiona todos los clips seleccionados (pista por pista) en
clips Unicos y contiguos.

» Duplicar contenido (Double Content) hace gue el clip seleccionado
tenga el doble de su duracidn actual y duplica su contenido que no
estd en loop.

> Invertir (Reverse) invierte el orden vy las posiciones de los contenidos
del clip, haciendo que se reproduzcan "al revés”.

» Escalar cada 50% vy Escalar 50% reducen a la mitad la duracion de cada
clip seleccionado, asi como la duracion y la posicidén de cada evento
contenido, haciendo que el clip se reproduzca el doble de rapido.

Las imagenes siguientes muestran un clip seleccionado antes vy
después de aplicar cualquiera de las dos funciones Escalar 50%:
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La diferencia entre ambas funciones se produce cuando se seleccionan
varios clips. En este caso, Escalar cada 50% conserva el tiempo de
inicio de cada clip seleccionado, mientras que Escalar 50% utiliza el
tiempo de inicio del primer clip y desplaza cada clip siguiente un 50%
mas cerca del primero.

Escalar cada 200% y Escalar 200% duplican la duracion de cada
clip seleccionado, asi como la duracion y la posicidon de cada evento
contenido, haciendo que el clip se reproduzca a la mitad de velocidad.

Las imagenes siguientes muestran un clip seleccionado antes y
después de aplicar cualquiera de las dos funciones Escalar 200%:

La diferencia entre ambas funciones se produce cuando se seleccionan
varios clips. En este caso, £scalar cada 200% conserva el tiempo de
inicio de cada clip seleccionado, mientras que Escalar 200% utiliza el
tiempo de inicio del primer clip y aleja cada clip siguiente un 200% del
primero.

Escalar... estira el clip seleccionado en una Cantidad que usted teclea.
También estd disponible una opcion adicional para decidir si Escalar
cada (mantener posicion) - para preservar el tiempo de inicio de cada
clip del Arranger.

Volcar en el lugar (Bounce In Place) sustituye el clip seleccionado
por un nuevo clip de audio. Cuando el clip seleccionado era un clip
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de audio, la fuente de sonido es el propio audio, que se imprimird en
un clip sdélido. Para un clip de nota, la fuente de sonido es el primer
dispositivo de instrumento de la cadena de dispositivos de la pista.

Para obtener informacion adicional sobre esta funcidn, consulte
seccion 13.2.2.

Volcar (Bounce) imprime la fuente de sonido del clip seleccionado

en un nuevo clip de audio sélido (el equivalente funcional de un clip
"consolidado"). Para un clip de audio, la fuente de sonido es el propio
audio, que se imprimird en un clip sdélido. Para un clip de nota, la fuente
de sonido es el primer dispositivo de instrumento de la cadena de
dispositivos de la pista.

Para obtener informacion adicional sobre esta funcidn, consulte
seccion 13.2.1.

Rebanar en el lugar... (Slice In Place...) divide el clip seleccionado en
multiples clips, rebanando regularmente en un intervalo de nota (en /a
rejilla de compas). Con los clips de audio, el rebanado también puede
hacerse en Onsets (los transitorios detectados) o Marcadores de
compas o Beat Markers (puntos de estiramiento definidos que puede
haber cambiado). Esta puede ser una forma extremadamente eficaz de
realizar ediciones de audio.

Para obtener informacion adicional sobre esta funcidn, consulte
seccion 10.2.1.7.

Rebanar a Caja de ritmos... (Slice to Drum Machine) produce una nueva
pista de instrumento cargada con un dispositivo de Caja de ritmos,
que contiene una serie de clips de audio (cargados en dispositivos
Sampler) que representan el contenido del clip original. La pista se
carga con un clip de nota que se configura para disparar la Caja de
ritmos de forma que reproduzca el clip original.

Para obtener informacioén adicional sobre esta funcidn, consulte
seccion 13.3.2.
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» Rebanar a multimuestra... (Slice to Multisample...) produce una nueva
pista de instrumento cargada con un dispositivo Sampler, cuyas
muestras multiples representan el contenido del clip original. La pista
se carga con un clip de nota que esta configurado para disparar el
Sampler de forma que reproduzca el clip original.

Para obtener informacion adicional sobre esta funcidn, consulte
seccion 13.3.1.

Plegar a tomas... (Fold to Takes) toma cualquier clip de audio y enrolla
su material en pistas de tomas sucesivas. Una vez seleccionado,
aparece un cuadro de didlogo que le permite establecer el niumero de
tomas en que debe plegarse el clip o la duracién de la toma resultante
para cada toma. Como estos parametros estan conectados, al cambiar
uno cambiara también el otro.

Fold to Takes...

Create 11 takes
Resulting take length 8.0.0.00

Cancel

La funcion también puede utilizarse para plegar el contenido de una
sola toma (véase seccion 10.1.4.2).

» Restablecer fundidos (Reset Fades) elimina cualquier fundido aplicado
de los clips de audio seleccionados.

» Auto-Fade aplica un fundido rapido y relativo de entrada y salida a
todos los clips de audio seleccionados.

» Auto-Crossfade aplica un fundido previo y un fundido de salida rapidos
y relativos a todos los clips de audio seleccionados, creando fundidos
cruzados entre clips adyacentes.

» Transponer un semitono hacia arriba (Transpose a Semitone Up)
desplaza el tono hacia arriba un semitono (ajustando el tono de cada
evento de nota o la expresion de tono de cada evento de audio).
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Transponer un semitono hacia abajo desplaza el tono un semitono
hacia abajo (ajustando el tono de cada evento de nota o la expresion
de tono de cada evento de audio).

Transponer una octava hacia arriba desplaza el tono doce semitonos
hacia arriba (ajustando el tono de cada nota o la expresiéon del tono de
cada evento de audio).

Transponer una octava hacia abajo desplaza el tono hacia abajo doce
semitonos (ajustando el tono de cada evento de nota o la expresion de
tono de cada evento de audio).

Cuantizar... desplaza los tiempos de inicio y/o final de todos los
eventos del clip o clips seleccionados en relacidon a una rejilla de
compas. Una vez seleccionada esta funcion, aparece un panel de
parametros.

Grid Mode Shuffle
/18 Custom | 0.00%

Humanize

Custom Grid
0.00 %

12 1/4

1/8 F——

1/32 1/64 Start Amount

s 156

f traight LI End Amount
Quintole Septole 0.00 %

Cancel

Para obtener informacion adicional sobre los pardmetros disponibles
para la funcion de cuantizacion, consulte seccion 11.2.2.5.

» Ajustar a Legato ajusta la duracion de cada evento en el clip(s)
seleccionado(s) de forma que termine inmediatamente antes de
gue comience el siguiente evento. Esto crea una serie continua de
eventos tanto extendiendo los eventos mas alld de los silencios hasta
el comienzo del siguiente evento como acortando los eventos que se
solapan con su sucesor.

» Guardar clip en biblioteca... almacena el clip seleccionado en su
biblioteca, permitiéndole establecer primero varias etiquetas para el
clip.

143



5.2. Reproduccion del Arranger

La reproduccion de clips del Arranger es bastante sencilla: se reproduce
el Arranger. Pero hay algunos detalles en los que merece la pena entrar
en este punto. Comencemos esta exposicion con los elementos que
permiten la reproduccion basica.

Global Play Arranger Loop toggle
Global Stop Play Position

FILE PLAY
4

Barefoot Kit

1

Audio 2
o

|Arranger Loop Selector
Global Playhead
Play Start Marker

Para reproducir la linea de tiempo del Arranger: active el transporte
pulsando [BARRA ESPACIADORA] o [P], o pulsando el botdn de
reproduccioén global.

Para detener la linea de tiempo del Arranger: desactive el transporte
pulsando [BARRA ESPACIADORA] o [P], o haciendo clic en el botdn
Detener global.

El Cabezal de reproduccion global (Global Playhead) es un indicador

de dénde ha tocado el transporte mas recientemente. En la linea de
tiempo del Arranger, se representa con una linea negra vertical. Siempre
que el transporte esté activo, el cabezal de reproduccion global avanza
a través de las pistas del Arranger, y su ubicacidon se sefiala mediante

la visualizacion de la posicion de reproduccion en la cabecera de la
ventana.

El Marcador de inicio de reproduccion es el triangulo azul orientado
hacia la derecha dentro de la Regla de tiempos que indica desde donde
reproducira el transporte la préxima vez que se active.

Para mover el Marcador de inicio de reproduccion. haga un solo clic en la
mitad superior de la Regla de tiempos.

Otras formas de mover el Marcador de inicio de reproduccion son:

» Haga un solo clic en cualquier lugar de la linea de tiempo del Arranger
con la herramienta Puntero.
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» Haga clic y arrastre la posicidon de reproduccidn en la seccion de
visualizacion de la cabecera de la ventana.

» Seleccione un unico clip del Arranger para mover el Marcador de inicio
de reproduccion al principio de ese clip.

Para reproducir la linea de tiempo del Arranger desde el principio. pulse
[ALTI+[BARRA ESPACIADORA] o [ALTI+[P].

Para reproducir la linea de tiempo del Arranger desde la posicion
del cabezal de reproduccion global: pulse [MAYUS]+[BARRA
ESPACIADORA] o [MAYUSI+[P].

Para detener la linea de tiempo del Arranger y avanzar el marcador de
inicio de reproduccion: pulse el botdén de reproduccion global.

El Selector de loop del Arranger establece la regién de la linea de tiempo
del Arranger que se reproducira en loop durante la reproduccion. Esta
region también se utiliza para otras funciones.

Para conmutar la funcion Loop del Arranger: haga clic en el conmutador
Loop del Arranger en la cabecera de la ventana.

La funciéon Loop del Arranger afecta a todas las pistas, ya que
literalmente capta y hace retroceder el cabezal de reproduccion global
cuando se alcanza el final de la regiéon. Se trata de una funcién de
reproduccioén, mientras que el looping de clip es una funcion de arreglo.

Para mover la posicion del Selector de Loop del Arranger: haga clic en el
centro del Selector de Loop del Arranger y arrastrelo en el tiempo.

Para cambiar la duracion del Selector de Loop del Arranger: pase

el raton por el borde izquierdo o derecho del Selector de Loop del
Arranger para gue aparezca un cursor de corchete. A continuacion, haga
clic y arrastre en cualquier direccion.

5.2.1. Marcadores Cue

También tiene la opcidon de utilizar marcadores cue o de referencia en

el Arranger, que almacenan posiciones de reproduccion a lo largo de

la linea de tiempo del Arranger para facilitar el disparo. Para utilizar los
marcadores cue del Arranger, primero haga clic con el botdn derecho
del ratdn dentro de la Regla de tiempos vy, a continuacion, active Mostrar
marcadores cue en el menu contextual. Esto hard que la Regla de
tiempos sea ligeramente mas alta.
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W "

Audio 2
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Para crear un marcador de referencia: haga clic con el botén derecho
en la Regla de tiempos y seleccione /nsertar marcador Cue. Aparecera
un icono de reproduccion amarillo y el nombre actual del marcador de
entrada (probablemente Sin titulo) en la Regla de tiempos. O utilice la
funcion /nsertar marcador Cue aqui, que puede asignarse libremente

a un comando de teclado o MIDI (en la pagina Atajos del Panel de
control).

CUE MARKER

Untitled

.7 [ Barefoot Kit
|| W
L[] [

Audio 2
Position -

El borde izquierdo del icono del botdn de reproduccion de un marcador
cue se alinea con su ubicacion.

Para activar la reproduccion desde un marcador cue: haga doble clic en
su icono de reproduccion.

Si el transporte estaba inactivo, la reproduccion se iniciara
inmediatamente desde el marcador cue. Si el transporte ya estaba en
marcha, la reproduccion se desplazara a la posicion del marcador cue
tras el intervalo de cuantizacion de lanzamiento predeterminado (véase
seccion 6.2.5.2).
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Si desea el mismo comportamiento de reproduccioén sin crear

un marcador cue, simplemente haga doble clic en la posicion de
reproduccion deseada desde la parte superior de la Regla de tiempos
(entre los numeros).

Para cambiar el nombre de un marcador cue: haga doble clic en su
nombre.

CUE MARKER
Untitled

. . Barefoot Kit
N W
| [ [ [ I

Audio 2
Position

e

El drea de comentarios del Panel del Inspector permite afladir cualquier
texto que considere relevante, incluidas las letras de las canciones.
Ademas, puede ver, seleccionar o activar una lista de todos los
marcadores cue del Arranger -y sus comentarios- desde la pestana
Secciones del panel Proyecto (véase seccion 14.2.4).

Para cambiar el color de un marcador cue.: haga clic con el boton
derecho del ratén en el icono o en el nombre del marcador cuey, a
continuacion, seleccione un color diferente en la paleta que aparece
dentro del menu contextual.

Para mover un marcador cue: haga clic en el icono o en el nombre del
marcador cue y, a continuacion, arrastrelo hasta la posicion deseada.
O haga clic en el marcador cue para seleccionarlo y, a continuacion,
cambie su posicion en el Panel del Inspector.
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CUE MARKER

Intro starts

.7 D Barefoot Kit
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Audio 2
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Para eliminar un marcador cue. haga clic en el marcador cue para
seleccionarlo y, a continuacion, pulse [SUPR] o [RETROCESO].

5.2.2. Cambios de compas

Al igual que los marcadores cue, los cambios de compas también
pueden insertarse a lo largo de la linea de tiempo del Arranger.

Para insertar un cambio de compas: haga clic con el botdn derecho del
raton en la Regla de tiempos y seleccione /nsertar cambio de compas
(Insert Time Signature Change). Aparecerad un triangulo naranja junto al
nuevo cambio de compas, indicando que esta seleccionado y gque sus
parametros pueden editarse desde el Panel del Inspector.

TIME SIGNATURE

Position
Barefoot Kit
W

Numerator

Denomin.

L]
wn

Tick Rate

w
m = =

Audio2
.

Para obtener mas informacion sobre los compases y como se maneja
el parametro de los tics, consulte seccidn 2.3.3.

Para mover un cambio de tipo de compds. haga clic en el triAngulo o en
el nombre del cambio de tipo de compas y, a continuacion, arrastrelo
hasta la posicion deseada. O haga clic en el cambio de tipo de compas
para seleccionarlo y, a continuacion, cambie su posicion en el Panel del
Inspector.
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Para eliminar un cambio de tipo de compas. haga clic en el cambio de
tipo de compas para seleccionarlo vy, a continuacion, pulse [SUPR] o
[RETROCESOQO].

5.3. Grabacidn de clips

Dado gue ahora podemos editar clips del Arranger de las formas mas
fundamentales, es un buen momento para examinar la grabacion de
nuevos clips de notas y audio. Esto comienza con la obtencion de las
sefales correctas enrutadas en nuestras pistas.

Antes de ocuparnos de esto a nivel de pista, asegurese de que las
interfaces/controladores de audio y MIDI que esté utilizando se han
configurado correctamente (consulte seccién 0.2.2).

5.3.1. Ajustes de E/S de pista

Para asignar rutas de entrada vy salida para cada pista, primero debbemos
tener acceso a la seccion E/S de pista dentro de cada cabecera de
pista. La visibilidad de esta seccion se conmuta haciendo clic en el
conmutador de la vista E/S de pista.
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Input chooser
Output chooser

|Momtor button

Audio 2 X Noinput
i »~Master

L 1

Track I/O Section

1
S1 Effect X Noinput
£2 Im-Master

Master X Noinput
Wy I Studio

|Track 1/O view toggle

Esta seccion contiene los siguientes controles:

» El selector de entrada le permite seleccionar qué sefales se enrutan a
la pista.

Para las pistas de instrumentos, las opciones son las fuentes MIDI
entrantes. La seleccion por defecto es Todas las entradas para que
todas las fuentes MIDI lleguen a la pista.

Para las pistas de audio, las opciones son tanto las fuentes de audio
entrantes como las salidas de audio de todas las demas pistas. La
seleccion por defecto es Ninguna entrada ("No input”).

Si falta una fuente MIDI deseada, seleccione la opcion AAadir
controlador..., que abrird la pestana Controladores en la pagina
Configuracion del Panel de control (ver seccién 0.2.2.2).

De forma similar, Adadir Buss... puede seleccionarse desde cualquier

selector de entrada o salida de audio, que en su lugar ird a la
pestana Audio (ver seccion 0.2.2.1).
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» El selector de salida le permite seleccionar hacia dénde se enruta el
audio final de la pista. La seleccion por defecto es Master, que nos
servird bien en casi todas las situaciones.

Ademas, todas las pistas muestran /as salidas de nota de hardware
disponibles, lo que le permite encaminar notas y otro tipo de MIDI
directamente desde cualquier pista.

Si desea enviar MIDI y devolver audio a Bitwig con la compensacion
de retardo adecuada aplicada, probablemente deberia utilizar el
dispositivo HW Instrument (véase seccién 19.11.5).

» El botdn de monitorizacion es ahora un conmutador de tres estados a
la izquierda del selector de entrada.

StereoIn ~

Master =

StereoIn ~
Master <

Un icono rodeado representa la monitorizacion activada (On). También
puede hacer clic con el botdn derecho en cualquier conmutador de
monitorizacion para ver una lista de todos los modos.

El ajuste por defecto para todas las pistas es Auto.
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5.3.2. Grabacion de clips de notas

Se necesitan unos cuantos pasos para grabar con éxito un clip de
nota. Primero, necesitamos una fuente de sonido para nuestro audio.
Segundo, necesitamos una fuente MIDI para grabar como notas. Y
después, podemos darle a grabar.

5.3.2.1. Cargar un preset de instrumento

Los clips de notas en Bitwig Studio — no muy diferentes del MIDI

— son en realidad sdlo instrucciones para ser interpretadas por un
dispositivo de instrumento. Las notas en si no producen ningun sonido.
Asi que antes de grabar cualquier nota, debemos cargar un preset de
instrumento para que nuestras notas puedan ser materializadas.

Para cargar un dispositivo de instrumento. vaya al Panel del Navegador
y seleccione la fuente Bitwig Presets. En el filtro Categoria, baje hasta

la categoria Sintetizador, 0 algo que le suene que se puede tocar y es
divertido. Desde el panel de seleccion, arrastre cualquier preset al panel
Linea de tiempo del Arrangement.

Browser - Presets
0O® W e amw
ar

Collection

XNolmput
s e taster

S1Effect XNoinput  ~

< PeMaster —~

Master XNoinput  ~
W=Studio

Si no le gusta el primer preset de dispositivo que carga, repita los pasos
anteriores hasta que encuentre uno que le guste.
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5.3.2.2. Configuracion de una fuente MIDI

Si tiene un teclado MIDI conectado vy ya ha hecho que Bitwig Studio
sea consciente de ello, entonces ya deberia estar funcionando. Al tocar
las teclas, los medidores de nivel de la pista del instrumento deberian
empezar a mostrar audio.

Por defecto, todos los canales MIDI entrantes seran recibidos y
escritos en la grabacion. También hay disponibles un par de ajustes
de canal desde el Panel del Inspector cuando seleccione la cabecera
de la pista de instrumento en cuestion.

INSTRUMENT TRACK

HEEE
e
... ..% IAudioz I+-Stereo I~ o

(IEETS fie- I~-Master

From To

Channel Al ~ ‘Same v

CNCENGE  PB - Expression

-2 2

Si desea que una pista reciba mensajes De un canal en particular y/o
desea grabar todos los datos entrantes £n un unico canal, sélo tiene
gue cambiar estos ajustes de pista aqui.

Si no dispone de un controlador MIDI - o su dispositivo MIDI es todo
knobs y nada de teclas - pulse [BLOQ MAYUS] para transformar
temporalmente el teclado de su ordenador en un teclado MIDI. Al
pulsar las letras de las dos filas superiores se activaran las notas y los
medidores de audio bailaran.

Mientras [BLOQ MAYUS] esté activo, la mayoria de los comandos de
teclas no funcionaran.
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5.3.2.3. Grabaciéon de notas

Para grabar un clip de notas del Arranger: active el botdn para armar
la grabacion de la pista, active el botdn de grabacion global v, a
continuacion, active el transporte y comience a reproducir notas.

K- 2 3
[
T e o T
Dark Pad WAllins ™~
W FMaster < 1i
XNoinput  ~
W-Master  ~

Audio 2
[

m=m=

5.3.3. Grabacion de clips de audio

A diferencia de las notas, los eventos de audio que componen los clips
de audio no requieren ningun dispositivo. Ya son audio. Asi que una vez
gue determinemos la fuente de audio que se va a grabar, estaremos
listos para empezar.

5.3.3.1. Establecer una fuente de audio

Tanto si utiliza una interfaz de audio externa como la interfaz interna de
su ordenador, primero debera establecer la fuente de entrada deseada
en el selector de entrada de la pista (estaran en la parte superior de la
lista del selector). Si activa el boton de monitorizacién de la pista y luego
envia audio a esta entrada, deberia ver la entrada en los medidores de
audio de la pista.

Antes de grabar, probablemente quiera desactivar los botones de armar
grabacion de todas las demas pistas. De lo contrario, podria activar
varias pistas para grabar a la vez y alterar o borrar otros clips en el
proceso.

5.3.3.2. Grabaciéon de Audio

Para grabar un clip de audio del Arranger: active el botdn para armar
la grabacidén de la pista, active el botdn de grabacion global v, a
continuacion, active el transporte.
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5.3.3.3. Grabacion en Comping en el Arranger

Si el loop del Arranger estd activado, esto afecta a la reproduccidén como
se ha descrito anteriormente (véase seccion 5.2). Pero también afecta a
la grabacion, habilitando un modo de "grabacion en ciclo” que es ideal
para capturar audio para comping.

Para realizar una grabacion en ciclo en el Arranger: active el conmutador
Loop del Arranger, con el periodo deseado ajustado (mediante el
selector de loop del Arranger). A continuacion, active el botdn armar
grabacion de la pista, active el botéon de grabacion global y active el
transporte.

Independientemente de que el Loop del Arranger esté activado

o desactivado, hay dos posibles comportamientos de grabacion
cuando el cabezal de reproduccion se encuentra con clips de audio
del Arranger:

» Si el clip de audio estaba en loop activo (con su paradmetro Looping
activado y con cierta cantidad de loop en la linea de tiempo), la
seccion en la que se produce la grabacion eliminara el clip antiguo vy
grabarad uno nuevo.

» Si el clip de audio no estaba en loop activo, las nuevas grabaciones
de audio se afladirdn al clip como tomas de comping y se
seleccionaran para su reproduccion.

Por lo tanto, si desea grabar nuevas tomas de comping en un clip de
loop del Arranger, puede plantearse utilizar Consolidar para la parte
relevante de ese clip antes de grabar.

Para obtener informacioén sobre la edicion de expresiones de comping
dentro de un clip, consulte seccién 10.1.4.1.
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6. El Lanzador de clips

Hemos pasado los dos ultimos capitulos trabajando dentro de la linea
de tiempo del Arranger. Y aunque el Arranger es absolutamente crucial
para la creacion musical en Bitwig Studio, es sdlo la mitad de la historia.

El Panel Lanzador de Clips — también llamado Lanzador — es el
hermano artistico natural del Arranger. Mientras que el Arranger es una
forma excelente de trazar la "historia” fija de una cancion, el Lanzador le
permite improvisar libremente con sus clips. Pronto hablaremos mas de
ello.

Empezaremos por obtener una vision general del panel del Lanzador de
clips y de los elementos que lo componen. A continuacion revisaremos
algunos de los mismos conceptos que vimos con los clips del Arranger
en su aplicacion a los clips del Lanzador. Después investigaremos coémo
se relacionan los clips del Lanzador con el transporte y los clips del
Arranger y veremos como se disparan los clips del Lanzador. Por uUltimo,
grabaremos clips del Lanzador y aprenderemos a capturar la salida del
Lanzador de clips en la linea de tiempo del Arranger.

Bitwig Studio es sdlo una DAW, pero son los dos secuenciadores que
contiene los que proporcionan posibilidades musicales ilimitadas.

6.1. El panel del Lanzador de clips

Trazar la musica de principio a fin es la forma en que se llevan a cabo
casi todas las producciones. Pero incluso desde la musica mas primitiva,
la improvisacion ha sido una importante fuente de variacion, inspiracion
y vida. Equilibrar estos dos polos -lo programado vy lo espontaneo- ha
sido una preocupacion central, desde la época de Bach y su musica
(literalmente) sacra, hasta nuestros dias y nuestros intentos de hacer
que la musica electronica atraiga desde el escenario.

Aparte de su perspectiva y proposito Unicos, el panel Lanzador de clips
es también el Unico panel que se carga directamente en otro panel. En
este capitulo, aprenderemos sobre el Lanzador dentro del Panel de
Linea de Tiempo del Arranger, pero también puede ser llamado dentro
del Panel del Mezclador de la Vista Mezcla (ver seccidn 7.1.2).

La diferencia clave entre los clips del Arranger vy los del Lanzador es

su propodsito. Los clips del Arranger se reproducen con precision en el
momento designado. Pero los clips del Lanzador deben estar disponibles
siempre que los desee, ya sea para la composicion basada en secciones
(verso, estribillo, puente), 0 como piezas para una actuacién en directo,
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o de cualquier otra forma en que pueda utilizarlos. Los clips del Arranger
deben ser rigidos, y los del Lanzador deben responder a su capricho.

6.1.1. Disposicion del Lanzador de clips

Comencemos examinando el panel del Lanzador de clips junto a la linea
de tiempo del Arranger que acabamos de utilizar.

Stop Clips buttons
Global Stop Clips button
Automation write

Overdub
Launcher Clips

Switch Playback to Arranger buttons
Scenes

EDT | TIME
4 4

Scene2

m = =

Clip Launcher Panel Arranger Timeline
Arranger Timeline view toggle

Clip Launcher view toggle

Lo gue vemos aqui es el mismo panel de la linea de tiempo del
Arranger que antes, pero ahora los conmutadores de vista tanto para

el Lanzador de clips como para la linea de tiempo del Arranger estan
activados. Como resultado, vemos estos dos secuenciadores uno al lado
del otro dentro del panel.

El panel del Lanzador de clips aparece como una serie de ranuras
dispuestas a lo largo de cada pista. Como las pistas en la Vista
Arrange estan orientadas horizontalmente, el Panel Lanzador de
clips también estd dispuesto de izquierda a derecha. En caso de que
existan mas ranuras de las que se pueden mostrar a la vez, la barra
de desplazamiento horizontal situada en la parte inferior del panel le
permite desplazarse para ver todas las ranuras.
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Las ranuras estan hechas para albergar clips y no tienen funcionalidad
propia. Siempre que nos refiramos a un "clip del Lanzador", nos
referimos a un clip que se aloja dentro de este secuenciador del
Lanzador.

En cada pista, antes de que comiencen las ranuras para clips, hay un
botdén Detener clips. Cada uno de estos botones detiene todos los clips
que se estaban reproduciendo en su pista. Y en cada pista después

de la ultima ranura de clip visible hay un botéon Cambiar reproduccion
al Arranger. Cada uno de estos botones restaura el Arranger como el
secuenciador activo para esta pista. La Ultima seccion de este capitulo
explicard esta relacion en detalle.

Cada columna vertical de clips es un grupo denominado escena. Estas
agrupaciones pueden utilizarse para disparar o trabajar con los clips
constituyentes todos juntos. Si se necesitan ranuras adicionales, se
pueden crear escenas adicionales para proporcionarlas. Observe
también que cada escena puede redimensionarse horizontalmente,
proporcionando mas espacio para mostrar el contenido de los clips que
la componen y sus cabezas de reproduccion.

De forma similar a cada pista, las escenas mostradas comienzan

y terminan con el botén global Detener clips y el botén Cambiar
reproduccion global al Arranger, respectivamente. Cada botén global
equivale a activar todos los botones de pista de ese tipo. De nuevo, la
Ultima seccidn de este capitulo cubrira estas funciones con mas detalle.

Por ultimo, varios ajustes del Lanzador de clips se agrupan dentro del
menu Reproducir.

CLIP LAUNCHER

Automation Write

Overdub

@ Record as Comping Takes

Record on scene launch

» Escritura de automatizacion: Activa la grabacion de automatizacion en
el panel del Lanzador de clips.

» Sobregrabacion (Overdub): Fusiona las notas entrantes en los clips
activos el Panel del Lanzador de clips la proxima vez gue se inicie el
transporte. De lo contrario, los datos de las notas se sobrescriben.

» Grabar como tomas de comping: Activa la "grabacion ciclica” en
las ranuras vacias del Lanzador en la duracion de toma definida
(establecida en el menu Reproducir). Esto comienza a escribir los datos
de comping una vez completado el primer ciclo.
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» Grabar al lanzar escena: Hace que un lanzamiento de escena active
la grabacion en ranuras vacias en todas las pistas habilitadas para
grabacion.

6.1.2. Dentro de los Clips, Escenas y Ranuras del
Lanzador

En cuanto a la apariencia de los propios clips del Lanzador, sélo hay que
tener en cuenta unas pPocas cosas.

Scene Play button

Scene Name

B > Scenel P Scene2 ) Scene3

[ ] [ ]

— — Slot Record buttons
> This too

MMF — Slot Stop buttons

|C|ID preview
Clip name
Clip Play button

El elemento crucial dentro de cada clip y escena es el boton de
reproduccion. Este es el medio por el que se activa el clip o la escena.
Estos botones de reproduccion también sirven como indicadores de qué
clips estan activos.

La parte superior de cada clip y escena también deja espacio para el
nombre de ese elemento, que es opcional. Como puede verse en la
imagen superior, las escenas sin nombre pueden tener uno automatico,
que siempre puede sustituir manualmente. Y la franja de color en la parte
superior de la escena refleja el color de la escena, al igual que el fondo
de cada clip muestra su color establecido.

Ademas de un nombre y un color, a cada escena se le puede asignar
un comentario de texto para su propio uso. Todos estos parametros
se muestran para la escena seleccionada en el Panel del Inspector,
o para todas las escenas en la pestafia Secciones del Panel del
proyecto (véase secciéon 14.2.4).

Debajo del botdn de reproduccion y del nombre de un clip puede haber
una vista previa del contenido del clip. Los clips que contengan notas o
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eventos de audio siempre tendran una vista previa, pero ésta solo podra
mostrarse cuando la altura de la pista esté ajustada a normal. Cuando el
Panel de linea de tiempo del Arranger tiene pistas ajustadas a la mitad

de su tamafo (como se muestra a continuacion), no hay espacio para la
vista previa.

R - B ) scene1 ) Scene2 P Scene3

14l Dark Pad B W= | e °

[ o SEmE-| |

+

Por ultimo, pueden aparecer un par de botones diferentes dentro de las
ranuras vacias.

Si la pista tiene activada la grabacion, aparecerd un botén de grabacion
de ranura mas o menos donde apareceria el boton de reproduccion
dentro de un clip. Al hacer clic en este botdn de grabacion se activa la
grabacion dentro del clip.

Si la pista no esta habilitada para grabar, aparecera en su lugar un
botdn de parada de ranura. Este botdn no es mas que un alias del botén
Detener todos los clips de la pista, que realiza exactamente la misma
funcion.

6.2. Adquirir y trabajar con clips del Lanzador

Antes de manipular los clips de forma familiar, primero debemos
introducir los clips en el Lanzador. Empezaremos recapitulando la
insercidon y grabacion de clips, y luego veremos como mover clips entre
el Arranger y el Lanzador. Por ultimo, veremos cémo se gestionan los
ajustes de duracioén y loop en el Panel del Lanzador de clips con la
ayuda del Panel del Inspector.

En el Panel del Lanzador de clips, recapitularemos la insercion de clips
desde el Panel del Navegador, veremos cdmo mover clips entre el
Lanzador y el Arranger, y veremos las opciones disponibles para los clips
del Lanzador en el Panel del Inspector.

6.2.1. Como obtener clips del Panel del Navegador

Obtener clips del Panel del Navegador en una pista es casi idéntico para
el Panel del Lanzador de clips vy la Linea de tiempo del Arranger (vea
seccion 5.1.1). La unica diferencia es donde se suelta el clip desactivar el.
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Browser - Clips
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(] Barefoot Broken Kick 01
(] Barefoot Broken Kick 02
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Y si el clip se arrastra entre dos pistas, también se creara
automaticamente una nueva pista.

Browser - Clips
0O® W 6 am
. o & X

- M P oscenel b Scene2 b Scene3

= Collection
L

v Bitwig Drum Mach
Factory Clips

S1Effect

3 (] Barefoot Beat 01 A

Master (] Barefoot Beat 018
] Barefoot Beat 01.¢
(] Barefoot Beat 01

(-] Barefoot Nokick 01
N5

Barefoot Beat 01C
Creator:

Ademas, en una ranura de clip vacia del Lanzador aparece un icono +
cuando se pasa el ratdn por encima de la ranura. Como en la mayoria
de las demas situaciones, al hacer clic en + se abre el Navegador
emergente, en este caso con una configuracion especial que ofrece
clips y muestras dentro de su biblioteca de presets, asi como cualquier
ubicacion musical definida.
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Para mas informacién sobre como trabajar con el Navegador
emergente, consulte capitulo 4.

6.2.2. COmo copiar clips entre el Arranger vy el
Lanzador

Copiar un clip de un secuenciador a otro sigue el mismo patron que el
resto de movimientos que hemos realizado.

Para copiar un clip del Arranger al Lanzador: haga clic y arrastre el clip
desde la linea de tiempo del Arranger a la ranura deseada de la pista
apropiada.

Si se seleccionan varios clips del Arranger, los clips se copiardn en
ranuras sucesivas.

Para copiar un clip del Lanzador al Arranger: haga clic y arrastre el clip
desde el Lanzador a la posicion deseada de la linea de tiempo en la pista
apropiada.

Si se seleccionan varios clips del Lanzador, los clips se colocardn en el
Arranger consecutivamente.

Las escenas también pueden copiarse del Lanzador a la linea de tiempo

del Arranger. Y a la inversa, cualquier combinacién de clips del Arranger
puede copiarse a una escena arrastrandolos sobre ella.
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Todas estas funciones de copia también pueden realizarse en nuevas
pistas.

6.2.3. Deslizar el contenido de los clips del
Lanzador

El contenido de uno o varios clips también puede desplazarse a
izquierda y derecha desde el Panel del Lanzador de clips. Deslizar

el contenido de esta manera preserva la duracion de cada clip,
simplemente deslizando la nota contenida o los eventos de audio
(incluyendo cualquier expresion asociada) antes o después en el tiempo.

Para deslizar el contenido de un clip: situe el ratdn sobre la mitad

superior de la forma de onda. A continuacién, haga [ALT]-clic
([CMDJ+[ALT]-clic en Mac) y arrastre horizontalmente.

Barefoot Kit

hd

Audio 2
fie-

Puede afadir opcionalmente la tecla [MAYUS] mientras arrastra para
alternar el comportamiento de enganche.

6.2.4. Subescenas vy pistas de grupo en el Lanzador

Al trabajar con pistas de grupo en el Arranger, nos encontramos con la
idea de los meta clips (véase seccion 5.1.9). En el Lanzador, existe una
idea similar en forma de subescenas.

163



= Project OVR Scene 1 Scene 2
First group
I
Corrupt Monkey ® S
W

RCSnare 03 Fungus ® S

-

“ l L:ene 1 Scene 2

Cada pista de grupo tiene su propia fila de subescenas. Cada subescena
utiliza blogues de color para identificar qué pistas contenidas tienen
clips que entran dentro de esa subescena. Al igual que una escena

le permite lanzar un conjunto de clips del Lanzador a través de su
proyecto, una subescena le permite lanzar clips del Lanzador contenidos
por las pistas componentes de esa pista de grupo. Y mientras se
reproducen los clips dentro de una subescena, se muestran cabezales de
reproduccién de clips en miniatura dentro de la subescena para indicar
la posicion de reproduccion actual de cada uno de sus clips.

También de forma similar a los metaclips del Arranger, las subescenas
actuan como alias de los clips que contienen. Las subescenas pueden
moverse arrastrandolas y soltandolas, pueden cortarse, copiarse o
pegarse de las formas habituales, pueden borrarse e incluso pueden ser
fuentes o destinos para arrastrar clips entre el Lanzador y el Arranger.

Al igual que las escenas normales, las subescenas también pueden
tener colores asignados. Estas franjas de color se mostraran en
pantalla cuando navegue por la pista de ese grupo (vea seccion 5.1.9).

6.2.5. Parametros de clip del Lanzador

La linea de tiempo del Arranger dispone de una comoda vista grafica
para visualizar la duracion y los parametros de loop de un clip. Mientras
que el Panel del Lanzador de clips no tiene su propio editor grafico,
siempre dispondremos del Panel del Inspector.

Los parametros del Lanzador de clips son, en general, similares a los

del Arranger, con algunas diferencias importantes. Para ver como el
Panel del Inspector representa la informacion de los clips del Lanzador,
volvamos al ejemplo de looping de clips del Arranger del ultimo capitulo.
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ARRANGER CLIP
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Length

Offset

Looping

Start
Length
Muted

Shuffle

En este caso, he copiado el clip de ejemplo del Arranger en una ranura
del Lanzador. El clip del Lanzador resultante nos ofrece estos ajustes en
el Panel del Inspector.
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Podemos ver que las secciones Signature, Loop, Mute, Shuffle y Seed
son idénticas a sus homologas del clip Arranger, y que también hemos
visto ya todas las funciones disponibles aqui (ver seccién 5.1.10).

También podemos ver que la seccion inicial Start/Stop difiere del

modelo Time (Posicion) del clip del Arranger, y que las secciones Launch
(Lanzar) y Next Action (Siguiente accion) son completamente nuevas.
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6.2.5.1. Seccion Iniciar/Detener

Los clips del Arranger tenian la seccion Tiempo (Posicion) porque
siempre se lanzan en la posicion exacta en la que residen. Dado que los
clips del Lanzador no comparten este sentido de predestinacion, sus
parametros simplemente describen qué parte del clip debe reproducirse
cuando se dispara.

Esta seccion contiene los siguientes controles:

> Iniciar establece la ubicacion dentro del clip que debe reproducirse
en primer lugar. Esto es muy similar a ajustar el Offset de un clip
del Arranger, cambiando solo qué parte del clip del Lanzador debe
reproducirse primero.

» Detener establece el final del contenido del clip que debe reproducirse.
Este ajuste solo estd disponible cuando Loop estd desactivado.

6.2.5.2. Seccidn de Lanzamiento

La seccién de Lanzamiento controla como y cudndo se disparan los
clips del Lanzador, y qué debe ocurrir cuando se suelta un clip. Los
clips suelen dispararse con un gesto de interpretacion, como un clic
del ratdén o la pulsacidon de un botdn, por lo que la cuantizacion puede
ser crucial aqui para mantener los clips sincronizados con el cabezal de
reproduccién global.

Cuando cualqguiera de los parametros de esta seccidn esta ajustado a
Usar ajuste del proyecto, el mismo valor de la pagina Ajustes del panel
Proyecto estd al control (ver seccion 14.2.1). Cuando se encuentre en
este estado, el icono del ajuste actual del proyecto aparecerad aqui para
gue conozca el comportamiento, pero estara ligeramente atenuado,
dando a entender que el valor se esta ajustando en otro lugar. En

un proyecto nuevo, los pardmetros de lanzamiento de los clips se
establecen en Utilizar configuracion del proyecto, 1o que le permite
controlar el comportamiento de todo el proyecto en el panel del
Proyecto.

Un grupo de tres parametros define cada comportamiento de
lanzamiento.

» La Q(uantizacion) de lanzamiento establece el intervalo en el que se
disparara este clip en particular. Esto fuerza a los clips que disparamos
a entrar en el siguiente cuadro de tiempo del ritmo de la rejilla
apropiado. Dado que las cosas que ya han comenzado no pueden
desplazarse hacia atras en el tiempo, debemos disparar los clips con
antelacidn para que puedan aterrizar en el siguiente tiempo (beat).
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(Puede pensar en la cuantizacion de lanzamiento como una version
basada en el rendimiento del enganche absoluto a la rejilla).

Aunqgue no podemos retroceder en el tiempo, podemos retrasar
ligeramente todo el secuenciador, dandole una ventana dentro
de la cual disparar las cosas "a tiempo". Esta cantidad de
retardo / margen de error se ajusta en el Panel de control en
Comportamiento > Secuenciador > Latencia.

Un ajuste a nivel de tiempo (por ejemplo, /2, 1/4, 1/8 6 1/16)
reproducira todos los clips recién disparados cuando el cabezal de
reproduccidn global alcance la siguiente linea de rejilla de ese intervalo.

Un ajuste de nivel de compas (por ejemplo, 7 compas, 2 compases, 4
compases u 8 compases) reproducira todos los clips recién disparados
cuando el cabezal de reproduccién global alcance el siguiente compas
de ese intervalo. Por ejemplo, un ajuste de 7 compas (1 bar) esperaria a
gue se reprodujera el tiempo 1 del siguiente compas, mientras que un
ajuste de 4 compases esperaria a que se alcanzara el siguiente cuarto
compas (por ejemplo, compas 1, compas 5, compas 9, etc.).

Desactivado (Off) desactiva la cuantizacion del clip, lo que significa que
el clip comenzara a reproducirse en el momento en que se lance.

Modo de reproduccion (Play Mode) determina desde donde comenzara
la reproduccion de este clip. Todos los modos "legato” tienen como
objetivo pasar de cualquier posicidon de la musica que ya se esté
reproduciendo a la misma posicion relativa en este clip - como saltar
del pulso 3 del clip que se esta reproduciendo directamente al pulso 3
de este clip.

Dispone de cuatro opciones:

Trigger from Start - (Disparar desde el inicio) Reproduce el clip desde
su comienzo

Legato desde clip (o inicio) - Comienza en relacion con la posicion
del clip en reproduccion (o cuando no se estaba reproduciendo nada,
comienza desde el inicio del clip)

Legato desde clip (o proyecto) - Comienza en relacion a la posicion
del clip en reproduccion (o cuando no se estaba reproduciendo nada,
comienza en relacion a la posicion del transporte global)

Legato desde proyecto - Comienza en relacion a la posicion del
transporte global
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» On Release (Al soltar) define lo que quiere gque suceda una vez que
suelte el gesto de disparo, ya sea que haya hecho clic con el ratdn o
gue haya pulsado el pad controlador. Dispone de cuatro opciones:

Continuar - Deja que el clip se reproduzca y no hace nada
Stop - Detiene el clip

Retorno - Vuelve al clip que se estaba reproduciendo anteriormente, o
al Arrangement si se estaba reproduciendo el ultimo

Accion siguiente - Activa la accion siguiente (Next Action) del clip
inmediatamente después de soltarlo

Observard que estos tres ajustes existen dos veces, una en una columna
etiquetada como Principal y otra justo después, etiquetada como ALT.
Al definir dos comportamientos para la forma en que se lanzan (y se
sueltan) los clips, puede crear una actuacidon mas atractiva decidiendo
como deben reproducirse 1os clips en el momento (véase seccidon 6.3.2).

Las escenas también tienen esta disposicion idéntica, de los tres
ajustes de lanzamiento Principal y sus tres ajustes de lanzamiento ALT
gemelos. Cuando la opcion Anular ajustes de lanzamiento (Override
Launch Settings) de la escena esta activada, el disparo de la escena
forzard sus ajustes en todos los clips que se lancen. Pero cuando se
lanza directamente un clip, siempre se utilizan sus propios ajustes.

Un pardmetro adicional reside en esta seccion.

» Q(uantize) to Loop (cuantizar a loop) activa la cuantizacion del clip
para que se base en el punto de inicio del loop en lugar de en el inicio
del clip. Esto le permite disparar un clip con un lead-in (entrada) que se
reproduce una vez, como las notas de arranque musicales.

6.2.5.3. Seccion Accion siguiente

Accion siguiente es la opcidn para determinar lo que debe ocurrir
después de que este clip se haya reproducido durante un tiempo
determinado. La Funcion de accion siguiente se establece mediante

el menu desplegable (todas las opciones se describen en la seccion
siguiente), y si el conmutador Activar accion siguiente (Enable Next
Action) estd activado, la funcién se ejecutara en un tiempo determinado
después de que el clip haya comenzado a reproducirse.
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Incluso si el conmutador Activar accion siguiente esta desactivado, la
funcioén de accion siguiente puede seguir utilizandose si se establece
como una de las acciones de liberacion del clip (véase seccion
6.2.5.2).

La temporizacidn de la accion siguiente se establece de dos formas, con
su fila ofreciendo un conmutador para vincular la temporizacién a la
duracion del clip. Cuando esta activado, aparece un parametro llamado
Recuento de Loops antes de la siguiente accion (Loop Count before
Next Action), que le permite establecer un niumero de veces enteras que
el clip debe hacer un loop antes de que se dispare su siguiente accion.
(Si el clip no estd configurado en Loop, la siguiente accidon simplemente
se disparara cuando el clip termine de reproducirse una vez). Y a la
derecha aparecerd una pantalla atenuada que indica el numero efectivo
de compases y tiempos.

Y si el conmutador de tiempo del clip estad desactivado, obtendra un
sencillo pardmetro de Tiempo de accion siguiente (Next Action Time)
para ajustar manualmente los compases, tiempos, etc. antes de que se
dispare la accién siguiente.

6.2.5.3.1. Funciones de accion siguiente local y global

Las siguientes acciones de Hacer (Do) aparecen en la parte superior
de la lista de acciones. Se refieren al propio clip o a cualquier clip de la
misma pista:

> Detener simplemente detiene el clip.

> Volver al Arrangement reanuda la reproduccion de la linea de tiempo
del Arrangement para esta pista.

» Volver al dltimo clip reanuda la reproduccion del clip del Lanzador que
se estaba reproduciendo inmediatamente antes del clip actual. Si no
se estaba reproduciendo ningun clip cuando se disparo éste, el clip se
detiene.

» Reproducir siguiente (Play next) activa el siguiente clip disponible del
Lanzador. Si el clip actual es el ultimo clip de la pista, el clip se detiene.

» Reproducir anterior activa el clip anterior disponible en el Lanzador. Si
el clip actual es el primero de la pista, se detendra.

» Reproducir primero activa el primer clip del Lanzador de la pista.
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» Reproducir ultimo activa el ultimo clip de Lanzador de la pista.

» Reproducir aleatorio (Play Random) dispara un clip del Lanzador de la
pista al azar, que potencialmente podria volver a disparar este clip.

» Reproducir otro (Play other) lanza otro clip de la pista al azar. El clip
actual no se reactivara.

» Round-robin dispara el siguiente clip disponible del Lanzador. Si éste es
el Ultimo clip de la pista, se dispara el primer clip Lanzador de la pista.

6.2.5.3.2. Uso de bloques de clips con acciones siguientes

La segunda mitad de la lista de acciones Hacer (Do actions) hace uso de
bloques de clips, que son grupos de clips que se situan uno al lado del
otro con ranuras en blanco a su alrededor.

INI Drums e s M= |

En la imagen superior, la pista Drums tiene tres bloques de clips (que he
coloreado manualmente), cada uno de los cuales contiene dos clips. El
numero de clips de un blogue depende completamente de usted, y no es
necesario que cada blogue contenga el mismo nimero de clips.

Estas funciones incluyen:

» Primero en el bloque dispara el primer clip del Lanzador en el bloque
de clips actual.

» Ultimo en el bloque dispara el Ultimo clip del Lanzador en el bloque de
clips actual.

» Aleatorio en el bloque dispara un clip del Lanzador del blogque de clips
actual de forma aleatoria, lo que podria volver a disparar este clip.

» Otro en el blogue dispara un clip del Lanzador del blogue de clips
actual de forma aleatoria. Este clip no se volvera a disparar.

» Round-robin en el bloque actual activa el siguiente clip del Lanzador
disponible en el bloque de clips actual. Si el clip actual es el ultimo del
blogue, se dispara el primer clip del Lanzador del blogque de clips.

> Primero en el bloque siguiente activa el primer clip del Lanzador en el
siguiente blogue de clips. Si el clip actual esta dentro del ultimo bloque
de clips, actuard como la funcién Detener.

» Aleatorio en el siguiente bloque dispara un clip del Lanzador desde
el siguiente blogue de clips de forma aleatoria. Si el clip actual se
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encuentra dentro del Ultimo bloque de clips, actuara como la funcidn
Detener.

» Primero en el bloque anterior activa el primer clip del Lanzador en el
blogue de clips anterior. Si el clip actual estd dentro del primer bloque
de clips, se disparara el primer clip de este bloque.

» Aleatorio en el bloque anterior activa un clip del Lanzador del bloque
de clips anterior de forma aleatoria. Si el blogue de clips actual es el
primer blogue, se disparara un clip de este bloque de forma aleatoria.

» Primero en otro bloque activa el primer clip del Lanzador de un bloque
de clips diferente.

» Aleatorio en otro bloque activa un clip del Lanzador al azar desde un
blogue de clips diferente.

6.3. Activacion de los clips del Lanzador

Al igual que en el capitulo anterior vimos la reproduccion del Arranger y
sus clips, ahora deberiamos hablar del disparo de los clips del Lanzador.
Pero ahora que tenemos dos secuenciadores en juego, primero debemos
discutir la relacion entre el Arranger vy el Lanzador. Comprender su
alianza le permitira sacar el maximo partido -y posiblemente los
resultados mas interesantes- de Bitwig Studio.

6.3.1. Como trabajan juntos el Arranger vy el
Lanzador

Al pensar en los dos secuenciadores distintos de Bitwig Studio, ayuda el
tener en cuenta los siguientes conceptos:

» El transporte dirige todas las funciones de temporizacion, ya sea la
reproduccion de clips del Lanzador, la grabacion de clips del Arranger
o viceversa.

La Regla de tiempos de la linea de tiempo del Arranger también tiene
influencia sobre el panel de clips del Lanzador. Los clips del Lanzador
pueden reproducirse siempre que lo desee, pero la caracteristica

de cuantizacién del Lanzador descrita anteriormente se utiliza
regularmente en aras de la coherencia y la musicalidad, alineando los
clips lanzados con los del Arreglador segun sus deseos.

En cada pista individual, el Lanzador o el Arranger estaran activos en
un momento dado.



» Por defecto, cada pista comienza con la linea de tiempo del Arranger
activa. El Lanzador tomara el control de una pista después de que
se dispare o grabe un clip del Lanzador, o de que se pulse el botdn
Detener clips de la pista. El Arranger recuperara el control sélo después
de que se pulse el botdn Cambiar reproduccidn a Arranger de la pista.

» Todas las pistas pueden alternarse al unisono del Arranger al Lanzador
y viceversa. El Lanzador tomara el control de todas las pistas cuando
se pulse el botdn Detener Clips Global (Global Stop Clips) o se active
una escena. El Arranger recuperara el control de todas las pistas
cuando se pulse el boton Cambiar reproduccidn global a Arranger
(Global Switch Playback to Arranger).

La conclusidn es que puede actuar como si Bitwig Studio solo tuviera
un secuenciador, utilizando soélo la linea de tiempo del Arranger (para
crear una cancion completamente compuesta, por ejemplo) o sdélo el
Lanzador de clips (para tomar elementos que haya hecho e improvisar
libremente una estructura). También podria mantener la mayoria de las
pistas reproduciendo lo que programo en el Arranger, y ocasionalmente
cambiar algunas pistas al Lanzador para improvisar.

Una vez que los dos secuenciadores tienen sentido para usted, no hay
una "forma correcta” de utilizarlos. Sélo opciones.

6.3.2. Activacion de los clips del Lanzador

Para disparar un clip del Lanzador de forma normal: pulse el botdéon
de reproduccion en su esquina superior izquierda. O pulse un pad

de controlador que esté asignado a este clip. Esto disparara el clip
utilizando sus comportamientos de lanzamiento Principales (véase
seccion 6.2.5.2).

Para disparar un clip del Lanzador con su comportamiento alternativo
(ALT): mantenga pulsado [ALT] y, a continuacion, pulse el botdon de
reproduccion situado en su esquina superior izquierda. O mantenga
pulsado el botdn [SHIFT] del controlador (consulte la documentacion

de su controlador para obtener informacion de apoyo) vy, a continuacion,
pulse el pad que esté asignado a este clip. Esto disparara el clip
utilizando sus comportamientos de lanzamiento ALT (de nuevo, consulte
seccion 6.2.5.2).

P Scene2 P Scef P Scene2 P Scef
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Si el transporte estaba parado, al disparar un clip se activa
inmediatamente el transporte. (De lo contrario, no se reproducird ningun
clip).

Una vez que se activa un clip, aparece un recuadro negro alrededor

del botdn de reproduccioén para marcarlo como clip activo. Un clip
permanece activo hasta que se activa un clip diferente en esa pista,

se activa el botdn Detener todos los clips de la pista (o el global) o

se pulsa el botén Cambiar reproduccion a Arranger de la pista (o el
global). Cuando se activa el transporte, todos los clips activos reanudan
la reproduccion.

En la imagen anterior, también puede observar una linea vertical que
atraviesa el clip activo. Cada clip activo tiene su propio cabezal de
reproduccion que indica la posicion de reproduccion dentro del clip
mientras el transporte esta activo.

Para liberar un clip del Lanzador normalmente: simplemente suelte el
botdn del ratéon (o del pad del controlador) que pulsd para activar el
clip. Cuando lo suelte, se ejecutard inmediatamente la accion principal de
liberacion (Main Release Action).

Para liberar un clip del Launcher con su comportamiento alternativo
(ALT): mantenga pulsada la tecla [ALT] y, a continuacion, suelte el
botdn del ratdn que pulsd para activar el clip. O si utiliza un controlador,
mantenga pulsado el botdn [SHIFT] (etc.) del controlador vy, a
continuacion, suelte el pad que activo el clip. Cuando lo suelte, se
ejecutard inmediatamente la accion de soltar ALT (ALT Release Action).

Disparar un clip es distinto de soltarlo; son dos acciones separadas.
Asi que, en realidad, puede mezclar un disparo principal normal
con una liberacion ALT (afadiendo [ALT] o el botdén [SHIFT] del
controlador mientras sujeta el pad). O utilice un disparador ALT, y
suelte primero la tecla [ALT] del teclado del ordenador (o el boton
[SHIFT] del controlador) vy, por ultimo, suelte el clip para realizar
una liberacién Main. Puede parecer complicado, pero sus dedos se
acostumbraran rapidamente a estos nuevos gestos.

Para disparar una escena: pulse el botdn de reproduccion en su esquina
superior izquierda. Esto disparara todos los clips que existan dentro de
la escena y detendra todos los clips para las pistas que no contengan
ningun clip para la escena.

De forma idéntica a los clips, un clic/pulsacion normal ejecutara un
disparo principal de la escena; mantener pulsado [ALT] hard un disparo
alt; y asi sucesivamente con las liberaciones, etc. etc.
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Si el ajuste Grabar al lanzar la escena esta activado, las ranuras vacias
de las pistas activadas para grabar también comenzaran a grabar
(véase seccion 6.1.0).

Y sila opcidn Anular ajustes de lanzamiento de la escena esta
activada, todos los clips se lanzaran con los comportamientos de
disparo Principal o ALT definidos en la escena. Esto puede ser
especialmente Util para alinear la temporizacion de Q(uantizacion) de
lanzamiento para todos los clips de una escena, etc.

Para detener todos los clips de una pista: haga clic en el botéon Detener
todos los clips (Stop All Clips) de la pista o en un botdn de parada
dentro de una ranura vacia.

Esto detiene también los clips del Arranger, ya que el Lanzador recibe el
control de la pista. Cada botdn Detener todos los clips tendrd efecto en
el intervalo de cuantizacion de lanzamiento predeterminado.

Para detener todos los clips: pulse el botdn Detener todos los clips
globalmente ("Global Stop All Clips™).

Aunque esto detendra todos los clips tras el intervalo de cuantizacion de
lanzamiento predeterminado, el transporte permanecerd activo.

Para devolver el control de una pista al Arranger. haga clic en el botdn
Cambiar reproduccion al Arranger de la pista.

Esto tendra efecto inmediatamente, independientemente del ajuste
predeterminado de cuantizaciéon de lanzamiento.

Para devolver el control de todas las pistas al Arranger: pulse el botdon
Cambiar reproduccion global a Arranger.

Esto tendra efecto inmediatamente, independientemente del ajuste
predeterminado de cuantizacién de lanzamiento.

6.3.3. Lanzamiento de cambios de compas

Al igual gue puede insertar cambios de compas en la linea de tiempo

del Arranger (vea seccion 5.2.2), también puede lanzar cambios de
métrica desde el Lanzador de clips. Este método de automatizacion
puede conseguirse colocando un clip del Lanzador con un parametro

de tipo de compas (Signature) ajustado (vea seccion 5.1.10.1) en la pista
maestra. Siempre que se dispare un clip como este, se anulara el compas
del transporte.
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6.4. Grabacion de clips del Lanzador

Por ultimo, volveremos a la grabacién con el Lanzador de clips, tanto
para grabar nuevos clips del Lanzador como para imprimir los resultados
gue salgan del Lanzador.

6.4.1. Grabacion de clips

Para grabar clips del Lanzador se aplican los mismos requisitos que para
grabar clips del Arranger (véase seccion 5.3).

Para grabar un clip del Lanzador: active el botdn armar grabacion de
la pista, haga clic en el botdn de grabacion de una ranura vaciay, a
continuacion, comience a reproducir notas.

B P Scenel P> Scene2 P Sce|
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Si el transporte estaba inactivo, se iniciard automaticamente cuando
haga clic en el botdn de grabacion de la ranura. Si el transporte ya
estaba activo, continuard moviéndose vy la grabacion comenzara tras el
intervalo de cuantizacion de lanzamiento predeterminado.

Los botones de reproduccidon de escenas también pueden activar las
ranuras vacias del Lanzador para grabar clips cuando esta activado el
ajuste Grabar al lanzar la escena (véase seccion 6.1.1).

6.4.2. Grabacion en Comping en el Lanzador

Cuando grabe audio en el Lanzador, también puede hacer una grabacion
en comping. Este modo funciona como la "grabacidon por ciclos”, en la
que la nueva grabacion se divide en tomas a un intervalo determinado.
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Para hacer grabacion en ciclo en el Lanzador: active Grabar como tomas
de comping (Record as Comping Takes) en el menu Reproducir (Play),
y establezca la duracidon de la toma deseada justo al lado (ver secciéon
6.1.1). Siempre y cuando su fuente de audio esté seleccionada vy la pista
de audio esté armada (ver seccion 5.3.3.1), al hacer clic en el botoén de
grabacion de una ranura en blanco se iniciara ahora la "grabacién en
ciclo".

Para obtener informacién sobre la edicidn de expresiones de comping
dentro de un clip, consulte seccién 10.1.4.1.

6.4.3. Grabar en la linea de tiempo del Arranger

Como una forma mas de interaccioén entre el Lanzador y el Arranger, el
resultado de todos los clips disparados del Lanzador puede grabarse

directamente en cada pista del Arranger. Esta es una forma de capturar
una improvisacion, ya sea de una fase temprana de produccioén, de una
actuacion en el escenario o de cualquier otra cosa que pueda imaginar.

Para capturar clips y/o0 escenas disparados desde el Lanzador en el
Arranger: active el botdon de grabacion global, active el transporte vy, a
continuacion, dispare los clips/escenas.

G ba) e oo oo
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Algunas observaciones que pueden ser Utiles aqui.

» Si activa el transporte al disparar su primer clip o escena, la grabacidn
comenzara desde el marcador de inicio de reproduccion.

» Si desactiva los botones de armar grabacién de las pistas individuales,
evitara grabar clips vacios en las pistas del Arranger.

> También se pueden capturar los cambios de control, lo que permite
una transcripcion totalmente editable.

» Todos los clips del Lanzador grabados en el Arranger crearan clips con
valores de Semilla (Seed) definidos (vea seccién 5.1.10.7). Si el clip del
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6. EL LANZADOR DE CLIPS

Lanzador tenia un valor Seed definido, ese valor se mantiene. Y si el clip
del Lanzador era totalmente Aleatorio, el valor Semilla utilizado durante
la grabacion se fijara en el nuevo clip del Arranger. El resultado es que
los elementos aleatorios conectados al valor Semilla se reproduciran
exactamente como los escuchdé durante la grabacion.
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7. La vista Mezcla

Durante tres de los cuatro ultimos capitulos, nos hemos ocupado
exclusivamente de la Vista Arrange, y mas concretamente del panel de
linea de tiempo del Arranger que se aloja en ella. Y aunque no hemos
terminado con la Vista Arrange (volverd), es hora de ver otra de las
vistas de Bitwig Studio.

En este capitulo nos ocuparemos de la Vista Mezcla y su Panel del
Mezclador central. Como el propdsito de cada vista es proporcionar
herramientas organizadas en torno a una tarea musical, la tarea clara de
esta vista es la mezcla, el arte necesario de ajustar y mezclar sus pistas
para que suenen bien juntas. Esto ocurre primero en la pista maestra y
luego en el mundo real, en auriculares y altavoces.

Comenzaremos examinando el panel del mezclador, analizando diversos
detalles funcionales por el camino. También echaremos un vistazo a

los lugares fuera de la vista de mezcla en los que aparecen funciones

de mezcla. Por ultimo, veremos como se puede controlar facilmente la
salida de la pista maestra con el Panel de Monitorizacién de la Salida.

7.1. El panel del mezclador

Comenzaremos nuestro examen con el propio panel del mezclador.
Dentro de la vista del mezclador, el panel del mezclador es el Unico
panel central.

El panel de la linea de tiempo del Arranger estaba orientado
horizontalmente, lo que es perfectamente sensato para ver la linea de
tiempo de izquierda a derecha de su musica. Del mismo modo, el panel
del mezclador estéd dispuesto verticalmente como una mesa de mezclas
tradicional, con cada seccion disponible apilada una encima de otra.
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Las secciones primera y penultima (cabeceras de pista en la parte
superior, secciones de tiras de canal cerca de la parte inferior) estaran
siempre visibles. Los conmutadores de vista de la parte inferior izquierda
le permiten decidir si se muestran u ocultan cada una de las otras ocho
secciones, con otras dos opciones para saber si se deben mostrar las
pistas de efectos o las pistas desactivadas.

Tomaremos las secciones del panel del mezclador por orden,
empezando por arriba.

7.1.1. Cabeceras de pista

Las cabeceras de pista del panel del mezclador contienen la misma
informacidn que las cabeceras de pista del panel de linea de tiempo del
Arranger.

Track Color field
— Track Fold button

Cri de

Coeur
— Track Names

> Valedictory 2

Cada cabecera de pista consta de al menos tres partes:
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» Campo de color de la pista: El color asignado a la pista.

También puede hacer clic con el botdn derecho del ratdn en la
vista Mezclador (Mixer) para activar la opcion Rellenar fondos de
cabecera. Si desactiva esta preferencia de vista, el estilo de pintura
cambiard para mostrar sélo una franja de color de pista en la parte
superior de cada canal.

> Nombre de la pista: El titulo asignado a la pista.

» Boton Plegado de pista: Disponible para pistas cuya ruta de sefal
principal incluya ciertos dispositivos contenedores (como Caja de
ritmos, Capa de instrumentos o Capa de efectos). Todos estos
dispositivos contienen capas, que tienen algunos de los atributos de
las pistas — elementos de la tira de canal cuando procede (volumen,
panoramica, envios, etc.) y comentarios. Cuando se activa un botdn de
plegado (Fold), la tira de canal de la pista se expande hacia la derecha,
exponiendo todas las capas en el nivel superior del contenedor.

= =2

7.1.2. Panel Lanzador de clips

El panel lanzador de clips contiene todos sus elementos y funciones
habituales cuando se carga en el panel del mezclador (véase capitulo 6).

1] H

Barefoot Kit

Launcher Clips

Scenes
Clip Slots

|Swntch Playback to Arranger button
Stop Clips button

Global Switch Playback to Arranger button
Global Stop Clips button

181



Sus elementos solo se han reorganizado para ajustarse a la orientacion
vertical de las pistas en esta vista. Observe también que cada pista
puede redimensionarse horizontalmente para disponer de mas espacio
en pantalla para ver los clips de la pista.

7.1.3. Seccion de grandes medidores

Estos medidores de audio estéreo de alta resolucion, también conocidos
como los medidores grandes, liberan a los medidores de nivel de salida
de cada canal de la seccién de tiras de canal (consulte seccidn 7.1.8).

Noinput ~ «None -
> Master - - Studio

o'sM esM

Tenga en cuenta que la seccion de medidores grandes sdlo esta
disponible cuando el Panel del Lanzador de clips esta desactivado
dentro del Panel del mezclador.

7.1.4. La seccion de controles remotos de pista

La seccién de controles remotos de pista le ofrece los controles remotos
de cada pista directamente en el panel del mezclador.
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Esta es una oportunidad unica para que los controles de parametros

de diferentes pistas aparezcan uno al lado del otro, tanto para la
visualizacidn como para la interaccion. Si hace clic con el botén derecho
en esta seccion, dispondra de las opciones pertinentes.

. 0 Q
% Animate #  Modu+ =" Chance

Q

Index 1/2 Mix #. Duration
o =
3 Delete Remote Control
REMOTE CONTROLS

O Show group headers in Device Panel

Q Alias preset remotes on tracks
Chz

Track remotes shown in mixer
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Eliminar control remoto eliminara el control sobre el que ha hecho clic,
sustituyéndolo por el icono Wi-Fi para asignar un pardmetro diferente en
su lugar.
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Alias de controles remotos preestablecidos en pistas establece si las
pistas deben tomar prestadas ciertas paginas de controles remotos
de dispositivos hasta que usted cree sus propios controles remotos de
pista. (Los controles remotos de pista siempre ganaran, pero si desea
trabajar con un dispositivo con alias, consérvelo).

Controles remotos de pista mostrados en el mezclador establece el
numero de controles remotos que desea que se muestren aqui. Asi, si se
establece en 3, solo se mostraran los tres primeros controles remotos de
cada pista.

7.1.5. Seccion de dispositivos

La seccion de dispositivos proporciona una lista de todos los dispositivos
de nivel superior de cada pista.

® Drum Machine @ Sampler + ® Drum Machine
Devi
+ @ Flanger + evices
+

L L L L Add Device buttons

No debe confundirse con el Panel de dispositivos (véase seccion 8.1),
donde se puede acceder a los pardmetros y editarlos. Esta seccion
puede utilizarse para llamar al Panel de dispositivos, mover/copiar los
dispositivos presentes y afadir nuevos dispositivos.

Para centrarse en el dispositivo de una pista dentro del Panel de
dispositivos. haga doble clic en el dispositivo.

Para mover un dispositivo. haga clic y arrastre el dispositivo a la
ubicacion deseada.

® sampler

® Flanger » L

@ Sampler

@ Distortion

L @ Flanger

+

También puede mantener pulsada la tecla [ALT] para copiar el
dispositivo.

® sampler ® sampler
+ =

@ Distortion

@ Flanger *_'_

+ @ Flanger

+
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Para colocar un dispositivo en capa con otro Pulse [MAYUS] y arrastre el
dispositivo por encima del dispositivo en el que debe insertarse la capa.

@ Sampler @ Distortion @ Sampler

[&-Ftanger—T) + ® FX Layer
+ +

Para ariadir un dispositivo. haga clic en el botén Aradir dispositivo de la
pista (el icono +) para desplegar e/ navegador emergente (ver capitulo
4).

Tenga en cuenta también que algunos dispositivos incluyen
minipantallas dentro de esta interfaz. Esto incluye curvas de EQ (para
EQ+, EQ-5 y EQ-2) o cantidades de reduccién de ganancia (para
Compresor, De-Esser, Dindmica, Puerta y Limitador de picos).

® FM-4

® EQ-2

® Chorus

@ Peak Limiter
=4

Por ultimo, al pasar el raton sobre la seccion de dispositivos, cualquier
dispositivo con una Vista ampliada de dispositivos (véase seccién 8.1.4)
ofrecera un botdn para abrirla.

® FM-4

@ Filter+
® EQ-5

@® Compressor

Para acceder a la Vista ampliada de dispositivos de un dispositivo
desde la interfaz del mezclador: pase el ratdn por encima del dispositivo
y pulse el botdn Vista ampliada de dispositivos. Bitwig mostrara
entonces el Panel de Dispositivos, desplazara la cadena de dispositivos
para que el dispositivo seleccionado aparezca en pantalla y abrira

la Vista Ampliada de Dispositivos en el area del panel central de la
ventana.
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Lo mismo ocurre al ver los dispositivos dentro del Panel del Inspector
de una pista, excepto que la mayoria de los botones de la Vista
Ampliada de Dispositivos se mostraran siempre.

o o

® FM-4
@ Filter+
® EQ-5

® Compressor

La excepcidn son los dispositivos que tienen tanto minipantallas como
una vista de dispositivo ampliada (como EQ+ y EQ-5), sobre los que
todavia hay que pasar el puntero del raton.

7.1.6. La seccion de envios

La seccién de envios proporciona un knob de nivel para cada pista FX de
su proyecto. Aparte del master, esta seccion estd disponible en todas las
pistas y en cualquier capa visible.
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La Seccion de envios es el blogue de knobs alineados a la derecha
debajo de la seccidn de dispositivos. En la imagen anterior, hay cuatro
pistas FX presentes, con sus correspondientes knobs de envio en cada
pista. Estos envios nos permiten pasar una parte del audio de cada pista
a las distintas pistas FX. El uso de un envio no afecta al nivel de salida
principal de una pista.

Para cada envio individual, puede decidir si el audio que se envia se
toma antes de que se haya aplicado el deslizador de volumen de la
pista o después. Dado que este ajuste es relativo al deslizador o fader
de la pista, los ajustes se denominan Pre (para pre-fader) y Post (post-
fader). Una tercera opcion de Auto estd seleccionada por defecto, lo
gue permite gque el objetivo de la pista FX decida si se debe utilizar Pre
o Post (ver seccion 7.2.3). Para que esto sea inmediatamente legible en
el mezclador, el anillo indicador alrededor de cada knob de envio esta
pintado de forma correspondiente — los envios Post normales estan
coloreados en amarillo, y los Pre en azul.

Para establecer el ajuste de fuente de un envio. haga clic con el boton

derecho en el envio y, a continuacion, seleccione el ajuste adecuado en
el menu contextual.

187



Pasture 6" Pasture " Pasture " Pasture 6“

Delay-2 \

Distortion Q Enable

Reverb
O Auto
< Allins

[
I~ Master i

7N O Post
Map to Controller or Key

Add Automation Lane

Set to Default Value

Por Ultimo, cada envio también puede desactivarse. Esta puede ser una
forma util de "puentear” un enrutamiento sin perder su ajuste de nivel, y
también es un ahorro de CPU.

Para alternar un envio: pulse sobre el nombre del envio en cuestion.
Alternara entre texto brillante y un knob normal (cuando esté activado)
y texto tenue y un knob tenue (cuando esté desactivado).

Para alternar todos los envios de una pista concreta: Pulse [MAYUS] v
haga clic en cualquier envio de esa pista. Si el envio concreto sobre el
que ha hecho clic estaba activado, se desactivaran todos los envios de la
pista, y viceversa.

También hay una funciéon Desactivar todos los envios no utilizados,
para ahorrar CPU - y para que el mezclador sea mas facil de leer. (Para
asignar accesos directos a las funciones, consulte seccion 0.2.2.4.)

Poly Grid Sippery Slope
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Los nuevos proyectos iniciados en Bitwig Studio v4.3 6 posterior
tienen todos los envios desactivados por defecto. El primer ajuste

de cualquier knob de envio (incluso haciendo clic sobre él) activara
automaticamente el envio. Esto mantiene todos los envios disponibles
con un solo clic, y mantiene el uso de la CPU al minimo hasta que se
necesite cada envio.

7.1.7. La secciéon E/S de pista

La seccion E/S de pista (Track 1/O) le permite asignar las rutas de
entrada y salida para cada pista. Esto es exactamente lo mismo que
aparece en el panel de linea de tiempo del Arranger (vea seccidn 5.3.1).

7.1.8. La seccion Channel Strip

La seccion de tira de canal (Channel Strip) contiene la mayoria de los
mismos elementos de control que las cabeceras de pista del panel de
linea de tiempo del Arranger.

Record Arm button
Solo button
| Mute button

— Pan slider

2— \olume level
— Peak Hold level

— Level meters

Esta seccidon contiene los siguientes controles:
» Botén de armar grabacion: La grabacién activa la pista.

» Boton Solo: Cuando cualquier canal tenga su botdn Solo activado, sdélo
los que tengan Solo activado emitirdn el audio.

» Boton Mute: Desactiva la salida de audio del canal.
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» El knob Pan: Un control de la colocacion estéreo para el canal.

» Nivel de retencion de pico (Peak Hold): Una lectura del nivel
momentaneo mas alto recibido desde que se inicid la reproduccion del
transporte. Al pulsar el nivel de retencion de pico en cualquier pista se
restablecerd este valor para todas las pistas (al igual que al detener y
reiniciar el transporte).

Observe también que al pasar el ratdn por encima de este indicador
aparecera una ventana emergente mostrando los niveles Pico y RMS
actuales en estéreo.

ft Right
-48.8dB -48.2dB

-48.8dB -48.2dB
Hold -21.2dB

» Nivel de VVolumen: Una lectura del ajuste de volumen actual del canal.

» Medidores de nivel: Medidores de audio estéreo que muestran el nivel
de salida del canal.

» Fader de volumen: Un control de nivel final para el canal.

7.1.9. La secciodn del Crossfader

La seccion de crossfader o fundido cruzado incluye un crossfader global
en la pista maestra. Cada una de las otras pistas tiene un selector de
mezcla de pista, que le permite designar si esa pista pertenece a la
mezcla A, a ambas mezclas o a la mezcla B, respectivamente.

Track Mix Selectors
Crossfader

» Cuando un selector de mezcla de pista estd ajustado en la posicidn
A, esa pista no se vera afectada cuando el Global Crossfader esté en
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cualquier punto entre las posiciones mas a la izquierda y central, pero
el nivel de esa pista se atenuarad gradualmente a medida que el Global
Crossfader se desplace desde la posicidon central hacia el extremo
derecho.

Cuando un selector de mezcla de pista estad ajustado en la posicidn
B, esa pista no se vera afectada cuando el Global Crossfader esté en
cualquier lugar entre las posiciones mas a la derecha y central, pero
el nivel de esa pista se atenuarad gradualmente a medida que el Global
Crossfader se desplace desde la posicidon central hacia el extremo
izquierdo.

Cuando el selector de mezcla de una pista esta en la opcion de ambas
mezclas (el botdn de diamante en el centro), esa pista no se ve
afectada en absoluto por el Global Crossfader.

Tenga en cuenta que los ajustes del crossfader estan activos
independientemente de si la seccidn del crossfader estd visible o no.

Ademas, la posicion actual del Crossfader Global también esta
disponible como sefal moduladora para que la utilice cualquier
dispositivo en cualquier pista (véase seccion 19.27.3.3).

7.1.10. Seccion de comentarios

La seccion de comentarios muestra todos los comentarios de la pista y
de la capa desplegada/cadena de bateria uno al lado del otro. Pueden
utilizarse para ajustes de grabacion, recordatorios de contenido, notas
de mezcla o para llevar un registro de las tareas pendientes — usted
elige.

Si hace clic en el drea de comentarios, podréd afadir comentarios sobre
ese objeto, o podra seleccionar y editar texto como de costumbre.

7.2. Otras interfaces de mezcla

Aunque las funciones que ofrece el panel del mezclador dentro de la
vista de mezcla son extensas, un subconjunto de estas opciones puede
encontrarse tanto en el panel del mezclador secundario como dentro
del Panel del Inspector cuando se seleccionan pistas.
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7.2.1. El panel del mezclador secundario

A diferencia del panel de linea de tiempo del Arranger, el panel del
mezclador puede cargarse como panel secundario en otras vistas.
Examinaremos brevemente esta version del panel dentro de la Vista
Arrange.

Para cargar el panel del mezclador secundario: haga clic en el botdn
Panel del mezclador en el pie de la ventana, o pulse [M] o [ALT]+[M].

No todas las vistas admiten todos los paneles. Los paneles
disponibles dentro de una vista concreta mostraran sus botones en el
pie de la ventana.

Para una revision de estos botones y cémo cargar los distintos
paneles, consulte seccion 2.2.1.

DVerb V370

.
w
]

o
LI
[ ]

S M @ S M @ s M
|

Cride Re-amp 16
Coeur. Capture Flavors
S M SM @ s M e

De nuevo, el borde izquierdo del panel incluye los conmutadores de
la vista del mezclador. Pero aungue todos los conmutadores parecen
activados, curiosamente se muestran pocas secciones.

Mirando mas de cerca los conmutadores de vista, notard que

estanla mayoria habilitados pero también en gris. Bitwig Studio esta
reconociendo que tiene estas secciones habilitadas, pero también le esta
haciendo saber que no hay suficiente espacio vertical para mostrarlas
todas. Aungue no todos los paneles son redimensionables, éste si lo es.

Para cambiar el tamario de un panel: pase el ratdn por el borde del
panel que mira hacia el centro de la ventana de Bitwig Studio. Cuando
el cursor se convierta en una flecha bidireccional, haga clic y arrastre el
borde.

192



DVerb V370
3

Master

Re-amp 16
Capture Flavors

® Polysynth ® Polysynth @ Replacer v ® Sampler ® Dverb V370 ® DVerbV370 ® Dynamics
® NoteTranspose < Chain o —

« ChannelFiter | ¢ EQ+ _ ~— ® Compress
v v
® Phace-a s ® Peaidimit

~
ovenvs7 (@) overvs (@) overvs? (@) ovenvsr (@] oveivsy (@) ovanvsy

ovetvs7 (&) overvs (@) ovenv (@) ()

¢
® S M @€ S M @ s M SM @€ S M @ S M S M S M M

Progresivamente se irdn haciendo visibles mas secciones habilitadas (en
la imagen anterior sdélo falta la seccidon de controles remotos de pista),
cada una de las cuales funcionara igual que en el Panel del mezclador
central.

La unica diferencia en esta versidon secundaria del panel es que el
Panel Lanzador de clips v la seccidén de medidores grandes no estan
disponibles.

7.2.2. Mezclando en el Panel del Inspector

Por ultimo, el Panel del Inspector también mostrara ciertos parametros
de mezcla siempre que se seleccione una pista. Tanto en el Panel de la
linea de tiempo del Arranger como en el Panel del mezclador, si pulsa
sobre la cabecera de la pista, el Panel del Inspector se centrara en esa

pista.
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La seccion de dispositivos esta disponible en el panel central, asi como
la seccién de controles remotos de pista si cambia a la segunda pestana.
Y las secciones de E/S de pista vy tiras de canal de abajo son en gran
medida como eran en el Panel del mezclador.

La seccidén de envios también es similar, ofrece un menu donde hacer
clic para el ajuste de la fuente de cada envio (de nuevo, o bien Auto que
hereda la preferencia de las pistas FX, o bien un ajuste explicito Pre- o
Post-fader) justo debajo del nombre del envio.

7.2.3. Inspeccion de pistas FX, y envios de pistas FX

Todo lo que acabamos de mostrar respecto al Panel del Inspector es
valido para las pistas FX, pero merece la pena destacar un parametro
adicional: el botdn etiquetado como Pre-fader (Cue).
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Hemos hablado de que las pistas FX tienen su propia preferencia de
fuente de envio, de ahi la opcidon Auto en los envios de pista. Las pistas
FX tienen por defecto el modelo post-fader, que es mas comun para la
mezcla.

Para cambiar la preferencia de una pista FX a pre-fader: simplemente
active el botéon Pre-fader (Cue) de una pista FX. Ya sea para cueing,
mezcla de monitores o algun otro efecto especial, cualquier envio a esta
pista utilizando la fuente Auto seguird e inmediatamente empezard a
enviar su sefal pre-fader.

Por ultimo, las pistas FX (y las capas FX dentro de Caja de ritmos)
también tienen envios. Y como esto significa que las pistas FX pueden
ser enrutadas a otras pistas FX, la visualizacion es un poco diferente en
estas pistas, vy la logica podria necesitar una peqguefa explicacion.

Para evitar el caos de retroalimentacion, existe una regla simple: Las
pistas FX que envian a su derecha se procesan normalmente, y las pistas
FX que envian a su izquierda ("hacia atras") se retrasan en un bufer de
audio. Asi que recorramos la imagen anterior como un caso de ejemplo.

La pista FX resaltada (llamada Delay-2) es la segunda de las cuatro
pistas FX de ese proyecto. Los dos envios inferiores, etiquetados
Distorsion y Reverberacion, estan enviando a la derecha, por lo que
aparecen igual que los envios 3y 4 de las demas pistas. Sin embargo, el
envio a FX 1 (Pasture) estd yendo hacia la izquierda. Asi que el pequefo
tridngulo orientado a la izquierda nos esta recordando esta relacion

y el retardo afadido para mantenernos a salvo. Por uUltimo, el envio a
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FX 2 es de hecho un enrutamiento de realimentacion, de ahi el icono
de realimentacion ("feedback”). Este enrutamiento también utiliza un
retardo de un bufer, y como todas las demas etiquetas de envio, es
posible hacer clic en el icono para activar o desactivar este envio.

7.3. Enrutamiento de la pista maestra

Hemos mencionado antes que la asignacion de salida por defecto
de todas las pistas es Master (véase seccidon 5.3.1). Esto se refiere al
nombre de la pista maestra del proyecto, que por defecto es Master.
Si cambiamos el nombre de la pista maestra, los selectores de salida
seguirdn su ejemplo.

i THE KING

Color ll Inst 1 All inputs -

I The King

||
[ | I - Audio 2 Mo input =

|
UL L UL L The King

Convert Pi
Range

Devices ¥ 51 Effect

o The King

Como también puede ver en la imagen anterior, la salida por defecto
de la pista maestra esta ajustada a Studio, o que hace referencia a la
salida ajustada en el panel de monitorizacién de salida. A continuacion
examinaremos este panel y veremos un ejemplo de configuracion en el
que se utiliza una interfaz de audio multicanal.

7.3.1. Panel de monitorizacion de salida

Si hace clic en el conmutador de la vista del panel de monitorizacién de
salida (el icono del altavoz) en el pie de la ventana, se abrira el panel.
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Output Monitoring Panel

Output Monitor Selector

B Speakers

Mono

Cue / Preview

Speakers

Solo as Cue =

Volume

La zona superior del panel muestra los siguientes ajustes de audio:

» El selector de monitorizacion de salida le permite seleccionar qué
par de altavoces y/o juegos de auriculares se estan utilizando para
cualquier pista cuya salida esté ajustada a Studio.

Las opciones de monitorizacidn son las que haya definido en Ajustes >
Audio en el Panel de control (véase seccion 0.2.2.1) utilizando la misma
interfaz.

Para alternar un monitor: haga clic en el icono del monitor.
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Output Monitoring Panel

OQutput Monitor Selector

Speakers

Mono

Solo un par de altavoces pueden estar activos a la vez, y es posible
utilizar cualguier niumero de auriculares.

En la siguiente seccion se presenta un ejemplo mas completo con
multiples opciones de monitorizacion.

El botdon Mono alterna su(s) salida(s) de estudio de estéreo a una salida
mono mezclada.

El botdn Local Solo se aplica cuando se trabaja con dispositivos
contenedores que tienen capas independientes que incluyen sus
propios botones de solo, como la Caja de ritmos. Cuando esta funcion
estd activada, la logica de solo se aplica a nivel del dispositivo local. En
este caso, el solo de una capa/cadena de instrumentos sdlo silencia
las demas capas de ese dispositivo. Este es el comportamiento por
defecto.Este es el Comportamiento por defecto.

Cuando esta funcidén esta desactivada, la lIdgica de solo se aplica a nivel
global. En este caso, poner en solo una cadena de una Caja de ritmos
silenciaria efectivamente todas las demas pistas de su proyecto.

La zona central del panel muestra los siguientes ajustes de cue y
escucha previa:

> El menu de salida Cue / Preescucha establece el destino de
monitorizacidn tanto para las sefales cue (cuando el botdn Solo
como Cue estad activo) como para las escuchas previas del Panel del
Navegador.

Esto es particularmente Util para situaciones de interpretacion. Por
ejemplo, esto le permite hacer cue de ciertas sefiales en sus auriculares
antes de anadirlas a la mezcla principal.

El botdn Solo as cue altera el funcionamiento de Solo. Cuando

esta funcidn esta activada, todas las pistas habilitadas para solo

se encaminan también a la salida cue, y todas las demas pistas se
encaminan como de costumbre. Los propios botones Solo cambiaran
de S a C para reflejar esto.
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Cuando esta funcion esta desactivada, se aplican las reglas normales
de solo (consulte seccidn 3.1.3). Cuando estéd activada, hay dos
parametros adicionales disponibles:

El conmutador Post-Fader aplica el nivel de volumen de cada pista
antes de encaminar la sefal a la ruta de cue establecida.

El control Cue Mix es un crossfader, que mezcla la salida del bus
Studio a la izquierda y las seflales cue a la derecha. Esto le permite
establecer una mezcla de las dos en su monitor cue.

» Los controles Cue Leve/ ajustan el volumen de salida para la
monitorizacion cue. Como este bus también se utiliza para las
preescuchas en los paneles del explorador, es relevante incluso cuando
la misma ruta de audio (digamos, auriculares) se utiliza tanto para sus
salidas de Studio como de Cue / Preescucha.

7.3.2. Interfaz de audio multicanal

La mayoria de los ajustes de audio del panel de Monitorizacién de la
Salida solo son utiles cuando tiene mas de una opcion de salida de
audio. Para mostrar un caso de uso, he conectado una interfaz de audio
multicanal y he realizado la siguiente configuracion en la pestafa Audio
de la ventana Preferencias.
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| SETTINGS

Audio System

Driver Model
Input Device

Output Device

2882 [2599]
Sample Rate
Buffer Size
Recording Offset

Input Buses
Mic In
GuitarIn
Synth In

FX Unit 1

<

Output Buses
Phones
5-inchers
8-inchers
FXUnit 1

<

Add Mono

Core Audio
w2882 [2599]

IM-2882 [2599]

Automatic

mples /5.8
0 samples

2 13 14 15 16 17

Add Mono Add Stereo
Rol 1 2 3 4 5 6
Headphones
Speakers

Speakers

Output 5 m

Add Stereo Add Speakers Add Headphones

Recorramos el ejemplo mostrado.

En Entradas de audio, se han configurado tres rutas:

> Mic In es una ruta de entrada mono que utiliza la entrada 1 de nuestra

interfaz de audio.

> Guitar In es una ruta de entrada mono que utiliza la entrada 2.

» Synth In es una ruta de entrada estéreo que utiliza las entradas 3 vy 4.

> FX Unit T es una ruta de entrada estéreo (para una unidad de efectos
hardware) que utiliza las entradas 5 y 6.

En Salidas de audio se han configurado cuatro rutas:

» Phones es una ruta de salida estéreo que utiliza las salidas 1y 2 de
nuestra interfaz de audio. Esta ruta tiene la funcién de Auriculares.
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» 5-inchers es una ruta de salida estéreo (para mis altavoces de 5") que
utiliza las salidas 3 y 4. Esta ruta tiene un rol de Altavoces.

» 8-inchers es una ruta de salida estéreo (para mis altavoces de 8") que
utiliza las salidas 5 y 6. Esta ruta tiene un rol de Altavoces.

> Unidad FX 1 es una ruta de salida estéreo (para una unidad de efectos
de hardware) que utiliza las salidas 7 y 8. Esta ruta tiene un rol de
Salida.

Las rutas de entrada de audio estardn ahora disponibles en varios
lugares del programa, como |os selectores de entrada de las pistas de
audio.

WAtins ~ER
Im-Master &
X Noinput k‘
I X No input
AUDIO INPUTS

I+ Mic In

I~ Guitar In

I+ Synth In

I FX Unit 1

TRACKS

Inst 1
S1 Effect

Master

Las rutas de salida de audio estaran disponibles en el selector de salida
de cada pista, pero también apareceran en el panel de Monitorizacién
de la Salida.
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Studio 1/O

Output Monitor Selector

5-inchers

8-inchers

n Phones

Mono Local Solo

Cue / Preview Output

Phones

Show Control Script Console

Observard que aqui soélo estan disponibles las opciones de
monitorizacion (Altavoces y Auriculares). Ajustar una ruta a un rol de
Salida hace que esté disponible para el enrutamiento de la sefal, pero no
para la monitorizacion.

Asi, en este ejemplo, la pista maestra de mi proyecto estd enrutada

a Studio. Como el selector de monitor de salida del panel de
Monitorizacién de la Salida estd ajustado a 8 pul/gadas, cualquier cosa
que llegue a la pista maestra se estd pasando a mis altavoces de 8
pulgadas. Y como Solo as Cue estad activado, cualquier pista que esté
activada en Solo (y cualquier contenido del Panel del Navegador que se
esté previsualizando) se enruta a los auriculares.

Si tiene una configuracion sencilla y nunca hace clic en ninguna de
estas opciones, el audio se enrutara al lugar correcto. Pero si tiene
requisitos mas sofisticados, los ajustes mostrados aqui y las opciones de
enrutamiento de Bitwig Studio también se adaptaran a sus necesidades.
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8. Introduccidn a los dispositivos

La palabra "dispositivos" ha aparecido ya unas cuantas veces. Por un
lado, ya los hemos utilizado en pistas de instrumentos (véase capitulo
4). Por otro, hemos visto cdmo otras interfaces de Bitwig Studio nos dan
acceso a dispositivos que ya estabamos utilizando (véase seccion 7.1.5).
Pero en este capitulo, por fin nos ocupamos de los entresijos de la carga
y el uso de dispositivos. Esta pequena exploracion beneficiara a usuarios
de todos los niveles.

Conceptos mas "avanzados” sobre dispositivos se cubren en capitulo
16, que asume la familiaridad con los conceptos que se encuentran en
este capitulo.

El propdsito de este capitulo no es ensefarle las particularidades de
ningun dispositivo. En su lugar, se trata de familiarizarle con el acceso a
los dispositivos, sus conceptos generales de interfaz y la disposicion del
Panel de Dispositivos. Encontrarad una breve seccion sobre los propios
dispositivos Bitwig al final de este documento (véase capitulo 19).

Para ampliar un poco capitulo 1, cada pista en Bitwig Studio esta
equipada con una cadena de dispositivos. Cada pista pasa todas

las sefales de audio, notas y MIDI reproducidas a esta cadena de
dispositivos, que pasa los mensajes de un dispositivo al siguiente,

como una brigada de personas con cubos. El dispositivo final de la
cadena devuelve su salida de audio de nuevo a la pista para que puedan
aplicarse los controles de la mesa de mezclas (volumen, panoramizacion,
etc.) antes de que el audio pase al bus de salida asignado a la pista.

Los dispositivos se agrupan en las siguientes categorias descriptivas:

> Analisis. Dispositivos que se limitan a visualizar las seflales que les
llegan. No producen ningun efecto en la cadena de audio de la que
forman parte.

Algunos ejemplos son Oscilloscope y Spectrum, que disponen de
vistas en miniatura y opciones de vista ampliada del dispositivo.

» Efectos de audio. Dispositivos que manipulan las sefales de audio
entrantes antes de transmitirlas.

Algunos ejemplos incluyen Blur, Freq Shifter, Ring-Mod y Treemonster.

» Palmada. Instrumentos de elemento de percusiéon de palmada que
utilizan senales de notas entrantes para sintetizar audio.

Algunos ejemplos son el emulador de bateria electronica E-Clap.
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» Contenedor. Dispositivos utilitarios cuya funcion principal es alojar
otros dispositivos.

Algunos ejemplos son Capa de instrumentos (para apilamientos),
Selector de instrumentos (para hacer ciclos de notas [mediante
Round-robin, Keyswitches, etc.] a varios instrumentos) y FX-2
multibanda (para procesamiento de audio multibanda).

Delay. Procesadores basados en lineas de retardo que operan sobre
sus sefales de audio entrantes.

Los ejemplos incluyen varias configuraciones de lineas de retardo de un
solo tap ( Delay-1y Delay-2) y lineas de retardo multitap ( Delay-4).

Distortion. Shapers y otros procesadores de manipulacion que operan
sobre sus sefales de audio entrantes.

Algunos ejemplos son Amp, Bit-8 (un degradador de sefal) vy
Saturator.

Kit de bateria. Dispositivos orientados al kit de bateria que funcionan
con otros instrumentos.

Algunos ejemplos son la Drum Machine estilo contenedor (para
cadenas separadas gue se disparan por cada tono de nota que entra).

Dynamics. Procesadores que operan sobre sus sefales de audio
entrantes, basandose en los niveles de amplitud vy las tendencias de
esas sefales.

Los ejemplos incluyen Compressor, Gate, Peak Limiter vy Transient
Control.

» EQ. Conjuntos de procesadores especificos de frecuencia que operan
sobre sus sefales de audio entrantes.

Los ejemplos incluyen varias configuraciones de ecualizadores (como
EQ+ y EQ-DJ).

Filtros. Procesadores especificos de frecuencia que operan sobre sus
seflales de audio entrantes.

Algunos ejemplos son Filter+ (para combinar uno de los diez mddulos
de filtro con cualquiera de los 14 waveshapers), su companero

de interpretacion Sweep (con dos ranuras de filtro e ingeniosos
controles macro), un banco de resonadores por capas y un vocoder
infinitamente configurable.

» Hardware. Objetos de interfaz para enviar sefales y/o mensajes a
dispositivos mas alld de Bitwig Studio (como sintetizadores hardware
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y unidades de efectos, etc.). Esto puede incluir la transmisién y/o
recepcion de sefiales de audio, sefales de voltaje de control (CV) y
mensajes de reloj.

Los ejemplos incluyen HW Clock Out, HW CV Instrument y HW FX.

Hi-hat. Instrumentos de elemento de percusion de Hi-Hat (charles) que
utilizan seflales de notas entrantes para sintetizar audio.

Algunos ejemplos incluyen el emulador de bateria electrénica E-Hat.

Kick. Instrumentos de elemento de percusion de Bombo (Kick) que
utilizan senales de notas entrantes para sintetizar audio.

Algunos ejemplos incluyen el emulador de bateria electrénica E-Kick.

MIDI. Transmisores para enviar varios mensajes MIDI a través de la
cadena de dispositivos de la pista. Esto es Util para enviar mensajes
a plug-ins o a hardware externo (cuando se utiliza junto con los
dispositivos hardware de Bitwig).

Los ejemplos incluyen MIDI CC, MIDI Program Change y MIDI Song
Select.

Modulacién. Procesadores que manipulan las sefales de audio
entrantes con un LFO, etc. , influyendo en su funcion.

Los ejemplos incluyen el tipo de procesadores de alto nivel Chorus+,
Flanger y Phaser+, asi como los efectos Rotary y Tremolo.

Note FX Dispositivos que manipulan las seflales de nota entrantes
antes de transmitirlas.

Algunos ejemplos son Arpeggiator (para animar notas sostenidas),
Multi-note (para utilizar notas Unicas para disparar multiples notas) y
Note Repeats (para repetir notas sostenidas en un intervalo de tiempo,
con azar opcional, acentos, patrén ritmico euclideo y mas).

Organo. Si, emuladores de érgano que utilizan sefiales de notas
entrantes para sintetizar audio.

Algunos ejemplos incluyen el dispositivo basado en tiradores Organ.

Percusion. Instrumentos de percusion que utilizan sefales de notas
entrantes para sintetizar audio.

Algunos ejemplos incluyen el emulador de bateria electrdnica E-
Cowbell.

Reverb. Procesadores basados en el tiempo que operan sobre las
sefales de audio entrantes.
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Los ejemplos incluyen el dispositivo homonimo Reverb y el totalmente
abierto Convolution.

Enrutamiento. Dispositivos que desvian la ruta de la sefial de una pista,
permitiendo que las sefales salgan y/o vuelvan a entrar en la pista.

Algunos ejemplos son Audio Receiver (para traer la sefial de audio
de otra pista o entrada) y Note Receiver (que hace lo mismo con las
sefales de nota).

Caja. Instrumentos de elemento de percusion de Caja (Snare) que
utilizan seflales de notas entrantes para sintetizar audio.

Algunos ejemplos incluyen el emulador de bateria electrénica E-Snare.

Espectral. Dispositivos que operan en el dominio de la frecuencia,
trabajando con cientos de bandas de frecuencia individuales.

Algunos ejemplos son Transient Split (para separar las partes
percusivas y ruidosas de un sonido de los tonos [ver seccion 19.22.47),
Loud Split (para ajustar las partes tranquilas, medias y fuertes de
cualguier momento individual [ver seccion 19.22.37) y Harmonic Split
(para tomar armaonicos impares, armonicos pares y no armonicos en
tres rutas de senal diferentes [ver seccién 19.22.2]).

Sinte. Instrumentos sintetizadores que generan su audio a partir de
material fuente rudimentario o utilizan muestras de audio. Las sefhales
de notas entrantes se utilizan para sintetizar el audio.

Los ejemplos incluyen Polysynth, FM-4 y Sampler.

The Grid. Dispositivos que utilizan The Grid (La rejilla), el entorno
modular de disefo de sonido de Bitwig (véase capitulo 17).

Algunos ejemplos son FX Grid (para crear efectos de audio, etc.),
Note Grid (para crear procesadores de notas o incluso generadores de
notas) y Poly Grid.

Tom. Instrumentos de elemento de percusion de Tom que utilizan
sefales de notas entrantes para sintetizar audio.

Algunos ejemplos incluyen el emulador de bateria electronica E-Tom.

Utilidad. Un surtido de dispositivos con diversas funciones de
generacion, procesamiento y desplazamiento temporal.

Algunos ejemplos son los generadores de sefal (como Test Tone), los
procesadores (como Tool) y el exclusivo dispositivo Time Shift, para
mover las sefales de audio y notas mas atras o (relativamente) mas
adelante en el tiempo.
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Asi que, aungue los dispositivos no siempre son necesarios, pueden
hacer las cosas mucho mas interesantes y abrir posibilidades en las que
quizd no habia pensado antes.

8.1. El panel Dispositivo

Como hemos visto con los navegadores en Bitwig Studio (ver capitulo
4), los presets y dispositivos se pueden encontrar y buscar de varias
formas. Tanto si cargamos nuestros dispositivos desde otros paneles
como si no, el Panel de dispositivos es donde se producira toda la
interaccion directa con los dispositivos. Asi pues, una vez que estemos
preparados para trabajar con dispositivos, debemos explorar el Panel de
Dispositivos vy ver qué nos ofrece.

8.1.1. El Panel en si

Tomemos un ejemplo sencillo de una pista que contiene dos
dispositivos: un instrumento y un FX de audio.

Device Enable buttons

Note Indicators
Device Names

Add Device buttons
Audio meters

£
:
3

Track Name Remote Controls buttons

Track Color stripe Modulators buttons

Observe gue la imagen superior muestra el instrumento a la izquierda
y el audio FX a la derecha. En el Panel de dispositivos, la sefal
siempre fluye de izquierda (entrada) a derecha (salida). Aungue podria
intercambiar la posicidon de estos dispositivos, probablemente no
obtendria el resultado deseado.

Empezando por el rectangulo redondeado exterior, encontramos en
su borde izquierdo una cabecera de pista abreviada y vertical. Aqui se
incluyen la familiar franja de color de la pista y el nombre de la pista.

Aparte del grupo (incluyendo el proyecto) y las cabeceras de pista, todo
el espacio del Panel de dispositivos esta reservado para los dispositivos.
Pero antes del primer dispositivo (y después de cada dispositivo) viene
una columna vertical que contiene tres elementos:
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» Los indicadores de nota se iluminan cuando al menos una sefal de nota
estd activa en esa etapa. (Esto es similar a un mensaje MIDI de "note
on" (nota activada) que aun no ha sido seguido por el correspondiente
"note off” (nota desactivada).

» El botén Afdadir dispositivo abre la ventana emergente del navegador.

» Los medidores de audio indican la presencia y el nivel de la sefal de
audio que recibe y transmite cada dispositivo.

El botdn Anadir dispositivo estd presente en todas estas ubicaciones
para que pueda insertar dispositivos adicionales en cualquier punto de
la cadena de dispositivos. Los indicadores de nota y los medidores de
audio estan presentes en cada traspaso de dispositivos para informarle
visualmente de las sefiales que van cambiando a medida que avanza

el flujo de la senal. Como le mostraran los textos pertinentes y su
propia experimentacion, el orden en que se conectan los dispositivos es
fundamental para el resultado.

Cada dispositivo tiene su propia cabecera vertical en su borde izquierdo.
Los elementos comunes en las cabeceras de los dispositivos son:

» Boton de activacion del dispositivo: Alterna el dispositivo entre el modo
activado (activado) o desactivado (desactivado temporalmente).

» Nombre del dispositivo: El nombre oficial del dispositivo, o un nombre
sustitutivo que usted haya seleccionado (véase seccion 16.2.4).

» Boton Controles remotos: Permite mostrar el panel Controles remotos
del aparato (ver seccién 15.1.1).

» Botén Moduladores: Abre el panel Moduladores de este dispositivo.

Por ultimo, el cuerpo de cada dispositivo contiene sus propios
parametros. Pueden adoptar la forma de knobs, deslizadores, elementos
numéricos, listas de texto y graficos, botones, controles de curva,
interfaces graficas en las que se puede hacer clic y mucho mas. Todos
los pardmetros pueden ajustarse con el ratdon simplemente haciendo clic
y arrastrando.

8.1.2. Modo Reproductor

Algunos instrumentos y otros dispositivos estan limitados a versiones
especificas de Bitwig Studio. Pero aun asi, su licencia puede incluir
presets que hagan uso de estos dispositivos. En este caso, el preset
se cargara en modo reproductor, con los controles remotos del preset
disponibles como forma de manipular el sonido.

208



[ ESSENTIALS | | > New1* X

FILE  PLAY u | | o &
4 A

]

110.00 | 21.4.4.23
4/4 (VR )

E]

w

“looot " loos” T loto” T loas

Poly Grid
(The Grid)

Show Help

©) Enable

Q
Q

Voices
Voice stacking
Playing voices
R
r  Noteon

Steal same key

Steal fade time

Not
Note Thru

Control Thru

Q
Y

Length

COMMUNICATION THEORY / SCENE 1

Offs

Shuffle

TTTITITIITITS

Poly Grid » Mod Amt,
Mod Amt,

Autom. Type

«

[
[

& Free

Start / Stop

LRRIUE A |

. )
B O @ communication Theory

Denom. .
" ™ 9 perform~
Envelope

{24
PR
- D) (&

Harmonic Drift

PROJECT
POLY GRID

Timebase Mod Amt; Mod Amt, Digital +

r —~0 ", 4

QIOL1C)

Reedy Vol Bassy Vol SPACE Output
L o4

Fold
Fold

Modulator Out

I? © COMMUNICATION THEORY

LXC)

Al igual que con este patch de Poly Grid del paquete Essentials de
Bitwig, se pueden secuenciar notas, dibujar y editar automatizaciones de
control remoto, volcar audio, etc.

Ademas, esto hace posible la colaboracion con cualquier usuario de
Bitwig Studio, ya que los archivos de proyecto funcionan de forma
similar, dandole acceso a los controles remotos v a la edicion libre de
secuencias para dispositivos que no forman parte de su licencia. A
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continuacion, puede trabajar, guardar los cambios y enviar el proyecto
de ida y vuelta.

8.1.3. Cabeceras de pista en el panel de dispositivos

El Panel de dispositivos también contiene cabeceras para cada nivel
desde esta pista hasta la pista maestra. Normalmente soélo incluira
una cabecera de proyecto y otra para la pista, lo que permite anadir
controles remotos y moduladores en cualquiera de los dos niveles.

MODULATOR
o e
)

Show Help

FitBrute MSEGMix DelR

Si se trata de pistas de grupo, también obtendrd una cabecera para cada
nivel dentro de la jerarquia.

Al Basses Stem
L}
Mid-range Basses
L ]

Curve Bass Peach Emoji

W ack Remot,
© Perform

a = , =

CURVE BASS

CtfloPass Reso  CtfHiPass  Reso

NN 7

\_ =] 1

ALL BASSES STEM
MID-RANGE BASSES

Note FX
@ FltBrute MSEGMix DelRev  Output @ e

. [23
- Pitch  Glide @

©
T e

Para mostrar el Panel del Inspector de cualquier pista en el Panel
de Dispositivos. seleccione la cabecera de dispositivo de esa pista.
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Dado gue el inspector de pistas incluye el medidor y los controles del
mezclador de la pista, este puede ser un atajo muy Util para ver el nivel
de salida maestro, o para centrarse en cualquier otra pista.

Para mostrar/ocultar las cabeceras de pista de nivel superior desde
e/ Panel de dispositivos: haga clic con el botdn derecho en cualquier
cabecera de dispositivo para exponer la opcion Mostrar cabeceras de
grupo en el Panel de dispositivos.

PASTE  DUPL.

cur  copv LT
& Show group headers in Device Panel
1 I ( 7
s

\'
FltBrute MSEGMix DelRev  Output

Cuando esté desactivada, cada Panel de Dispositivos comenzara
simplemente en el nivel de pista local.

Track Remote:
@ Perform

CtfLoPass Reso  CtfHiPass  Reso

g
g
a
H
E
5
[s]

S @ o (=&
[

AN
FltBrute MSEG Mix DelRev  Output

8.1.4. La vista ampliada del dispositivo

Algunos dispositivos disponen de una Vista ampliada de dispositivos
opcional. Esta lista incluye actualmente varios instrumentos (FM-4,
Phase-4, Polysynth, y Sampler) y algunos efectos de audio o
analizadores (EQ+, EQ-5, Resonator Bank, asi como Oscilloscope vy
Spectrum Analyzer), y todos los dispositivos dan acceso a The Grid
(Poly Grid, FX Grid y Note Grid), asi como dispositivos impulsados
por Grid (incluyendo el sinte Polymer vy los efectos de audio Filter

+ vy Sweep). Cada uno de estos dispositivos tiene un botodn de Vista
ampliada de dispositivos en su cabecera de dispositivo.
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Al hacer clic en el botdn Vista ampliada del dispositivo se cubre el area
del panel central con controles y visualizaciones adicionales para el
dispositivo.
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La Vista Ampliada del Dispositivo también puede cargarse como

una ventana flotante independiente haciendo clic en el botdn de
desacoplamiento (el recuadro con una flecha que sale de él) situado en
la parte superior derecha.
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Una vez flotante, la Vista Ampliada del Dispositivo permanecera visible
independientemente de la pista que esté seleccionada. Siempre puede
cerrar la ventana o hacer clic en el botdn de reacoplamiento (el recuadro
con una flecha, que impulsa la ventana de vuelta a la Tierra) para volver
a unir la vista dentro de la ventana principal.

Este comportamiento puede modificarse con la opcion Ventanas
flotantes siguen la configuracion de la pista actual. Esta preferencia
se encuentra en el Panel de control, en la pestana Configuracion de
la pdgina Comportamiento, en la categoria Dispositivo. Al activar este
ajuste se ocultaran las ventanas flotantes de la vista ampliada del
dispositivo cuando se seleccione una pista diferente y se restauraran
cuando vuelva a seleccionar su pista.

Ademas, este ajuste proporciona un conmutador de chincheta en
la parte superior derecha de la ventana, que le permite hacer que
algunas ventanas flotantes sean persistentes mientras que las otras
solo aparecen cuando se selecciona su pista.

También se puede acceder a estas vistas a través de las interfaces del
mezclador y del Panel del Inspector en Bitwig (véase seccion 7.1.5).

8.1.5. Pistas FX y cantidades de envio

Las pistas FX tienen una caracteristica Unica en la cabecera de pista del
panel de dispositivos.
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Send Amount faders

Project Tracks

| Level meters

Bar

Sampler

51 EFFECT

ted Gongs

Effect Sends Pane
Effect Sends button

Cuando el botdn de envios de efectos esta activado, el panel de envios
de efectos es visible dentro del area de la cabecera de pista. Este panel
redimensionable muestra una lista de todas las pistas de instrumento,
audio, hibridas y de grupo anidado de su proyecto actual. Cada pista
aparece junto con un medidor que muestra su nivel de salida actual y un
control para la cantidad de envio dirigido a esta pista de efectos.

Esencialmente, esta es una vista de "mezclador” del bus que alimenta

la pista FX. Y las pistas que tienen botones de plegado de pista en el
mezclador (ver seccién 7.1.1) tienen un botdn de plegado similar agui.

Barefoot Kit

Sampler

51 EFFECT

4 Drum Machine
E-Kick
E-Snare

E-Hat

Ademas, pulsando sobre el nombre de cualquier envio se alterna si
estd activo o no, ahorrando procesamiento cuando no es necesario o
permitiendo un "bypass” manteniendo su ajuste de nivel.

214



8.2. Plug-ins

El otro tipo de dispositivos que pueden usarse en el Panel de
dispositivos son los plug-ins, como los plug-ins VST o CLAP. Aparte
de configurar Bitwig Studio para gue reconozca los plug-ins que usted
posee (para mas informacion, consulte secciéon 0.2.2.5 en la pagina
Ubicaciones del Panel de control), no hemos hablado mucho de ellos.
Funcionan codo con codo con los dispositivos Bitwig, y en general
ambos funcionan de la misma manera, pero la interfaz para los plug-ins
es un poco diferente.

Parameter area
Joker knob
Plug-in Parameters button
Parameter Search field
Post FX chain button

B -

Waveshaper Drive 1
5.76 dB \=

( 1 FEG Release Shape RO Ol
1

LFO1 Shape
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LFO1 Phase / Shuffle
4 0.0%

m LFO1 Magnitude
) 100.0 % Feedback

FLANGER

o
=
)
a
w
]
I3
=
2

VST Plug-in Bitwig Device

Plug-in Interface button

La mayor parte del panel esta reservada para el érea de parédmetros
del plug-in, pero los pardmetros estan en forma de una larga lista
desplazable de knobs. Y por encima de esta lista hay un Unico knob
comodin, que en realidad es un alias (o comodin) que sigue al ultimo
paradmetro del plug-in que tocod. Asi, después de desplazarse hasta la
mitad de una lista de parametros muy larga, el Ultimo pardmetro que
ajustod seguird estando accesible justo encima de la lista.

La fila superior de la mayoria de los dispositivos plug-in tiene tres
controles importantes:

> El botdn de parametros del plug-in (con el icono de un knob) se

ilumina siempre que el knob comodin vy la lista de parametros se estén
mostrando debajo.
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> El siguiente botdn varia en funcion del tipo de plug-in que tenga
cargado:

La mayoria de los plug-ins tienen entonces un botoén de cadena Post
FX (con una Unica flecha hacia la derecha como icono), como se
muestra en la imagen anterior. Al hacer clic en este botdn se expande
el borde derecho de la interfaz del plug-in para mostrar una cadena
en la que pueden cargarse otros dispositivos y plug-ins.
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La ventaja de cargar dispositivos dentro de la cadena Post FX de

un plug-in es que cuando guarde un preset para este plug-in, ese
preset incluird todos los dispositivos conectados asi como sus ajustes.
Asi, en el ejemplo anterior, guardar un preset para Surge incluiria el
dispositivo Chorus vy el plug-in MasterVerb 5 junto con todos sus
ajustes actuales, pero el dispositivo Blur no estaria incluido.

Para mas informacién sobre cadenas de dispositivos anidados,
consulte seccion 16.1. Y para obtener informacion especifica sobre
las cadenas Post FX, consulte seccion 16.1.3.

Los plug-ins multicanal no tienen un botdn de cadena Post FX ni

la cadena correspondiente. En su lugar, tienen un botdn de cadena
Multi-salida (con dos flechas hacia la derecha como icono). Al hacer
clic en este boton, el drea de parametros de abajo pasa a mostrar en
su lugar el selector de cadena Multi-out.
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Plug-in Parameters button
Multi-out chain button
Parameter Search field

— Multi-out chain selector

—» Kt.aux2

KONTAKT 5
KONTAKT 5

()

—> Kt.aux 3

°

g

VST Plug-in

Plug-in Interface button

Este selector de cadena le ofrece controles de mezcla para todas
las distintas salidas de este plug-in multicanal dentro de la pista
estéreo actual. Si pulsa sobre el boton de pardmetros del plug-in, el
area de parametros volverad a su knob comodin normal y a la lista de
pardmetros.

Para acceder a los canales de audio de un plug-in multicanal en una
pista diferente: ya sea desde el selector de entrada de audio de una
pista o desde el menu SOURCE de un dispositivo receptor de audio,
seleccione la pista del plug-in multicanal, después seleccione su
submenu Cadenas (Chains) y finalmente seleccione la fuente de audio
deseada.
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i Kt. st. 1 (PRE)
X Noinput
2 - Kt. st. 1(POST)
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» El campo de busqueda de parémetros se encuentra en la parte superior
del &rea del plug-in para permitirle filtrar la lista de parametros y
encontrar lo que busca.
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Esto resulta util ya que la lista de parametros de un plug-in complejo
puede ser excesivamente larga.

El icono en forma de lupa del campo de busqueda de pardmetros
también funciona como menu. Haciendo clic en este icono, puede
reducir la lista de parametros para mostrar sélo los parametros
automatizados y modulados. También puede volver a consultar su
HISTORIAL DE BUSQUEDA reciente desde este menu.
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v Show only automated and modulated parameters.

SEARCH HISTORY

SURGE DEMO
SURGE DEMO

Si los controles remotos estdn configurados para su plug-in (véase
seccion 15.1.1), un controlador activo puede mostrar aqui las asignaciones
de parametros utilizando pequenos circulos de colores en ambos
paneles.
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Por ultimo, en la cabecera del dispositivo de cualquier plug-in hay un
boton de la Interfaz del plug-in. Al hacer clic en este botdn se abre la
interfaz personalizada del plug-in en una ventana flotante.
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(Como todos los plug-ins tienen su propia interfaz personalizada, no
espere que nada se parezca a Surge, gque se muestra como ejemplo mas
arriba).

8.3. Trabajar con dispositivos

Anteriormente en este capitulo, hemos tratado tanto la adicion de
dispositivos como la carga de presets. Antes de continuar, aqui tiene
una lista de otras funciones basicas que puede ejecutar con el panel de
dispositivos.

Para minimizar/restaurar la interfaz de un dispositivo: haga doble clic en
la cabecera del dispositivo.
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MIX EDIT

Esto es solo un cambio de apariencia y no afecta al funcionamiento de
ningun dispositivo.

Para seleccionar un dispositivo. haga un solo clic en su cabecera de
pista.

NOISE FILTER

Tuning Offset Attack  High

®®®.

ESNARE 3

Decay Decay X Decay Low Cut Vel Sens.

BASIC SNARE 3

@@

Osc Noise

MIX EDIT

El dispositivo actualmente seleccionado se indica con un borde blanco
discontinuo. Una vez seleccionado, se aplican todas las funciones
habituales de Ediciéon, como cortar, copiar, duplicar y eliminar.

Para desplazar los dispositivos. haga clic y arrastre la cabecera del
dispositivo a la posicidon deseada dentro del Panel de dispositivos.
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ARRANGE MIX EDIT ' @ [ I MoveE-Snare Device (Alt: Toggle move/copy)

Como sugiere el mensaje de estado del pie de pagina, se puede anadir
[CTRL] ([ALT] en Mac) para cambiar la funcion de mover a copiar.

Para sustituir un dispositivo por otro: arrastre el dispositivo o preset
deseado desde el Panel del Navegador hasta el dispositivo que desea
sustituir.

Audio FX
Container
‘ Delay / Reverb

Destruction
Drum

Dvnamics

| Blur

NI 16+ ] chorus

— [} comb

[t] Flanger
B =N [~ ] Freq Shifter

- L [+ Phaser
Amount [i-] Pitch Shifter

] Ring-Mod

an
[] Rotary
Shift [f+-] Treemonster

Cut Vel Sens.
Post ~ Tremolo

Blur
Comb-Filter Diffusion

Output 1 7 s 311 o040 Output Creator: Bitwig Category: Audio FX
Device type: Audio Effect

Al soltar el ratdn, el dispositivo serad sustituido.

222



Vel Sens.

COMBL

(\ ! 500% ' 50.0% ' 50.0% ' 50.0%

Output

Para colocar un dispositivo en capa con otro Pulse [MAYUS] y arrastre el
dispositivo por encima del dispositivo en el que debe insertarse la capa.

FILTER F GLOBAL

> -~

7 . — 8——0¢ —
Tuning ~ Offset  Attack High Cut © () Amount

@e®®e®:-

Decay ~ DecayX LowCut Vel Sens.

@®®

Osc Noise 1 o7 1 Output

BASIC SNARE3
*

GE MIX EDIT 2= @ [ I LayerDevice (Alt:Toggle move/copy, Shift: Toggle layering)

Dependiendo del tipo de dispositivos que se estén estratificando, se
creard un dispositivo contenedor apropiado vy se rellenard con sus
selecciones.

| (el

>

Tuning ~ Offset High Cut - Reverb

®e0®®®e®.

Decay  DecayX LowCut Vel Sens.

BASIC SNARE 3
+

Drop Devices Here

@e®®®

Osc Noise i Q Output

H ARRANGE MIX EDIT

Si desea mas informacion sobre los dispositivos contenedores y otros
conceptos avanzados de dispositivos, consulte capitulo 16.
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8. INTRODUCCISN A LOS DISPOSITIVOS

Para cambiar el nombre de un dispositivo.: seleccione el dispositivo y, a
continuacion, cambie su nombre desde el Panel del Inspector (véase
seccion 16.2.4).
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9. Automatizacion

Con la interfaz del mezclador (capitulo 7) y nuestra introduccion a los
dispositivos (capitulo 8), hemos examinado tanto los parametros de las
pistas como los de los dispositivos, que usted querra fijar como le dicten
sus propios gustos. Pero fijar estos parametros en determinados valores
probablemente no sea suficiente.

Si puede pensar en como se desarrolla una cancion — desde que

el arreglo crece a medida que las partes se funden gradualmente y
encuentran su lugar en el campo estéreo, hasta que los instrumentos se
animan a medida gue sus tonos se transforman y se iluminan, pasando
por las partes que se desvanecen gradualmente perdiendo volumen y
aumentando la reverberacidn — entonces podré visualizar la serie de
curvas largas y cortas que representa una pieza musical y su estructura.

La automatizacion es la animacion de cualguier parametro definido a lo
largo del tiempo. Normalmente se piensa en ella como algo narrativo y
rigido (del mismo modo que la linea de tiempo del Arranger define una
progresion musical concreta), pero Bitwig Studio también admite tanto
un enfoque de la automatizacion orientado a los clips, como técnicas
para hacer que multiples capas de control cooperen para dar forma a
parametros individuales de un modo relativo.

Empezaremos nuestra mirada a la modulacién en el panel de la linea
de tiempo del Arranger, donde podemos trabajar directamente con

la automatizacion tradicional basada en pistas. Después conoceremos
el panel del Editor de automatizacién, cuyo Unico propdsito es
mostrar y manipular la automatizacion. Por ultimo, veremos como la
automatizacion relativa y basada en clips puede mejorar nuestros flujos
de trabajo y nuestra musica de formas tan novedosas como potentes.

Pongamos a bailar esos parametros.

9.1. Conceptos basicos de automatizacion

Si trabaja con software musical y estd acostumbrado a un solo tipo

de automatizacion, esa es la automatizacion de pista. Con este tipo de
automatizacion, los valores de un pardmetro — volumen, frecuencia

del corte, cantidad de reverberacion, etc.- se guardan como valores
fijos. Asi, cuando el cabezal de reproduccidn alcance un punto de
automatizacion de -9.43 dB ¢ 2.88 kHz &6 124 %, ese valor exacto se fijara
y conservara hasta gque la automatizacion dicte lo contrario.

Bitwig Studio puede acomodar este tipo de automatizacion, y puede
lograrse con nuestro viejo amigo, el panel de linea de tiempo del
Arranger.
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9.1.1. La seccion del Carril de automatizacion del
Arranger

El Unico elemento del Arranger al que aun no hemos echado un vistazo
es el botén del Carril de automatizacion (Automation Lane) dentro de la
cabecera de cada pista. Cuando una pista tiene este boton activado, la
seccion del Carril de automatizacion de esa pista se hace visible.

Automation Lane button

Pin Parameter button

Mixer
Volume

Automation Lane
section

Add Lane button
Show Favorites/All button

La seccioén Carril de automatizacion aparece justo debajo de la cabecera
de pista y se extiende por el area de la linea de tiempo del Arranger
como un lugar para mostrar sus propios datos basados en el tiempo.
Como todos los carriles de automatizacion, éste es redimensionable.

Esta seccion de cabecera de pista contiene los siguientes controles:

» Selector de parametro: Indica y selecciona qué pardmetro se muestra
en este carril primario.

» Botdn de fijar parametro: Mantiene el foco de este carril en el
pardmetro actual. Estd desactivado por defecto, lo que hace que el
foco siga al ultimo parametro sobre el que se haya hecho clic.

» Boton Anadir carril: Crea un carril de automatizacion adicional que se
fija en el pardmetro seleccionado actualmente.

» Botdon Mostrar Favoritos/Todos: Alterna entre mostrar carriles
adicionales para sus pardmetros favoritos o para todos los pardmetros
automatizados.

Al hacer clic en el selector de parametros, veremos una lista de todos los
objetivos de automatizacion de la pista seleccionada.
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Polysynth
W

MIDI
Ch. 1 Pitch Bend

Ch. 1 Pitch Bend

Ch. 3 Brightness (#74)

Arpeggiator >
Polysynth >

Add MIDI lane... IFEE
Mute
S1 Effect

Crossfade Mode

La lista se muestra en orden de flujo de sefal, empezando por las

vias de automatizacion MIDI que estén presentes. A continuacion
aparecen en orden todos los dispositivos directamente en la cadena de
dispositivos de la pista. (Los dispositivos anidados aparecen dentro del
menu de su dispositivo de origen). Después de eso estan los elementos
del Mezclador, incluyendo el Volumen de la pista y otros parametros
mostrados arriba. El Ultimo elemento, Ariadir carril MIDI..., abre una
ventana.

Add MIDI automation lane

MIDI Channel

Type Pitch Bend Ch. Pressure F_—

Controller  Modulation (#1) v

Para afiadir una pista de automatizacion MIDI, tiene que ajustar el Canal
MIDI'y el Tipo de mensaje para esta pista. Los tipos de mensaje incluyen
Pitch Bend, Ch. Pressure (a veces llamado aftertouch) y Control Change
(que también requiere un numero de controlador).
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El fondo del Carril de automatizacidn en la linea de tiempo del Arranger
insinuia tenuemente notas o eventos de audio en la pista actual. Estos no
pueden seleccionarse ni editarse; son soélo ilustraciones para ayudarle a
definir su automatizacion en relacion con el contenido de la pista.

Esta zona es donde se definirdn nuestras funciones de automatizacion. Y
aungue esta pista pueda parecer vacia, un dato sutil esta presente.

Mixer
Volume

S

Audio 2

Como muestra la imagen superior, hay una linea gris claro justo encima
de los contornos de las notas. Se trata de la curva de automatizacion
actual del volumen de la pista. Y como no hay puntos de automatizacion
adicionales, esa curva es una linea plana con el ajuste actual de +0.00
dB. Si fueramos a agarrar el deslizador de volumen de la cabecera de
pista y lo hiciéramos mas silencioso (arrastrandolo hacia la izquierda), la
linea gris lo seguiria.

Mixer
Volume

*

Audio 2

9.1.2. Trazado y edicion de datos de automatizacion

Empezaremos manipulando puntos individuales de automatizacion.
Procesos similares también funcionaran cuando se seleccionen multiples
valores.

Para crear un punto Unico a lo largo de la curva de automatizacion: haga
clic en un area a lo largo de la curva vy, a continuacion, arrastre el punto
hasta el valor y la posicion deseados. O haga un solo clic en cualquier
lugar dentro del Carril de automatizacion con la herramienta Cuchilla.
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Podemos repetir esto unas cuantas veces para crear una figura pequefa.

Automation indicator

Polysynth
1]

Mixer
Volume

*

Audio 2

Observe que al arrastrar el ratén a lo largo de la curva de
automatizaciéon se muestra el valor del pardmetro junto al cursor

para esa posicion de la cancion. Observe también el circulo azul

que ha aparecido cerca de la parte superior del rango del fader de
volumen. Este /ndicador de automatizacion — que parece un punto de
automatizacion mal colocado — indica que el parametro en cuestion
estd bajo el control de la automatizacion.

Para crear un punto unico fuera de la curva de automatizacion: haga
doble clic en cualquier zona del carril de automatizacion.

Polysynth
1]
Mixer
Volume
*

Para mover un punto de automatizacion: haga clic y arrastre el punto
con el raton.

Polysynth
W

Mixer
Volume

*

Audio 2
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El ajuste de rejilla absoluta limita el movimiento de los puntos
de automatizacion. Para desactivar temporalmente este ajuste,
mantenga pulsada la tecla [MAYUS] mientras coloca los puntos.

Para ajustar la transicion entre dos puntos de automatizacion Pulse
[ALT] y haga clic y arrastre la curva entre dos puntos.

Polysynth
1]

Mixer
Volume

Para restablecer una transicion (a interpolacion lineal): [ALT]-doble clic
en la transicion.

Para dar forma a ambas transiciones alrededor de un punto de
automatizacion [ALT]-clic y arrastre el punto.

Polysynth
11|

Mixer
Volume
*

Audio 2

Para eliminar un punto de automatizacion. haga doble clic sobre él. O
haga un solo clic en el punto para seleccionarlo y, a continuacion, pulse
[SUPR] o [RETROCESO].

Para borrar toda la automatizacion de un parametro: haga clic con el

botdon derecho en el pardmetro y seleccione Borrar automatizacion en el
menu contextual del parametro.
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il Polysynth

I Audio 2

Para volver a dibujar una curva de automatizacion. haga clic y arrastre
horizontalmente con la herramienta Lapiz.

Polysynth
11|

Mixer
Volume

*

Audio 2

Una vez que suelte el ratdn, la curva se optimizara para mantener su
forma con el minimo ndmero de puntos.

Polysynth
W

Mixer
Volume

*

Para seleccionar varios puntos: haga clic y arrastre un rectadngulo de
seleccion alrededor de los puntos de interés, o cambie a la herramienta
Seleccién de tiempo y haga clic y arrastre horizontalmente.

Para escalar en el tiempo un rango de puntos de automatizacion: haga
primero una seleccién de tiempo (con la herramienta Seleccion de
tiempo), v luego arrastre con [ALT] el limite izquierdo o derecho de la
seleccion.
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Polysynth
I

Mixer
Volume

= =

9.1.3. Seguimiento de parametros y control de
automatizacion

Aunque podria utilizar el selector de pardmetros cada vez que necesite
encontrar un parametro, el selector puede ayudarle. Su comportamiento
por defecto es centrarse en el pardmetro que seleccione con el ratén.
Llamamos a este carril de automatizacion inicial el carril comodin
porgue, como un comodin, asume la funcién que usted desee.

Por ejemplo, si hace clic en el botdn de silencio de la pista, ahora se
centrara en el carril primario para ese parametro.

Polysynth
1]

Mixer
Mute

*

Audio 2

Si a continuacion pulsa sobre el fader de volumen de la pista, el foco
volverd al pardmetro de volumen.

Polysynth
1]

Mixer
Volume

S

Audio 2
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Como puede ver, la automatizacion que se dibujd hace un minuto no se
ha perdido. Este carril primario simplemente estd cambiando su foco con
cada clic del raton.

Para fijar el selector de Parametro a su seleccion actual: active el botdén
Fijar Parametro (Pin Parameter).

Polysynth
11|

Mixer
Volume

*

Audio 2

En el ejemplo mostrado, el selector de pardmetros permanecerd ahora
centrado en el parametro Volumen aunque haga clic en el botdén de
mute de la pista o en cualquier otro parametro.

Ademas, Bitwig Studio le permitird anular temporalmente los valores de
automatizacién gue haya establecido. Esto ocurrird automaticamente
siempre que tome un pardmetro automatizado y lo ajuste.

Restore Automation buttonl

FILE PLAY

Polysynth
W

Mixer
Volume

>*

El indicador de automatizacion del pardmetro de volumen ha pasado
de azul a verde, indicando que el control de la automatizacion sobre
este parametro se ha roto por el momento. Al mismo tiempo, el botén
Restaurar control de automatizacion (Restore Automation Control)
dentro de la seccion de pantalla de la cabecera de la ventana esté ahora
tefido de verde, lo que indica que estd armado.

Para restaurar el control de la automatizacion sobre todos los
parametros. pulse el botdn Restaurar control de automatizacion.

Merece la pena mencionar aqui el botén Seguimiento de automatizacion
(Automation Follow), situado junto a los ajustes de la rejilla de compas,
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en la esquina inferior derecha del panel. Este botdn alterna si la
automatizacion de la pista se mueve en tandem con los clips del
Arranger o no. El ajuste estd activado por defecto, por lo gue mover un
clip tendria el siguiente efecto.

[ 1 2 3 4
|
== p
Polysynth S'M ,
1]
Mixer - -
Volume
- 0 |

*

Audio 2
=

= |..lIIIIIIIIIIIII....IIIIIIIIII

1/16~

Automation Follow button

Desactivar el botdon y mover el clip hacia atras dejaria atras toda la
automatizacion de la pista.

L
Polysynth
1]
Mixer . x -
--II

*

Audio 2
I

= |..IIIIIIIIIIIIII....IIIIIIIIII

1/16~

Lo mismo ocurriria con las funciones de movimiento, como copiar,
duplicar, etc.
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9.1.4. Carriles de automatizacion adicionales

A veces serd Util ver las curvas de automatizacién de varios parametros
a la vez. Para ello, Bitwig Studio admite carriles de automatizacion fijos
que aparecen debajo del carril primario dindmico.

Para crear un carril de automatizacion fijo para un parédmetro: seleccione
el parametro deseado en el selector y, a continuacion, pulse el boton
Afadir carril.

Polysynth
W

Mixer
Volume

*

Delete Automation button
Show Favorites/All button
Favorite button

Aunque parece como si el carril acabara de duplicarse a si mismo, hay
algunas diferencias clave aqui.

Solo el carril superior tiene un selector de parametros. El nuevo carril —
y cualquier carril posterior — sdélo tiene una etiqueta de texto que indica
el dispositivo y el parametro que se estd automatizando, por lo que no
puede cambiar de foco.

También observara que el carril nuevo tiene debajo dos botones de
interfaz ligeramente diferentes.

» El boton Favorito: Marca el parametro para que aparezca en la lista de
favoritos.

» El boton Borrar automatizacion: Borra toda la automatizacion del
parametro del carril y elimina el carril.

Como el botén Mostrar Favoritos/Todos anterior estd indicando con
su icono de estrella, los carriles muestran por defecto los parametros
favoritos. Cuando se muestran los favoritos, al hacer clic en el boton
Anadir carril se crea el carril fijo y se marca automaticamente este
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parédmetro como favorito. El botdn Favorito activado de nuestro nuevo
carril demuestra su estado.

Para eliminar el estado de favorito de un carril fijo: desactive el botdn
Favorito del carril.

Polysynth
W

Mixer
Volume

*

Esto nos devuelve esencialmente al punto de partida.

Por favor, no confunda el botdn Eliminar Automatizacion con un boton
"cerrar”. Si hace clic en él en lugar de en el botdén Favoritos, se cerrarad
el carril adicional, pero también se borrara la automatizacion de ese
parametro.

Polysynth
W

Mixer
Volume

Para mostrar todos los parametros que tienen automatizacion: cambie el
boton Mostrar Favoritos/Todos al ajuste y al icono Todos.
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Polysynth
W

Reverb
Room Size

Reverb

Room Size

*

Polysynth

Filter Frequency
*

Mixer

Volume

*

También puede acceder a la lista de parametros automatizados desde la
parte superior de la lista del selector de pardmetros.

Polysynth
1]

Reverb
Room Size

Room Size

Filter Frequency

Volume

MIDI

Arpeggiator

Polysynth

0 9
o |IIIII-
Mixer
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9.1.5. Grabacion de la automatizacion

El modo de escritura de la automatizacion se establece en el menu
Reproducir de la seccion de transporte de la cabecera de la ventana.

SN - =

ARRANGER

ow Automation Write TOUCH WRITE
Inst 1 F iy
Overdu!
1]

I Audio cLip LAUNCHER

e
ﬂ Automation Write

Overdub

@ Record on Scene Launch

GROOVE

= Enable Groove

PLAYBACK

Hay tres modos para grabar la automatizacion.

» El modo Latch (enclavamiento) comienza a grabar los valores de
automatizacion en cuanto usted comienza a cambiar los parametros.
La grabacion continla entonces hasta que se detiene el transporte.

» El modo Touch también espera hasta que haya empezado a cambiar
los pardmetros para empezar a grabar los valores de automatizacion,
pero una vez gue deja de interactuar con un parametro, la grabacion se
detiene y se conservan los valores preexistentes.

» El modo Write (Escribir) es el mas destructivo, ya que graba los valores
de automatizacion desde el momento en que se inicia el transporte
hasta que se detiene. Cualquier punto de automatizacion preexistente
gue se pase se sobrescribira.

La grabacion de automatizacion se incluye por separado tanto en el
panel de Linea de tiempo del Arranger como en el panel del Lanzador
de clips.

Para grabar la automatizacion en la linea de tiempo del Arranger: active
el botdn de grabacion de automatizacién en la seccion de controles
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de transporte de la cabecera de la ventana y, a continuacion, inicie el
transporte.

FILE PLAY

Tolcha MS20 Loo...

-
75

Mixer
Volume

*

Tanto si el transporte esta reproduciendo como grabando,
cualquier ajuste de pardmetros realizado en esta pista se imprimira
como automatizacién. Una vez detenido el transporte, la curva

de automatizacion se optimizara y el botdn de grabacion de
automatizacioén se desactivara.

FILE PLAY
4 4

11

TolchaMS20 Loo... @® 'S
-

b e L
Volume & Q0500000 DO

5

En el Panel de control, en la pestafa Ajustes de la pagina

Grabacion, en la seccion Grabacion, hay una opcion llamada Escribir
automatizacion en grabacion ("Write Automation on Record"”). Si esta
opcidn estad activada, el botdn de grabacion de automatizacion del
Arranger se activara automaticamente siempre gue se arme el botdn
de grabacioén global.

Para grabar la automatizacion en el panel Lanzador de clips. active

el botdn de armar grabacion de la pista y el botdn Grabacion de
automatizacion del Lanzador y, a continuacion, comience a grabar un
clip.
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Si el botdn Carril de automatizacion esta habilitado para la pista, la
automatizacion del clip se mostrarad en la parte inferior del clip.

9.2. El Panel del Editor de Automatizacién

Cada panel de Bitwig Studio estd enfocado lo mas estrechamente
posible a una funcion especifica. El panel de Linea de tiempo del
Arranger es, por necesidad, el mas amplio de nuestros editores.
Aunque también permite trabajar con automatizacion, ese no es su
proposito principal. Trabajar con automatizacion es, sin embargo, el
unico propdsito del Panel del Editor de Automatizacion.

9.2.1. Modo de edicion de pistas

Cuando el Panel del Editor de Automatizacion se llama inicialmente
dentro de la Vista Arrange (haciendo clic en el botdn del Panel Editor
de Automatizacion en el pie de la ventana), se abre en modo de edicion
de pista.

240



(] 2 3 4
——

Polysynth Ouroldcip

Polysynth . NEENEEEENENEEEER Ry

Filter Frequency

Reverb
Room Size

o~ — Clip aliases
Polysynth | — Beat Ruler

5 3

2 3 4
Polysynth .
Filter Frequency

Automation

Automation Lane area Editor Panel

POLYSYNTH

MIX EDIT

Parameter chooser Beat Grid settings
Track Name
Track Editing button
Clip Editing button

En este modo, la interfaz deberia resultarle bastante familiar. Debido a la
presencia de la Regla de tiempos (ver seccidon 3.1.1), los ajustes Unicos de
la rejilla de tiempos (ver seccion 3.1.2), y los ajustes unicos de enganche
(ver seccion 5.1.2), esto se parece mucho al Panel de linea de tiempo del
Arranger. La diferencia es que el area de propdsito general de la linea
de tiempo del Arranger ha sido reemplazada por el area del Carril de
automatizacion para nuestra pista actualmente seleccionada.

Y el area Carril de automatizacion es esencialmente una version
ampliada del Carril de automatizacion primario que acabamos de ver en
el Panel de linea de tiempo del Arranger. Este también tiene un selector
de parametros en el lado izquierdo, y el area Carril de automatizacion

se estd utilizando para mostrar la curva de automatizacion de este
parametro sobre un fondo del contenido de la pista.

Todas las funciones de dibujo y edicidon de automatizacion que
aprendimos en la seccion Carril de automatizaciéon del Panel de linea de
tiempo del Arranger funcionaran de forma idéntica aqui. Pero hay un
par de diferencias.

> EI Panel del Editor de automatizacion sélo contiene un carril de

automatizacion. Si lo que busca es ver multiples pardmetros de una
pista, el panel Linea de tiempo del Arranger es el camino a seguir.
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» Los alias de clip (que flotan sobre el drea del Carril de automatizacion
en la Regla de tiempos) son indicadores de donde empiezan vy
terminan los clips de la pista. Pero estos alias también son editables.

De la misma forma que los clips del Arranger pueden moverse (ver
seccion 5.1.2), editarse (ver seccion 5.1.3) y reproducirse en loop (ver
seccion 5.1.8), estas mismas acciones funcionaran en los alias de clip.
Solo recuerde que el ajuste Automation Follow (ver seccion 9.1.3)
determinara como se verd afectada la automatizacién por cualquier
movimiento o edicion de clips.

Asi pues, este modo de edicion de pistas del panel del Editor de
automatizacion es una forma centrada de trabajar con la automatizacion
estandar basada en pistas. Y para una automatizacion menos estandar,
menos basada en pistas, estd el botdon de edicion de clips en la parte
superior izquierda del panel.

9.2.2. Modo de edicion de clips

A veces serd Util tener la automatizacion unida a un clip en lugar de a la
linea de tiempo de una pista. Esto es ideal, por ejemplo, cuando quiera
gue la automatizacion se repita cada vez que lo haga el clip, o cuando
esté trabajando con el Lanzador de clips.

Cuando desee que la automatizacion se adjunte a un clip del Arranger
en lugar de a la linea de tiempo de la pista, puede cambiar el panel del
Editor de automatizacién del modo de edicidon de pista al modo de
edicion de clip activando el boton Edicion de clip.

Cuando esté trabajando con clips del Lanzador, toda la automatizacion

se realiza en el modo de edicion de clips con el Panel del Editor de
Automatizacién.
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Una vez que salimos de la mentalidad basada en la pista, surgen las
mismas consideraciones que cuando hablamos del Panel del Lanzador
de clips originalmente. Sin el contexto de una pista, nuestros clips estan
esencialmente desvinculados de cualquier base temporal o duracion
fijas. Y por esta razdn, los clips que se ven aqui suelen utilizar la posicion
1.1.7.00 (a menudo denominada "compas 1, tiempo 1") como inicio relativo
del clip.

Aqui es también donde entra en juego la nocién del Lanzador de que los
clips deben reproducirse en loop por defecto. En el modo de edicion de
clips del Panel del Editor de Automatizacion, ahora podemos decidir

si los datos de automatizacion de un clip deben estar atados a su
contenido musical o deben reproducirse con mayor libertad.

El boton Free Running (Libre) contiene un icono de un hombre
corriendo con la palabra Free (Libre). Una vez habilitado, los datos

de automatizacion del clip pueden ahora ajustarse para reproducirse
de forma diferente a las notas/audio del clip. Una vez habilitado el
botdn Free Running, ahora puede ajustarse el parametro Start (Inicio),
gue determina qué parte de la automatizacion del clip se reproducird
primero.

Junto al botdn Free Running se encuentra el botén Custom Loop.

Cuando estd activado, le permite establecer diferentes valores para los
parédmetros /nicio de loop y Duraciéon de loop de la automatizacion. Si
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estd desactivado, la automatizacion del clip se reproducird en bucle igual
que el contenido musical del clip.

Estas opciones pueden crear algunas situaciones muy dindmicas, como
en el ejemplo que se muestra a continuacion.

Scene 1 Scene 2 Scene3 P Scenes P Scenes P Scene6 Scene 7
Polysynth
W

Mixer
Volume

Reverb
Room Size

*
Polysynth

Mixer
Volume

Autom. Type

Start / Stop

Loop Start / Length

OUROLD CLIP

Aparte de la activacion de los botones Free Running y Custom Loop, el
Unico cambio realizado fue aumentar la Duracion (Length) del loop de
la automatizacion de 7.0.0.00 (un compas) a 1.7.0.00 (un compas y un
cuarto). Al hacer que el loop de la automatizacion se repita cada cinco
tiempos mientras que las notas del clip se repiten cada cuatro tiempos,
la automatizacion y las notas sdélo se alineardn en uno de cada cinco
compases (cada 20 tiempos).

Cuando se modifique cualquiera de estos parametros, tendra que
volver a disparar el clip para gque se registren los cambios.

Este ejemplo es soélo una forma de crear una rica variacion entre el
contenido musical y la automatizacion de un mismo clip. Con las
opciones disponibles, usted es libre de encontrar el uso que prefiera.
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9.2.3. Automatizacion relativa

Todo el trabajo que hemos realizado hasta ahora implicaba

una automatizacion absoluta. En este paradigma, los valores de
automatizacién especificados se corresponden con valores exactos en
las unidades del parametro. Ya se han dado una serie de ejemplos al
principio de este capitulo: -9.43 dB, 2.88 kHz y 124 %.

Bitwig Studio también tiene la capacidad de ajustar la mayoria de los
parametros de forma relativa. Con la automatizacion relativa, puede
mover un parametro +50% de su rango total (automatizacion aditiva), o
escalar un parametro hacia cero, desde el 100% de su valor actual hasta
el O% (automatizacion multiplicativa).

Cuando empezamos a trabajar en el modo de edicion de clips, aparecen
tres botones junto a la etiqueta Autom. Type (Tipo de automatizacion).

Mixer

Volume

Autom. Type

Multiplicative
Additive
Absolute

Estos tres iconos representan nuestras opciones de modo de
automatizacion de automatizacion absoluta (A), automatizacion aditiva
(+) y automatizacion multiplicativa (x).

Cuando cualguiera de estos iconos aparece sombreado, indica la
presencia de ese tipo de automatizacion. Asi, la imagen de arriba esta
mostrando que la automatizacion absoluta estaba presente para el
parametro seleccionado. Un icono sin sombrear sugiere que no hay
presencia de ese tipo de automatizacion.

Todas las formas de automatizacion pueden estar presentes para un
mismo parametro. En este caso, la automatizacion absoluta se aplica
en primer lugar y después se modula mediante la automatizacion
aditiva. La automatizacion multiplicativa se aplica en ultimo lugar y
tiene la Ultima palabra, como hace siempre la multiplicacion.

Para un ejemplo de uso, tomaré un clip del Lanzador de un compas.
Quiero que el corte de su filtro se mueva un poco hacia arriba, un poco
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hacia abajo vy luego de vuelta al centro en cada compéas. Puedo dibujar
esto con automatizacion aditiva.

>

Scene2
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Audio 2
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< >«
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0.00%

L5
Filter 7
Cutoff
Autom. Type 1 '
2 Free o | |
o | L
el Ea

TOLCHA MS20 LOOP FX 03

Podemos ver que esta automatizacidn estd terminando en 0.00%

por lo que esta automatizacion aditiva es bipolar, moviéndose hacia
arriba hasta aproximadamente 20.0% y cayendo uniformemente hasta
aproximadamente -20.0%. También podemos ver que el icono de
modulacidn aditiva es el Unico sombreado, por lo que actualmente es la
Unica forma de automatizaciéon para este parametro.

A continuacidn, arrastraré este clip del Lanzador al Arranger y lo pondré
en loop para que dure ocho compases.
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Al ver la automatizaciéon absoluta — la automatizacion de pista aqui,
ya que estamos de vuelta en el Arranger — la curva de automatizacion
se ha extendido para nuestros ocho compases, pero ya no parece
estar equilibrada alrededor de cero. Echemos un vistazo a nuestra
automatizacion vy al dispositivo Filter juntos.

Inst1
]

Audio 2

Filter
Cutoff

247



Ahora podemos ver que el valor por defecto del pardmetro Cutoff esta
bastante por debajo del centro del rango. Dado que la automatizacion es
relativa, podemos mover el knob Cutoff para recentrar donde aterriza la
automatizacion.

(LE3]
1]
Audio 2
[

Filter
Cutoff

L1l | N7

NN NN ENRNREEES

14~

7

Cutoff
782.422 Hz (G5-3)

Le dejaré aqui con dos ideas. La primera idea es dibujar ahora una
automatizacioén absoluta a lo largo de estos ocho compases, llevando

el Cutoff de bajo a alto y luego de vuelta a bajo. Haré esto haciendo
doble clic para afadir tres puntos de automatizacion, y luego [ALT]-clic
y arrastrando el punto central para remodelar la curva.

Inst1
1]
Audio 2
[

Filter
Cutoff

144

La linea azul sdlida representa la curva de automatizacion absoluta.
La curva sombreada muestra el valor final del pardmetro, que es el
resultado de la automatizacion absoluta vy relativa juntas. Al activar el
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transporte, veria que el control de corte se mueve para coincidir con la
curva de automatizacion absoluta, y el anillo indicador del knob de corte
O cutoff se moveria para coincidir con el valor final del pardmetro.

La segunda idea es no utilizar la automatizacion absoluta. En su lugar,
utilice la automatizacion relativa para dar sensacién de movimiento. Y
luego, durante la reproduccion, mueva el propio control de parametros
en tiempo real, quizd con un controlador MIDI (véase capitulo 15). Esta
podria ser una técnica de interpretacion muy potente.

Siempre gue el indicador de nivel de un pardmetro se mueva
independientemente de su control (como con el knob de corte

y su anillo indicador en el ejemplo anterior), se esta produciendo
modulacion. La automatizacion relativa es una forma de modulacion,
y varias otras se tratan en seccion 16.2.
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10. Trabajar con eventos de audio

Hemos dedicado una buena cantidad de tiempo en los primeros
capitulos de este documento a hablar de los clips y de su importancia
para la produccion musical en Bitwig Studio. Aunque los ultimos
capitulos se han centrado en otras prestaciones de Bitwig Studio,

los clips siguen siendo una parte central de la conversacion. Son los
recipientes que contienen nuestras ideas musicales, permitiéndonos
manejar, manipular, copiar y variar estos fragmentos en algo mas
grande.

Y aungue podemos llamar al clip nuestro "atomo musical”, la ciencia

nos dice que los atomos estan formados por piezas y particulas aun
mas peguefas. En este capitulo y en el siguiente, hablaremos de los
eventos de audio y los eventos de notas de los que estan hechos los
clips. (Siempre que nos refiramos al "contenido musical” de los clips, nos
estaremos refiriendo a los mismos eventos de audio y notas).

Ya hemos examinado las distintas posibilidades de manipulacién de
clips completos, ya sean clips del Arranger (ver seccion 5.1.10) o clips del
Lanzador (ver seccién 6.2.5). Utilizando el panel del Editor de detalles,
empezaremos a trabajar a nivel de evento y veremos qué herramientas
estdn a nuestra disposicidon en este nivel mas profundo del arreglo
musical. Y una vez que unamos esa interfaz con el Panel del Inspector,
la mayoria de las opciones de edicion y los flujos de trabajo optimizados
gue ofrece Bitwig Studio estaran ahora al alcance de nuestra mano.

Asi que comencemos el trabajo detallado de crear y preparar musica.
Proxima parada: los eventos de audio.

10.1. El Panel del Editor de detalles, edicion de
clips de audio

Toda la musica se ensambla en clips en Bitwig Studio. Asi como el
propodsito principal del Panel del Editor de Automatizacién es trabajar
con varios tipos de automatizaciéon de clips, el propdsito del Panel del
Editor de Detalles es trabajar con el contenido musical de los clips.

A medida que trabaje con el Panel del Editor de detalles, recuerde

la sutil nota anterior de que cada panel basado en la linea de tiempo
tiene su propio menu de paleta de herramientas (véase seccidn 3.1.4).
Esto permite que cada uno de estos paneles tenga su propia seleccion
de herramientas. Esto puede parecer una peqguefa ganancia, pero
realmente suma. Por ejemplo, si se encuentra haciendo selecciones en el
panel de la linea de tiempo del Arranger vy luego vuelve directamente
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al panel del Editor de detalles para hacer retoques sutiles, podria estar
ahorrando varios clics de ratéon (y una pizca de cordura) por edicion.

10.1.1. Disposicion del Panel del Editor de detalles

Al hacer doble clic en un clip, se abrira el Panel del Editor de detalles
con el foco en ese clip. Para los ejemplos de este capitulo, utilizaremos
clips de audio, y empezaremos haciendo doble clic en un clip de audio
de la linea de tiempo del Arranger.

Clip Editing button

Track Color stripe

Track name
|Too| Palette menu Clip alias Beat Ruler

Audio Event
area

Beat Grid settings |
Layered Editing button Follow Playback button
Track Editing button

| Audio Event Expressions

Después de trabajar con el Panel de la linea temporal del Arranger vy
el Panel del Editor de Automatizaciéon, muchos de estos elementos
de la interfaz deberian resultarle familiares, incluyendo la Regla de
tiempos (ver seccion 3.1.1), vy los alias de clip (ver seccidon 9.2.1), asi
como los propios ajustes de la rejilla de tiempos de este panel (ver
seccion 3.1.2), los ajustes de enganche (ver seccidon 5.1.2), y el botén
Seqguir reproduccion (ver seccion 3.1.4). Incluso el botdn de edicion de
clip actualmente inactivo (ver seccion 9.2.2) estd aqui, indicando que
estamos empezando en el modo de edicidon de pista.

Pero al igual que en los anteriores paneles basados en la linea de tiempo,
las secciones que han cambiado son sustanciales y exclusivas del
funcionamiento de este panel.

El drea central de eventos de audio es donde se muestran todos los
eventos de audio en este panel. Los eventos de audio que aparecen aqui
tienen sus propias cabeceras, que pueden parecer redundantes justo
debajo del alias del clip.
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Clip alias Audio Event header

Clips.

Audio Events

Onsets

AUDIO 2

Gain  Pan Pitch

Un ejemplo ilustrarad la relacion entre el clip y el evento de audio
contenido.

Para ajustar la duracion de un clip. pase el ratdon por encima del borde

superior derecho del alias del clip para que aparezca un cursor de medio
corchete. A continuacion, haga clic y arrastre el raton horizontalmente.

pm 01

2 3 4 5 6
Clips
P vyvy vv vv
Audio Events

Onsets

Gain | Pan Pitch
3
»

1/4+

AUDIO 2

Al acortar el clip, puede ver que el evento de audio también se acorta.
El clip es el padre en esta relacion, y los hijos (eventos de audio, en este
caso) sdélo pueden existir alli donde el padre esta para permitirlo.

Para ajustar la duracion de un evento: pase el ratdn por encima del borde
superior derecho del evento para que aparezca un cursor de corchete. A
continuacion, haga clic y arrastre el ratén horizontalmente.

Clips
Audio Events

Onsets

~
=}
2
S|
£

Gain  Pan Pitch

Al acortar el evento, puede ver que el clip en si no se ve afectado. Puede
hacer lo que quiera con este espacio vacio del clip: insertar un evento/
muestra de audio corto, duplicar tanto como quepa del evento anterior
o dejarlo en blanco como si se tratara de un silencio. Nada de lo que
coloque en el clip podrad sobrepasar sus limites, pero podra utilizar todo
el espacio disponible.
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Como también habra notado, no aparece ningun cursor de loop al
navegar por la cabecera del evento de audio. Los clips son las unidades
mas pequefas en las que se realizan la mayoria de las tareas de arreglo.
En consecuencia, el looping puede aplicarse como un gesto de arreglo
para clips, pero no para eventos de audio (o notas). Pero los fundidos
pueden aplicarse a eventos de audio individuales, igual que se aplicaban
a los clips de audio (véase seccion 5.1.7). Y el estiramiento de eventos
también funciona igual que para los clips (véase seccién 5.1.4).

10.1.2. Expresiones de eventos de audio

A la izquierda del drea de eventos de audio hay un espacio para
especificar qué expresion de evento de audio se estd mostrando — vy
potencialmente editando. Las imagenes mostradas hace un momento
presentaban un menu en esta zona. Pero si prefiere una lista de todas las
expresiones de eventos de audio disponibles, arrastre el borde superior
del Panel del Editor de detalles para que crezca.

|
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Gain Pan  Pitch

w
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a
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=
<
o
=
w
<
=
w
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Las expresiones de eventos de audio — también llamadas expresiones —
son parametros que pueden ajustarse dentro de cada evento de audio
individual. Varios de estos parametros pueden cambiar a lo largo del
evento, lo que los convierte en curvas de automatizaciéon especializadas.
Otros son una serie de marcadores de ubicacion que se utilizan para
afectar a la reproduccion del evento de audio.

Sdlo se puede enfocar una expresion a la vez, y usted elige qué
expresion ver haciendo clic en su nombre en la lista. Las examinaremos
en orden, empezando por la parte superior de la lista. A continuacion,
veremos como se puede dar a los puntos de expresion programables un
rango de Difusion aleatorio y, por ultimo, examinaremos el comping en
Bitwig Studio.
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Hay dos expresiones que no se tratan aqui porque no siempre estan
disponibles.

Cuando estd en modo de edicidon de pista, primero esta disponible
una vista de expresion de Clips, que es muy similar a trabajar con
clips en la linea de tiempo del Arranger (vease seccién 5.1).

Cuando estd en el modo de edicion de clips, esta disponible en
segundo lugar una vista de expresion de Comping. Este modo unico
para tejer un montén de tomas en la interpretacién perfecta se trata
en su propia seccion (ver seccion 10.1.4).

10.1.2.1. Expresiones de eventos

Los eventos de audio presentan una pantalla sencilla de todos los
eventos de audio.
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Aqui no se muestra ninguna curva de expresion real ni ningun otro dato.
Esto le permite mover y editar libremente los propios eventos de audio
sin cambiar inadvertidamente otros valores.

Los eventos de audio se mueven vy ajustan del mismo modo que los
clips (véase seccidon 5.1.3), excepto que el rango de movimiento esta
limitado a la duracién del clip padre. En comparacion con el panel de
linea de tiempo del Arranger, todas las herramientas funcionan de
forma equivalente en este panel excepto la herramienta lapiz. También
dispone de un gesto de deslizamiento rapido.

Para deslizar el contenido de un evento de audio. pase el ratdon por
el borde inferior de la forma de onda y arrastre horizontalmente. O
mantenga pulsado [ALT] y arrastre horizontalmente desde cualquier
punto de la forma de onda.
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Puede anadir opcionalmente la tecla [MAYUS] mientras arrastra para
alternar el comportamiento de enganche.

10.1.2.2. Expresiones de estiramiento

Las expresiones de estiramiento determinan coémo se altera la velocidad
de reproduccion, estirando asi el archivo de audio.

Onsets

L

Audio Events
Onsets

Gain Pan  Pitch

EM AFRICANEASYDRUMS

Beat Markers

Esta expresion sélo tendra efecto con determinados modos de
reproduccion de eventos de audio (véase seccion 10.2.1.2).

La funcion de estiramiento de esta expresion se consigue insertando
marcadores de tiempos de compads, que dictan los puntos del evento
de audio que se bloguean en su posicion. La velocidad de reproduccion
del area entre los marcadores de tiempos de compas se altera entonces
para asegurar que esos marcadores de tiempos de compas se producen
en sus momentos asignados.

Por defecto, solo se asignan marcadores de tiempos de compas a los
tiempos de inicio y fin de cada evento, pero la expresion de estiramiento
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facilita la creacion de un marcador de tiempos de compas donde ya
existe un inicio.

Para crear un marcador de compas: haga doble clic en cualquier
zona del evento. O pase el ratdon por la parte inferior del evento y,
a continuacién, haga un solo clic en cualguier marcador blanco que
aparezca.
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Audio Events

Onsets

Gain  Pan  Pitch

EM AFRICANEASYDRUMS

Para mover un marcador de tiempos de compas y el audio que lo
rodea: a lo largo de la mitad inferior del evento, haga clic y arrastre un
marcador de tiempos de compas con el cursor simple de doble flecha.

Audio Events
Onsets

Gain  Pan  Pitch

EM AFRICANEASYDRUMS

Para mantener un marcador de tiempo de compdas en su sitio y ajustar
con precision la posicion del audio a su alrededor: Arrastre con [ALT]
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sobre cualquier marcador de tiempo de compas. Para este gesto
aparecerad un cursor con audio radiado a ambos lados.
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La combinacion de mover los marcadores de tiempos vy luego
"deslizarlos" con precisidn acelerara cualquier flujo de trabajo que
impligue el estiramiento del audio.

Para convertir un trio de puntos de inicio u onsets en marcadores de
tiempo de compds. mantenga pulsada la tecla [ALT] y pase el ratdn por
la parte superior del evento hasta que aparezcan los tres marcadores
deseados. A continuacion, haga clic y arrastre el ratén horizontalmente.
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Esto le permite estirar un area concreta de su evento de audio sin que el
resto del evento se vea afectado.
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Para estirar libremente el tamarfio de una region Haga [ALT]-clic
en una region mientras esta en la vista Estirar (Stretch) y arrastre
horizontalmente.
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Y tenga en cuenta que, al igual que con los clips, [ALT] -arrastrar un
borde de una seleccion de tiempo escalarad toda la seleccion, y [ALT] -
arrastrar un borde de evento escalara ese lado — el inicio o el final — de
todos los eventos seleccionados (ver seccion 10.1.1).

10.1.2.3. La expresion Onsets

La expresion Onsets representa ubicaciones en un evento de audio en
las que la envolvente del sonido cambia sustancialmente, a menudo
donde se producen sonidos individuales.

L

Audio Events
Stretch

Gain Pan  Pitch

EM AFRICANEASYDRUMS

Los onsets se utilizan tanto como datos para ayudar a preservar

la calidad del sonido de eventos de audio individuales, como
demarcaciones cuando se dividen las partes componentes de un evento
en multiples eventos individuales.

Cuando una muestra se arrastra inicialmente a un proyecto de Bitwig
Studio, se analiza su tempo, su duracion musical y dénde se producen
los onsets en el archivo. Cada onset estéd representado por una linea azul
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vertical que llega hasta un pequefo triAngulo azul en la parte superior
del evento.

Cuando utilice un modo de estiramiento que esté ajustado para seguir
onsets y un umbral de intensidad de onsets que sea mayor que cero
(véase seccion 10.2.1.2), los onsets que estén por debajo del umbral
apareceran atenuados en la vista de expresion de onsets. (En otras
vistas, estos onsets inferiores simplemente se ocultaran).

También puede insertar o manipular manualmente los onsets, ya sea
porque los resultados automaticos fueron imprecisos o para manipular
como se realiza el estiramiento durante la reproduccion (véase seccion
10.1.2.2), etc.

Para insertar un onset: haga doble clic en cualquier zona del evento
alejada de un onset actual.

Para mover un onset: haga clic y arrastre el punto con el raton.
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Los onsets se colorean de azul. Cuanto mas vivo sea el tono de azul,
mas fuerte serd el onset. Los onsets seleccionados se colorean de
blanco.

Para borrar un onset: haga doble clic sobre él. O haga un solo clic
en el punto para seleccionarlo y, a continuacion, pulse [SUPR] o
[RETROCESO].
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10.1.2.4. Expresiones de ganancia

Las expresiones de Ganancia (Gain expressions) representan un control
de nivel para el evento de audio.

Audio Events
Stretch  Onsets

Pan Pitch

EM AFRICANEASYDRUMS

Esta expresion puede estar formada por una serie de puntos que se
crean y editan del mismo modo que los puntos de automatizacion
(véase seccion 9.1.2).

La expresion de ganancia se mide en unidades de decibelios con la linea
central representando cero decibelios de cambio (ganancia de unidad o
'unity gain’).

Una expresion de ganancia es idéntica en funcion a la automatizacion de
volumen. La diferencia es que la expresion se aplica a la propia fuente de
audio, y la automatizacién del volumen se aplica como la ultima etapa
del flujo de sefal de una pista (después de la cadena de dispositivos de
la pista y todo lo demas).

Dado gque la expresidon de ganancia afecta al material fuente, la forma de
onda se redibuja de forma Util para mostrar el efecto de esta expresion.
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Por ultimo, también puede acceder rdpidamente a un manejador de
ganancia cuando trabaje con eventos de audio en el panel del Editor de
detalles, pasando el ratdn justo debajo del titulo del evento y haciendo
clic y arrastrando hacia arriba o hacia abajo. Este control también esta
disponible cuando trabaja con cl/ips en el Panel del Editor de detalles o
directamente en el Panel de la linea de tiempo del Arranger.

EM Affri Drums 120bpm 01
v and

10.1.2.5. Expresiones de paneo

Las expresiones de panorama representan un control de colocacion
estéreo para el evento de audio.
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Esta expresion puede estar formada por una serie de puntos que se
crean y editan del mismo modo que los puntos de automatizacion
(véase seccion 9.1.2).

Una expresion de panoramizacidon se mide como un porcentaje bipolar
con la linea central en 0.00% (colocacion central, o sin ajuste de
panoramizacion), 100% para derecha total y -100% para izquierda total.

Al igual que con la expresion de ganancia, la expresion de
panoramizacion se aplica a la propia fuente de audio. No tiene
interaccion directa con la automatizacion de la panoramizacion, que
se aplica mediante el mezclador de pista después de la cadena de
dispositivos.

10.1.2.6. Expresiones de tono

Las expresiones de tono (Pitch) representan un control de transposicion
de frecuencia para el evento de audio.

Semitone Snapping button
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Esta expresion solo tendra efecto con determinados modos de
reproduccioén de eventos de audio (véase seccion 10.2.1.2). Cuando

262



se seleccione un modo de reproduccion incompatible, los datos de
la expresion se almacenaran pero se mostraran con puntos muy
peguefos, para indicar que no se esta utilizando en ese momento.

Esta expresion puede estar formada por una serie de puntos que se
crean y editan del mismo modo gque los puntos de automatizacion
(véase seccion 9.1.2).

Una expresion de tono se mide en semitonos (o medios pasos) con la
linea central en 0.00 (desplazamiento de semitono cero para ninguna
transposicion), un maximo de 24.00 (dos octavas hacia arriba) y un
minimo de -24.00 (dos octavas hacia abajo).

A diferencia de las otras expresiones, el eje vertical de la expresion de
tono es desplazable y ampliable (haciendo clic en él y arrastrandolo).
Debido a esto, no se compactara automaticamente para ajustarse a
un Panel del Editor de detalles pequeno.

La opcion de enganche (snapping) de semitonos hace que los cambios
de punto de tono se enganchen a semitonos de numeros enteros. Al
igual que con las opciones de enganche de posicidon (véase seccion
5.1.2), si mantiene pulsada la tecla [MAYUS] podra alternar este
comportamiento.

10.1.2.7. Expresiones de formantes

Las expresiones de formantes representan un desplazamiento de los
formantes en el evento de audio a través del modo de reproduccion
seleccionado. Al igual que el tono, se establece en semitonos y dispone
de un editor desplazable.

Esta expresion sélo tendra efecto con determinados modos de
reproduccién de eventos de audio (véase seccion 10.2.1.2). Cuando
se seleccione un modo de reproduccion incompatible, los datos de
la expresion se almacenaran pero se mostraran con puntos muy
pequenos, para indicar que no se esta utilizando en ese momento.
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10.1.3. Propagacion de expresiones

La opcion Spread (propagacion) ofrece la aleatorizacion de los puntos
de expresion, por 1o que esta disponible para aquellos que estan
programados como automatizacion - para eventos de audio, esto
incluye Ganancia, Pan, Tono y Formante. Esto convierte cualquier punto
definido en un rango de valores posibles.

Para este ejemplo, empezaremos con algunos puntos de expresion de
tono en un unico evento de audio.

Position

Value g |5 Audio Events Acoustic Bass FX 12 i
Spread : Comping :

Stretch Onsets

Gain Pan [ Formant

ACOUSTIC BASS FX 12

@ create auto-fades

P <

Para definir un rango de Propagacion para cualquier punto de expresion:
Arrastre con [ALT] el punto de expresiéon hacia arriba y hacia abajo.

POINT

Position

e Audio Events Sl Acoustic Bass Fx 12 i

Spread e ‘ 3
Stretch Onsets i |

Gain Pan Formant

AACOUSTIC BASS FX 12

@ Create auto-fades

P <

Tenga en cuenta que la seccion PUNTO del panel del Inspector le
permite ver y escribir el valor de la propagacion, o utilizar el histograma
cuando se seleccionan varios valores (véase seccion 10.2.2.2).

Mientras interactua con los puntos de expresion, los guiones negros
horizontales se muestran arriba y abajo, indicando claramente

los extremos del intervalo. Cuando no hay puntos seleccionados,
permanecen los degradados de estilo rotulador fluorescente.
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Acoustic Bass FX 12

Cuando el clip padre inicie la reproduccion, los valores seleccionados
para la reproduccion durante ese ciclo se visualizaran todos
inmediatamente.

,I.......nn|||I[|I||||||||””| ""lHJH[\LIIIIIIllnnu.. , | :
I o

Y se seleccionaran nuevos valores aleatorios para el siguiente ciclo
(suponiendo que el clip se reproduzca en loop), o la proxima vez que el
clip comience a reproducirse de nuevo.
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Por ultimo, unas notas sobre la naturaleza de la reproduccion aleatoria.

» Los puntos de expresion aleatorios se recorren suavemente, como si
se hubieran dibujado manualmente con una pendiente que los conecta
con los puntos anterior y siguiente. Asi, incluso en los ejemplos de tono
de la parte superior de esta seccion (que parecen una linea plana), se
sigue utilizando el valor de la pendiente entre secciones.

Como estos valores son aleatorios, estan ligados al ajuste Semilla
(Seed) del clip (véase seccion 5.1.10.7). Si Semilla esta ajustado

en Aleatorio, se seleccionardn nuevos valores cada vez que se
reinicie el clip, lo que incluye cada ciclo de loop. Si se fija un valor de
Semilla, entonces el patrén aleatorio producido se repetird en cada
reproduccion.

Si desea imprimir la aleatoriedad en un clip, puede probar la funcion
Consolidar (véase seccidn 12.2.3). Y si desea generar clips nuevos y/
0 mas largos a partir del original, podria probar la funcidon Expandir
(véase seccion 12.2.2).

10.1.4. Comping en Bitwig Studio

En el modo de edicion de clips, los clips de audio ofrecen una vista de
expresion de Comping. Si estd grabando audio, puede "grabar en ciclo”
tomas directamente, tanto si trabaja en el Arranger (véase seccion
5.3.3.3) como en el Lanzador (véase seccion 6.4.2). El material puede
parecer plano al principio, pero después de unos cuantos barridos,
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arrastres y toques de teclas de flecha, la composicion indicara de forma
clara y agradable las tomas de origen utilizadas.

Audio Events

Stretch Onsets

Gain Pan Pitch Formant

Las siguientes secciones cubren el flujo de trabajo expansivo para
comping, asi como algunas formas de insertar y trabajar con las propias
tomas.

10.1.4.1. Flujo de trabajo de edicion de comping

El comping en Bitwig Studio se basa en la idea de definir regiones de
comp, y luego seleccionar cudl de los carriles de toma disponibles (si los
hay) se reproduce dentro de esa region.

Al utilizar la "grabacion en ciclo” para crear tomas, el material de
comping recién grabado tendera a tener este aspecto al principio.
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Para definir una region de comping: haga clic y arrastre sobre una
porcion de cualquier carril de tomas.

Audio Events
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Gain Pan Pitch Formant

MANDO LINE / SCENE 2

Una vez que suelte el clic, la regidn se mostrard como activa en su carril
de toma vy pintada en el carril de composicidon en la parte superior.
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Para deslizar una region comping: pase el ratén por encima de la parte
inferior de la forma de onda de la region en el carril compuesto. A
continuacion, haga clic y arrastre hacia la izquierda o hacia la derecha.
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MANDO LINE / SCENE 2

Para cambiar la ganancia de una region compuesta: pase el ratén por
encima de la forma de onda de la region en el carril compuesto. A
continuacion, haga clic y arrastre hacia arriba o hacia abajo.
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Para ajustar el limite de una region de comp: pase el ratdon por encima
del limite y, a continuacién, haga clic y arrastre. Esto mueve las dos
regiones adyacentes juntas, y también se puede hacer en el borde de
una region en cualquier carril de toma.

269



Audio Events

Stretch Onsets

Gain Pan Pitch Formant
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Para apuntar una regién comp a un carril de toma diferente: haga clic en
cualquier parte inactiva de un carril de toma.
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O cuando una regidén de comping ya esta seleccionada, puede pulsar
las teclas [FLECHA ARRIBA] y [FLECHA ABAJQO] para activar uno de
los carriles de toma mas cercanos. Las teclas [FLECHA IZQUIERDA] y
[FLECHA DERECHA] también mueven la seleccidn a la region de comp
anterior o siguiente.

Para ajustar el borde de una regién de comp en una direccion. pase el

ratdn cerca del Iimite para que aparezca un cursor de corchete unilateral
y, a continuacion, haga clic y arrastre.

270



L3

Audio Events
Stretch Onsets
Gain Pan Pitch Formant

MANDO LINE / SCENE 2

Audio Events

Stretch Onsets

Gain Pan Pitch Formant
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Todos los gestos de comping pueden aplicarse a varios comps,
manteniéndolos sincronizados. Esto esta disponible en el modo de
edicion por capas (véase seccion 11.1.5).

10.1.4.2. Afhadir vy trabajar con tomas

Algunas funciones de comping se proporcionan dentro de los carriles de
tomas.
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Mientras que deslizar estd disponible para regiones de una sola comp,
también esta disponible para una toma completa, o incluso para
desplazar todas las tomas.

Para deslizar una toma.: mantenga pulsada la tecla [ALT] vy arrastre
horizontalmente cualquier parte del carril de tomas. En este ejemplo, se
estd arrastrando el carril rojo de la toma para que esté mas adelante.
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Para deslizar todas las tomas: mantenga pulsado [MAYUS]+[ALT]y
arrastre cualquier carril de toma horizontalmente. En este ejemplo, todos
los carriles de tomas se estan arrastrando para gque sean anteriores.
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Para copiar la composicion actual como una toma unica: haga clic en el
boton mas (+).
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Para anadir un archivo de audio a una compilacion como una nueva
toma: navegue hasta el archivo de audio deseado en el panel del
navegador y arrastrelo hasta la compilacion.
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Por ultimo, la funcion Plegar a tomas... para envolver un clip de audio
en carriles de toma sucesivos (véase seccion 5.1.10.8) también esta
disponible en los carriles de toma. Comience haciendo clic con el botén
derecho del ratéon en la toma que desee dividir.

Comping

Fold to Takes... »

Tras seleccionar Fold to Takes... y rellenar el didlogo como desee, las
tomas sucesivas se colocaran en la parte superior de la compilacion.

Browser - Files
O® » W e m

v A My Files
Audio Events =~

Stretch Onsets

Gain Pan Pitch Formant

Sounds of Superbooth 2020.mp3

Steps-y interactions.mp4
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Location:
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10.2. Inspeccidn de clips de audio

Como se ha dicho en la introduccidn de este capitulo, llevamos bastante
tiempo utilizando el Panel del Inspector para examinar los clips. Ademas
de los ajustes de clip que ya hemos examinado, cualquier clip no

vacio dispone de una amplia seccion en la parte inferior del Panel del
Inspector para tratar su contenido musical.

10.2.1. El Panel del Inspector en los eventos de
audio

Al seleccionar un clip, se muestran ciertos parametros en la seccion
EVENTO DE AUDIO, pero al seleccionar un evento de audio propiamente
dicho (haciendo un solo clic en la cabecera del evento de audio en el
Panel del Editor de detalles), el Panel del inspector proporciona todos
los ajustes pertinentes al evento o eventos seleccionados.

AUDIO EVENT EM AfricanEasyD... ® 'S
Start .=
+

Length

Mode Stretch
51 Effect
T

Grain Size

Onsets
Tempo

Fade In Fade Qut

Clips
Audio Events
Stretch

Gain  Pan  Pitch

{# EM AFRICANEASYDRU...

Varios de estos ajustes le resultaran familiares. Dado que son muchos,
los trataremos seccidn por seccion. Y también veremos las funciones
disponibles en el menu Evento cuando se seleccionan eventos de audio.

275



10.2.1.1. La seccidn de temporizacion

Estos ajustes se refieren generalmente a la posicién musical del evento
seleccionado y sus fundidos opcionales:

» Inicio (Start) establece la posicion de inicio del evento dentro de su clip
o pista de origen. Ajustar esta posicion movera el evento de audio tal y
como existe, igual que hacer clic y arrastrar el evento dentro del Panel
del Editor de Detalles.

AUDIO EVENT EM AfricanEasyD...
.

+

51 Effect
+

Tempo

Fade In Fade Out

Clips
Audio Events

Stretch
Pan

=
Pitch =

% EM AFRICANEASYDRU...

12

Recuerde gue los eventos de audio siempre estaran truncados por
los limites de su clip de origen.

> Duracion (Length) establece la duracion del evento dentro de su clip
de origen. Ajustar esta duraciéon simplemente alargard o acortara el
evento, lo mismo que utilizar el cursor de corchete para ajustar el
borde derecho de la cabecera del evento.
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AUDIO EVENT EM AfricanEasyD... ® 'S
Start L
Length *
Mute M

Stretch
51 Effect
T

Master
Tempo ™

Fade In Fade Out

Clips
Audio Events
Stretch

Gain Pan Pitch

% EM AFRICANEASYDRU...

» Silenciar (Mute) activa o desactiva el evento en la reproduccion.

10.2.1.2. La secciodn Estirar (Stretch)

Estos ajustes se refieren al comportamiento de la reproduccion de audio
de Bitwig Studio.

» Modo establece el algoritmo de reproduccion de audio para el evento
de audio. Los ajustes se agrupan bajo categorias que describen el
meétodo general que se utiliza para producir el estiramiento de audio.

> Los modos GRANULAR trabajan en el dominio temporal, permitiendo
un control independiente del tono y el tiempo.

Estirar es un algoritmo optimizado que estira el audio en el tiempo
para que coincida con el tempo del proyecto. Cuando sus ajustes
coinciden con el audio original (apuntando al tono y tempo
originales), este algoritmo es completamente neutro, preservando el
audio original en la salida y reduciendo la carga de su procesador.

Stretch HD es un algoritmo similar a Stretch pero se aplica de forma
multibanda, dividiendo la sefal original en varias areas de frecuencia
y estirdndolas.

Slice divide el audio en trozos vy luego estira esos trozos (cuando es
apropiado) utilizando el método establecido en el parametro Tail.

277



Cyclic afiade superposiciones al audio estirado al estilo de los
samplers de hardware clasicos.

Elastique Solo sincroniza su tamafno de grano con la longitud de
onda del audio. Esto lo hace especialmente util para la voz u otras
fuentes de sonido monofdnicas. Pero cualquier material fuente
puede dar resultados interesantes y/o robots.

> Los modos SPECTRAL trabajan en el dominio espectral, lo que
permite un control independiente del tono y del tiempo.

Elastique preserva los transitorios, lo que lo hace apropiado cuando
la precision ritmica es importante.

Elastique Eco se centra mas en el contenido armaonico, lo que lo
hace mas Util para sonidos menos activos ritmicamente (como los
colchones).

Elastique Pro también preserva los transitorios, pero también
dispone de controles de formantes. Esto se consigue a costa de
recursos adicionales de la CPU.

> Los modos UNSTRETCHED no proporcionan un control independiente
sobre el tono ni el tiempo.

Raw ignora todos los datos de expresion del estiramiento. Los
eventos se reproducen a su velocidad original, independientemente
del tempo del proyecto o de cualquier otra consideracion.

Repitch vincula el tono vy la velocidad de reproduccion (como lo
haria una grabadora de cinta). Los datos de la expresion de Stretch
se respetan mientras que las expresiones de pitch se ignoran.

Cada modo de estiramiento tiene hasta tres de los siguientes
parametros disponibles:

» Tamario del grano (Grain Size) Ajusta la duracion de cada segmento
de audio gue se estira en el evento de audio seleccionado. Las tres
opciones relativas son para gue porciones cortas, medias o largas del
audio se procesen a la vez.

» Transitorios (Transients) controla como se utiliza la expresidon onsets
(ver seccion 10.1.2.3) para ajustar la reproduccion. Hay tres opciones
entre las que elegir y un modo opcional:

> La primera opcidn es desactivada (off), representada por un icono x.

En este modo, la expresidn onsets se ignora completamente a efectos
de reproduccion.
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> La segunda opcidn es suave (soft), representada por una linea vertical
centrada con un tridngulo "fundido de salida” en la parte superior
izquierda y un tridngulo "fundido de entrada” en la parte superior
derecha. Este modo enfatiza la suavidad mezclando el audio anterior
a un inicio con el que viene después.

~

La tercera opcidn es dura (hard), representada por una linea vertical
centrada con sdélo un tridngulo "fade in" en la parte superior derecha.
Este modo enfatiza la precisidn ritmica centrandose en el audio que

viene después del onset.

El botdn separado con el icono del altavoz representa el modo de
vista previa. Cuando esta activado, este modo reproduce el audio

en cada inicio, pero baja el volumen para todas las demas partes del
evento. Se trata de un indicador audible muy util para saber dénde se
encuentran los puntos de inicio (onsets) en ese momento.

~

» Rate fija el intervalo en el que se divide el audio para procesarlo y
estirarlo. Las opciones incluyen:

La Frecuencia de transitorios (Transient Rate) conecta el
procesamiento a la aparicion de onsets por defecto (se muestra con
un pequeno icono de calendario). Pero esto también puede ajustarse
a intervalos de tiempo regulares (como cada semicorchea), lo que
podria ser util para material sin onsets claramente discernibles.

El Umbral de intensidad de los onsets esta disponible cuando la
Frecuencia de transitorios esta ajustada para seguir onsets. Este
control de umbral se establece en porcentaje, lo que permite excluir
los onsets que sean Mas débiles que este nivel establecido.

» Tail (Cola) establece un método para solapar las colas de audio cuando
es necesario el estiramiento. Los ajustes incluyen Ninguno, estiramiento
granular estandar y delays Ping-Pong apilados (como los utilizados por
algunos samplers vintage).

» Formant ofrece dos controles para desplazar los formantes del audio
afectado:

El botdn que muestra un teclado con flechas hacia fuera alterna
el desplazamiento automatico de los formantes en funcion de la
expresion del tono.

El control numérico permite establecer una cantidad fija de
desplazamiento en semitonos.
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Cuando un parametro de Formant esta disponible para el modo
de reproduccion actual, ese valor también puede automatizarse
a través de las expresiones de formantes de los eventos de audio
(véase seccion 10.1.2.7).

» Resolution (Resolucion) establece el tamano relativo de la envolvente
espectral utilizada para el desplazamiento de formantes. Los valores
mas grandes crean ventanas mas grandes (que se ajustan mejor a las
frecuencias mas graves), etc.

» Reproducir Detener le permite establecer un tiempo de finalizacion
(en M NUTGS: SEGUNDCS. M LI SEGUNDOS) para el evento de audio.
Independientemente de la duracion del clip y de cualquier otra cosa, el
evento de audio no se reproducird mas alla de este punto. (Establecer
el valor en tiempo evita que los cambios de tempo interactlen con este
valor de reproduccion).

10.2.1.3. La seccion Tempo

Tempo define el tempo original del evento de audio. Conocer esto
permite a Bitwig Studio reproducir correctamente los datos en cualquier
circunstancia.

Cuando se introduce un archivo de audio en un proyecto, el programa
comprueba primero el nombre del archivo en busca de una indicacion
de tempo (como la palabra 154bpm). Si no encuentra nada, el programa
determina el tempo lo mejor que puede.

Este valor puede corregirse en cualquier momento, pero cambiarlo
tendra un impacto en la colocacion y el tiempo del evento de audio.

10.2.1.4. La seccion de fundidos

Los juegos de parametros Fundido de entrada y Fundido de salida
le permiten definir fundidos independientes al principio y al final de
cada evento de audio. Cuando se establecen en tdndem con un clip
superpuesto, también puede crear fundidos cruzados de esta forma.

Todos los pardmetros y métodos de funcionamiento son los mismos que
cuando se aplican a nivel de clip (véase seccion 5.1.7).
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10.2.1.5. La seccidén Operadores

A diferencia de las demas secciones del Panel del Inspector, la seccion
que muestra los Operadores so6lo se muestra cuando se seleccionan
eventos (y no clips). Los operadores se tratan ampliamente en su propio
capitulo (véase capitulo 12).

10.2.1.6. La seccion Expresiones

Esta seccion expone tres de las expresiones que hemos cubierto:
Ganancia (ver seccion 10.1.2.4), Panoramica (ver seccion 10.1.2.5) y
Tono (ver secciéon 10.1.2.6). Aungue estas expresiones tienen funciones
completamente diferentes, se programan de la misma manera.

Tras los controles numéricos de Ganancia y Tono hay botones de
aumento y disminucién que ajustaran el valor de la expresion en la
cantidad declarada. Para la expresion Ganancia, estos botones expresan
cambios en decibelios. Para la expresion de Tono, la unidad son
semitonos.

Estas son las expresiones de tipo automatizacion, cada una de las cuales
puede definirse mediante una curva formada por varios valores. Debido
a esta posibilidad, cada valor de esta secciéon del Panel de Inspector
representa en realidad la media de los puntos de esa expresion.
Examinemos la expresion Ganancia como ejemplo.

Tempo

FadeIn Fade Out

Audio Events

S L
Stretch  Onsets

/j Pan Pitch

EM AFRICANEASYDRUMS

“

El valor de ganancia listado de -0.58 dB es un promedio de los cinco
puntos definidos en esta expresion de evento de audio.
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Para ajustar una curva de expresion. cambie su valor medio listado,
0 haga clic en uno de los botones de incremento/decremento de la
expresion.
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Este método funcionara para cualquier expresion de esta seccion, tanto
si estd definida por una curva como por un Unico valor.

Por ultimo, aunque los botones de flecha hacia la derecha situados en

el borde de los campos de pardmetros se reservan normalmente a la
interfaz del histograma para trabajar con varios eventos seleccionados
(véase seccion 10.2.2.2), estos botones también estan presentes cuando
se selecciona cualquier nimero de puntos de expresion o incluso un clip.

EXPRESSIONS

Gain

BUTTER SPREAD

Esto proporciona una forma tanto de ver el valor medio de Difusion
(Spread) para todos los puntos seleccionados, como una forma de
ajustarlos relativamente.

10.2.1.7. Funciones del menu de eventos

Estas funciones realizan la accion especificada en el/los evento(s) de
audio seleccionado(s):
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» Deslizar la forma de onda al inicio anterior (Slide Waveform to Previous
Onset) desplaza el evento seleccionado para que comience en el
marcador de inicio anterior, desplazando efectivamente esta zona para
reproducir material anterior. Esto afecta sélo al contenido del evento
seleccionado.

Las siguientes imagenes muestran un evento seleccionado antes
vy después de aplicar la funcion Deslizar la forma de onda al inicio
anterior:
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» Deslizar forma de onda al siguiente inicio (Slide Waveform to Next
Onset) desplaza el evento seleccionado para que comience en el
siguiente marcador de inicio, desplazando efectivamente esta zona
para reproducir material posterior. Esto sélo afecta al contenido del
evento seleccionado.

Las siguientes imagenes muestran un evento seleccionado antes y
después de aplicar la funciéon Deslizar forma de onda al siguiente inicio:
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» Reverse le da la vuelta al evento seleccionado, haciendo que se
reproduzca al revés. Esto también invierte cualquier curva de expresion
del evento.

s Invertir patron (Reverse Pattern) invierte el orden de un grupo
de eventos seleccionados. Esto no hace que cada evento vy sus

expresiones se reproduzcan al revés, sino que hace que el ultimo
evento se reproduzca primero, etc.

Esta funcion solo funcionara cuando se seleccionen varios eventos.

Las siguientes imagenes muestran un grupo de eventos seleccionados
antes y después de aplicar la funcion Invertir Patron:
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» Escalar al 50% reduce a la mitad la duracion del evento seleccionado,
haciendo que se reproduzca el doble de rapido. Todos los marcadores
de inicio y pulso también se desplazan proporcionalmente.

Las siguientes imadgenes muestran un evento seleccionado antes y
después de aplicar la funcién Escala 50%:

Audio Events EM AfricanEasyDrums 120bpm 01
Stretch

Gain Pan  Pitch

EM AFRICANEASYDRUMS
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Audio Events EM AfricanEasyDrums 120bpm 01
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» Escalar cada 50% es similar a Escala 50%, excepto que se conserva el
tiempo de inicio de cada evento de audio seleccionado.

» Escalar al 200% duplica la duracion del evento seleccionado, haciendo
que se reproduzca la mitad de rapido. Todos los marcadores de inicio y
pulso (o ritmo) también se desplazan proporcionalmente.

Las siguientes imagenes muestran un evento seleccionado antes y
después de aplicar la funciéon Escala 200%:
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» Escalar cada 200% es similar a Escala 200%, excepto que se conserva
el tiempo de inicio de cada evento de audio seleccionado.

» Escalar... requiere que se escriba una Cantidad de escalado, junto con
la opcidon Escalar cada (mantener posicion), que conserva el tiempo de
inicio de cada evento de audio seleccionado.

> Eliminar estiramiento (Unstretch) elimina todos los marcadores de
estiramiento de los eventos de audio seleccionados para restaurar su
caracter original.

» Rebanar en el lugar (Slice In Place) divide el evento seleccionado en
multiples eventos. Un didlogo permite rebanar ya sea en Onsets (los
transitorios detectados), en Beat Markers (puntos de estiramiento
definidos que puede haber cambiado), o en un intervalo de nota
regular (en /a rejilla Beat). Esta puede ser una forma extremadamente
eficiente de realizar ediciones de audio, especialmente al dividir en
onsets y luego trabajar con los eventos de audio devueltos.

Si se selecciona Onsets, se proporciona un parametro opcional de
Umbral de Onsets, que por defecto sera el ajuste de reproduccion
actual del evento. Y al igual que en el didlogo Cuantizar audio..., un
Panel del Editor de detalles abierto permanecera iluminado para
previsualizar qué onsets se utilizaran.

Cuando se divide un evento de audio (ya sea mediante esta funcion
con la herramienta Cuchillo), se afladirdn fundidos de entrada y
salida a los puntos de division si estd activada la opcidon Crear
fundidos autométicamente en ediciones de clips/eventos de

audio. Esta preferencia se encuentra en el Panel de control, en la
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pestafa Configuracion, en la pagina Comportamiento, en la seccidén
Fundidos.

» Rebanar en repeticiones (Slice At Repeats) divide cualquier evento de
audio seleccionado que utilice el Operador de Repeticiones en eventos
individuales (ver seccion 12.2.1). Cuando un evento seleccionado no
tiene activadas las Repeticiones, no se realiza ningun cambio.

» Restablecer fundidos (Reset Fades) elimina cualquier fundido aplicado
a los eventos de audio seleccionados.

» El fundido automatico (Auto-Fade) aplica un rapido y relativo fundido
de entrada y salida a todos los eventos de audio seleccionados.

» Auto-Crossfade aplica un fundido previo y un fundido de salida rapidos
y relativos a todos los eventos de audio seleccionados, creando
fundidos cruzados entre eventos adyacentes.

» Cuantizar es idéntica a la siguiente funcion Cuantizar... excepto en que
se utilizan para la funcion los pardmetros ajustados mas recientemente.

» Cuantizar... desplaza los tiempos de inicio y/o final de los eventos
seleccionados en relacion a una rejilla de compas.

Grid Mode Shuffle
Editor 0.00 %

Humanize

0.00 %

Custom Grid
1/2 1/4
1/8

1/32 1/64 Start Amount

1/128  1/256 100 %

r— Triplet End Amount
Quintole Septole 0.00 %

> Modo rejilla: Determina si se adoptan los ajustes de rejilla del Editor
actual o si se permiten ajustes de rejilla Personalizados.

> Rejilla personalizada: Ajustes exclusivos de resolucion de rejilla

vy subdlivision de rejilla (ver seccion 3.1.2) para la funcién de
cuantizacion.
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Solo estad disponible cuando e/ Modo de rejilla estd ajustado en
Personalizado (Custom).

» Shuffle: Cantidad de swing/groove (ver seccion 2.3.2) aplicado a la
rejilla de compas o pulso para la funcidon de cuantizacion.

Humanizar: Cantidad de aleatoriedad afadida a la funcién de
cuantizacion, con la intencion de imitar la imperfeccidn humana.

~

Cantidad de inicio: Cantidad de cuantizacion aplicada a la posicion de
inicio de cada evento seleccionado.

~

Por ejemplo, un ajuste del 50.0% moveria la posicion de inicio de

un evento seleccionado a la mitad del punto de la cuadricula mas
cercano. Un ajuste del 700% situa el evento exactamente en el punto
de la cuadricula mas cercano.

Cantidad de final: Cantidad de cuantizacioén aplicada a la posicion final
de cada evento seleccionado.

~

Humanizar es el Ultimo factor aplicado en la funciéon de cuantizacion.
Por tanto, incluso una Cantidad inicial del 100% podria no colocar los
eventos directamente en la cuadricula si Humanizar esta activado.

La funcidn de cuantizacion puede ejecutarse haciendo clic en el botdn
Aplicar de la parte inferior del panel de pardametros, o haciendo clic en
el propio botdn Cuantizar tiempo.

» Cuantizar Audio es idéntica a la siguiente funcion Cuantizar Audio...
excepto en que se utilizan para la funcioén los parametros ajustados
mas recientemente.

» Cuantizar Audio... es una variacion de alto nivel de la funcion
Cuantizar.... La funcion basica Cuantizar... desplaza los tiempos de
inicio/final de eventos de audio independientes hacia la reticula.
Cuantizar audio... se adentra en eventos enteros, creando marcadores
de tiempo de compas a partir de ciertos inicios y desplazandolos
después mas cerca de la rejilla de compas, cuantizando el audio de
forma efectiva. El didlogo tiene tres secciones.
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La seccion izquierda del didlogo establece el intervalo de rejilla de
compas al que debe aspirar. Las opciones aqui son idénticas a las de
otras funciones de cuantizacion, eligiendo entre el intervalo de rejilla
actual del Editor o los ajustes de rejilla Personalizados definibles.

La seccion central del didlogo se centra en el pardmetro Umbral de
inicio (Onset Threshold), que limita el proceso para utilizar sdlo los
inicios mas fuertes. Si se ha establecido un Umbral de intensidad de
inicio (Onset Intensity Threshold) para este evento (véase seccidn
10.2.1.2), se utilizara ese valor. Un valor de O % utilizara todos los
impulsos (onsets).

Si el Panel del Editor de detalles estd en pantalla, permanecera
iluminado incluso cuando el didlogo esté abierto para visualizar qué
onsets se utilizaran. Si se cambia el Umbral de inicio (Onset Threshold)
del didlogo -ajustando el control numérico o arrastrando el control
deslizante vertical dentro de la representacion del histograma- se
actualizardn los ajustes mostrados/limitados en el Panel del Editor de
detalles.
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Y la opcidn de Mantener marcadores de compas existentes (Keep
Existing Beat Markers) anula parcialmente el proceso de cuantizacion,
preservando cualquier marcador de compas presente en su lugar
actual.

La seccion derecha del didlogo ofrece controles de Humanizar, Barajar
(Shuffle) y Cantidad (Amount) similares a los de otras funciones de
cuantizacion.

Una vez confirmada la funcion mediante el botdn Aceptar, un Panel del
Editor de detalles en pantalla cambiara a la vista de expresién Estirar
(Stretch), mostrando los marcadores de tiempo de compas que existen
ahora.
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» Hacer Legato (Make Legato) ajusta la duracion de cada evento
seleccionado para que termine inmediatamente antes de que empiece
el siguiente, creando una serie continua de eventos.

Las siguientes imagenes muestran un grupo de eventos seleccionados
antes y después de aplicar la funcion Legato:
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10.2.2. Trabajar con multiples eventos de audio

El Panel del Inspector también trabaja con selecciones de multiples
eventos.

Las funciones son sencillas, ya que la mayoria de ellas enumeradas en
este capitulo permiten la seleccién de multiples eventos. (En el caso de
Invertir patron, no esta disponible @ menos que tenga varios eventos
seleccionados).

Los parametros pueden ser un poco mas complicados cuando se
seleccionan varios eventos a la vez. Bitwig Studio tiene un par de trucos
propios tanto para mostrar como para trabajar con trozos de datos de
parametros.

10.2.2.1. Pardmetros mixtos

Antes vimos expresiones resumidas con una uUnica media de todos sus
puntos. Eso funciona bien cuando se trata de nimeros, pero algunos
parédmetros simplemente se activan y desactivan. Para estos parametros
diferenciados, el Panel del Inspector rayara en diagonal cualquier
indicador cuyos ajustes sean mixtos.
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En la imagen superior, los botones Mute, fundido de entrada, fundido
de salida y los dos botones de inicio (Preservar y vista previa) tienen
las rayas diagonales naranjas y grises para sugerir que algunos de los
eventos seleccionados estan activados y otros no.

Ademas, el menu Modo aparece como (mezclado), que es su forma
de sugerir que no todos los eventos seleccionados tienen un ajuste
uniforme.

10.2.2.2. Uso del histograma

Por ultimo, Bitwig Studio proporciona una interfaz especial llamada
Histograma para trabajar con una seleccion de multiples valores
numeéricos. El propdsito de un histograma es mostrar el niumero de
veces gque se dan diferentes posibilidades en un lapso de tiempo.

En nuestro caso, el lapso de tiempo considerado es la longitud de la
seleccion actual y las posibilidades consideradas son diferentes valores
del parametro objetivo.

Pero nuestro Histograma también puede modificar valores, o incluso
producirlos desde cero. Ahora demostraremos la opcidn de crear valores
y luego retocarlos.

Comenzaré con el loop de bateria que ha visto a lo largo de este
capitulo.
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Aplicando la funcion Split at Onsets (Dividir en puntos de inicio), este
Unico evento se dividird ahora en cada punto de inicio, ddndonos una
coleccién de eventos que se suman al mismo loop.

Stretch

Gain Pan

EM AFRICANEASYDRUMS

-

A partir de aqui, seleccionaré todos los eventos. Esto se puede hacer

de las formas estandar, pulsando [CTRL]+[A] ( [CMD]+[A] en Mac), o
eligiendo Seleccionar todo en el menu Edicién o en el menu contextual.
Y una vez seleccionados todos los eventos, cambiaré el panel del Editor
de detalles para centrarme en la expresion Pitch.
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Unas cuantas cosas a tener en cuenta antes de continuar.

En primer lugar, el Panel del Inspector etiqueta ahora esta seccion del
panel como EVENTOS DE AUDIO (19). EI 19 en el titulo esta indicando
exactamente cuantos eventos de audio estdn actualmente seleccionados
vy se actuara sobre ellos cuando se realicen cambios aqui.

En segundo lugar, las cabeceras de los eventos reflejan ahora los
fundidos en los que se ha dividido cada punto de inicio. Esto se debe

a que tengo activada la opcion Crear fundidos automaticamente en
ediciones de clips/eventos de audio, que es la configuracion por defecto.
(Esta preferencia se encuentra en el Panel de control, en la pestafa
Configuracion, en la pagina Comportamiento, en la seccion Fundidos).

Los unicos lugares en los que no existen fundidos son al comienzo del
primer evento y al final del Ultimo, porgue no se ha producido ninguna
divisidon en estos dos lugares. Y debido a que estos eventos carecen de
un fundido de cada tipo, ambos botones Fundidos estan ahora rayados.

En tercer lugar, en la seccidon de expresiones del Panel del Inspector,
cada control numérico va ahora seguido de un botén con una flecha
hacia la derecha. Como ahora tenemos varios eventos seleccionados,
estas flechas aparecen para darnos acceso al Histograma.

Hechas estas pocas observaciones, ya podemos proceder.
La expresion de tono estd actualmente vacia, no contiene ningun punto.

Ahora simplemente haré un solo clic en el control del parametro Pitch.
No voy a cambiar el pardametro, sélo voy a hacer clic sobre él una vez.
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Con sdlo hacer clic en este pardmetro, se ha creado un punto de
expresion al inicio de cada evento. Asi que aunque cada punto esté
actualmente ajustado a 0.00 (semitonos), ahora tenemos algo con lo
que trabajar.

Haciendo clic en el botdén de flecha derecha situado junto al pardmetro
Tono (Pitch), ahora podemos ver el Histograma.

0.00 T T =

100 % : ;

0.00

El Histograma se compone de cuatro elementos:

> La pantalla grande de la izquierda es el histograma real, que presentara
un recuento de los distintos valores que se dan en nuestra seleccion. En
este momento estd en blanco, ya que aun no tenemos ningun valor.

» Media (Mean) representa la media de todos los valores seleccionados.

» Dispersion (Spread) es un control para modificar el rango de los
valores seleccionados.

» Caos (Chaos) es un control para inyectar variaciones aleatorias a los
valores seleccionados.

Ajustar la Dispersion (Spread) de estos puntos no haria nada, ya que
actualmente son todos idénticos. Y ajustar la Media (Mean) sdlo los
ajustaria todos en una cantidad idéntica manteniéndolos iguales. Asi que
haré clic en el control Chaos vy lo arrastraré hacia arriba.

297



-0.68 it i8]

100 %

25.2

Y ahora tenemos alguna variacidon en esta expresion.

Puede ver que la visualizacion del Histograma tiene ahora algo de vida.
Las posiciones horizontales estan indicando los valores de tono para
varios eventos - desde -24 semitonos a la izquierda, a cero semitonos en
el medio (sin cambio de tono), a +24 semitonos a la derecha. La posicion
vertical del grafico indica aproximadamente el niumero de eventos
encontrados cerca de ese valor.

La distribucion mostrada aqui estad ponderada hacia el lado izquierdo
(negativo), y de hecho, la Media (Mean) nos esta diciendo que -1.37
semitonos es la media actual de todos los valores. El Panel del Inspector
muestra un valor de Tono (Pitch) idéntico, lo que demuestra que estos
dos controles son idénticos.

El valor Chaos se establece en las unidades del parametro seleccionado,

por lo que en este caso son 25.25 semitonos de desplazamiento. Y como
la expresion de tono tiene un rango bipolar, 25.25 semitonos representan
una distribucidn entre -12.125 y +12.125 semitonos.

¥
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Observando la expresion de tono (Pitch) recién formada en el Panel del
editor de detalles, puede ver que el punto mas alto esta justo alrededor
de +12 semitonos (en el segundo evento de audio), y que el punto méas
bajo esta justo alrededor de -12 semitonos (en el cuarto evento).
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Si nos gustara la forma de la expresion pero nos pareciera un pPoco
demasiado extrema, podriamos volver a llamar al Histograma y bajar el
valor de Spread para reducir el rango general.

Audio Events

Stretch Onsets +12
el o |

ZASYDRUMS

A medida que el valor de Dispersion (Spread) desciende por debajo del
100%, el rango se reduce efectivamente, lo que hace que la curva del
histograma se estreche y crezca hacia arriba, una indicacidon de que mas
de nuestros 20 puntos estan aterrizando cerca unos de otros. Pero la
forma de la curva es comparable a la que tenia al principio.

Curiosamente, el valor de Chaos volvié a 0.00 cuando volvimos a subir
el histograma. En realidad, esto ocurrié inmediatamente después de
realizar el ajuste Chaos vy soltar el ratdn. Y lo mismo ocurrid con la
funcioén Dispersion (Spread) hace un momento, ya que volvera al 100%
en cuanto la suelte.

Cada uno de estos valores representa una cantidad para cambiar la
distribucion actual de puntos. A diferencia de la Media, estos valores soélo
reflejan la accion futura y nada sobre la situacion actual.

Por ultimo, si que podemos utilizar la funcién Media (Mean) para
desplazar toda la expresiéon de forma que el cero ya no esté cerca del
centro.

Tempo

Fadeln Fade Out

Audio Events
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Moviendo la Media a 12.00, el valor medio es ahora un desplazamiento
de una octava hacia arriba con toda la variacion aterrizando justo
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10. TRABAJAR CON EVENTOS DE AUDIO

alrededor de eso. (De nuevo, podriamos haber utilizado el parametro
Pitch para hacer exactamente el mismo ajuste).

Asi que esa es una breve vision general de como funciona el Histograma
y un ejemplo de lo que puede hacer con él. Le hemos dedicado tanto
tiempo porgue el Histograma esta disponible en todo Bitwig Studio,
siempre gue se pueda seleccionar un grupo de valores numéricos juntos.
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11. Trabajar con eventos de nota

Mientras trabajamos con Bitwig Studio para componer musica, hay
dos formas de material fuente que podemos utilizar. Una forma son los
eventos de audio, que se trataron a fondo en el ultimo capitulo. La otra
son los eventos de nota - o simplemente notas - que exploraremos en
este capitulo.

Como sugeria la introduccion del dltimo capitulo, estos dos capitulos son
en realidad la primera y la segunda parte del trabajo con el contenido

de los clips. En consecuencia, el formato de este capitulo es muy similar
al del anterior, con muchas de las mismas cuestiones y preocupaciones
presentadas desde la perspectiva de las notas. Y en consonancia con el
resto de este documento, las ideas que reaparezcan haran referencia a la
seccidn en la que se trataron por primera vez.

Comenzaremos revisando el Panel del Editor de detalles para ver cdémo
funciona con los eventos de nota, asi como las amplias capacidades de
modulacién por nota de Bitwig Studio. Luego veremos la ultima cara

de este panel, ya que nos permite trabajar con multiples clips y pistas
simultaneamente. Y tras revisar el Panel del Inspector en el contexto de
las notas, echaremos un vistazo a la Vista de edicidn, el tercer y ultimo
conjunto de paneles.

Vamos a perfilar nuestras herramientas para trabajar con ese otro tipo
de contenido musical: los eventos de nota.

11.1. El Panel Editor de Detalles, Edicion de clips
de notas

La utilidad del panel Editor de detalles deberia estar clara a estas
alturas, pero lo cierto es que sélo hemos cubierto la mitad de ella en
el mejor de los casos. Empezaremos de nuevo con este panel porque
cuando se centra en los clips de notas, el mismo Panel del Editor de
detalles se adapta y proporciona opciones ligeramente diferentes que
son apropiadas para la situacion.

Para entender mejor las distintas encarnaciones del panel Editor de
detalles, dediquemos un momento a diferenciar la estructura de los
eventos de audio y de las notas. (Esta claro que estan hechos de
materiales diferentes, pero la forma en que se almacenan y estructuran
es fundamental aqui). La distincion mas importante es que mientras

gue los eventos de audio son todos de un mismo tipo, los eventos de
nota tienen alturas tonales que nos permiten distinguirlos y hacer que se
superpongan.
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Soélo puede producirse un evento de audio a la vez dentro de un
mismo clip, por lo que aungue los eventos de audio pueden disponerse
secuencialmente, no pueden reproducirse simultdneamente. Y como
ningun evento de audio tiene prioridad inherente sobre otro, el ultimo
evento colocado en una posicidon determinada "ganard”.

Si mueve un evento de audio a una posicidon ya ocupada por otro
evento, el nuevo evento borrara efectivamente la posicion que ahora
ocupa, sin dejar rastro de lo que habia agui.

Stretch Onsets

Gain Pan  Pitch
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Esto se debe a que los eventos de audio no pueden coexistir. (Los clips
de todo tipo se comportan exactamente igual.) Para ilustrarlo, si mueve
el nuevo evento a su posicidn original, dejard un hueco donde lo habia
colocado.

Stretch Onsets

Gain Pan  Pitch
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La caracteristica mas importante de cada nota es su altura tonal. Esta
caracteristica nos da inmediatamente una forma de distinguir unas notas
de otras. Y una vez que podemos distinguir las notas por su tipo, ya
podemos tener notas superpuestas.
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Los acordes y otros gestos de superposicion forman parte de la musica,
y los clips de notas los apoyan permitiendo que se superpongan notas
de diferentes alturas tonales. Asi, mientras que los eventos de audio

son la unidad viable mas pequena (y tienen sus propias cabeceras para
trabajar con ellos), las notas individuales son las unidades fundamentales
aqui.

Hablaremos de las muchas similitudes entre coémo se editan los eventos
de audio vy las notas. Y comienzan en el panel Editor de detalles.

11.1.1. Disposicion del Panel del Editor de detalles

Si hace doble clic en un clip de notas en el panel Lanzador de clips o en
la Iinea de tiempo del Arranger, se abrira el panel Editor de detalles vy se
centrara en ese clip.
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Clip Editing button
Track Name
Piano-style Editing button
Drum-style Editing button

|Too\ palette menu Clip alias Beat Ruler

Note Event
area

HOUSE KIT1

Audition button
Note Expression toggle Follow Playback button
Micro-Pitch toggle

Beat Grid settings

Layered Editing button
Track Editing button

Gran parte de esto le resultara familiar, como la Regla de tiempos (ver
seccidn 3.1.1), los alias de clip (ver seccion 9.2.1) y el botdn de edicion

de clips (ver seccidon 9.2.2), asi como los propios ajustes de la rejilla

de tiempos de este panel (ver seccidn 3.1.2), los ajustes de enganche
(ver seccion 5.1.2) y el botdn Seguir reproduccién (ver seccion 3.1.4). El
propio panel puede seguir redimensionandose verticalmente, pero el eje
y también puede ampliarse haciendo clic y arrastrando en el campo gris
oscuro situado justo a la izquierda del teclado del piano.
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La vista que vemos arriba es la vista tipo piano. Si hace clic en el icono
de los pads de bateria, cambiard a un editor de estilo bateria. Para casi
todos los instrumentos, sdlo se mostraran las notas que se utilicen en la
pista actual (mientras esté en modo de edicidon de pista) o para el clip
actual (mientras esté en modo de edicion de clip).
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Si el instrumento principal de la pista es Drum Machine, se mostraran
todas las notas con celdas de bateria rellenas.

En cualquier caso, todo lo demas del panel sigue funcionando como de
costumbre.

Han aparecido otros tres nuevos botones en la esquina inferior izquierda
del Panel del Editor de detalles.

» Cuando el botoén Audicion estd activado, al hacer clic y arrastrar
cualquier nota a una nueva altura tonal se enviara la nota
correspondiente a la cadena de dispositivos de la pista. Esto
proporciona una vista previa audible de la accion que se esta
considerando.

Ademas, al hacer clic en el teclado de piano situado a la izquierda
del drea de eventos de nota, se disparard una nota cuando el botdén
Audicion esté activado.

» Cuando el conmutador de Expresion de Nota esta activado, el drea de
Expresion de Nota se hace visible debajo del drea de Evento de Nota.
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Note Expressions menu

» Cuando el conmutador de microtono (Micro-pitch) esté activado, se
activara el modo de edicion de microtono (ver seccion 11.1.3). Tenga en
cuenta que este botdn y este modo sdélo estan disponibles con el editor
de estilo piano.

11.1.1.1. Dibujar notas y dibujo rapido

Ademas de grabar o importar clips de notas, también puede dibujar
notas en un clip desde el panel Editor de detalles.

Para dibujar una nota individual dentro de un clip de nota: haga doble
clic mientras la herramienta Puntero (Pointer) esta seleccionada, o
cambie a la herramienta Lapiz (Pen) y luego haga un solo clic dentro de
un clip de nota.

LLas notas recibirdn una velocidad del 78.7 % (el equivalente a 700 sobre
127) y una duracién del valor de la rejilla de tiempos. También puede
ajustar estos valores mientras dibuja cada nota.

Para ajustar la velocidad mientras dibuja una nota: mantenga pulsado el
ratdn y arrastre hacia arriba o hacia abajo para ajustar la velocidad.

Para ajustar la duracion de la nota mientras dibuja una nota: siga
manteniendo pulsado el ratédn y, a continuacion, arrastre hacia la
izquierda o la derecha para acortar o alargar la nota.

Después de dibujar una nota con una velocidad o duracién de nota
ajustadas, estos valores seran los nuevos predeterminados para las notas
dibujadas en este clip en particular.

Dibujo rapido (Quick Draw) es una funcion que le permite dibujar varias
notas a la vez. Requiere que la herramienta Lapiz esté seleccionada.
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Para dibujar notas sucesivas dentro de un clip de notas: mantenga
pulsado [ALT] y, a continuacioén, haga clic en la posiciéon de la primera
nota y arrastre hasta la posicion de la ultima nota.

BIRDFISH

—

Cc1

m ALT+DRAG Draw note pattern ~ SHIFT

El valor actual de la rejilla de tiempos (1/76 de nota o semicorcheas,
arriba) fijara la duracion de cada nota vy la posicidon de inicio cuantizada
de la serie. Y de nuevo, arrastrando arriba y abajo ajustara la velocidad
utilizada para todas las notas. Si en lugar de eso prefiere dibujar notas
con diferentes alturas tonales (algo asi como secuenciar por pasos las
alturas tonales), también puede hacerlo.

Para dibujar notas sucesivas con diferentes alturas tonales dentro de un
clip de nota: mantenga pulsada la tecla [ALT] y haga clic para iniciar el
modo de Dibujo rapido. A continuacidn, pulse la tecla [MAYUS] para
liberar las alturas tonales que se estan dibujando.

BIRDFISH

raw note pattern  SHIFT "Step sequencing” mode
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11.1.1.2. Opciones de color de nota

Cuando trabaje con notas en el panel Editor de detalles, dispondra de
varias opciones para colorear las notas en el menu contextual del panel.
Haga clic con el botdn derecho en un area en blanco del editor para ver
las opciones de COLORES DE NOTA.

I

TIME

INSERT CHANNEL

1
5
9
v 13

NOTE COLORS

® clip
O Note Channel
O Pitch Class

O Velocity

> Clip utiliza el color del clip padre para cada nota, y la velocidad de cada
nota escala la saturacion relativa.
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Velocity

» El Canal de notas colorea cada nota segun el canal en el que se
encuentra, y la velocidad de cada nota escala la saturacion relativa.
Para ilustrar esta gama en la imagen inferior, los acordes mostrados
estan repartidos por los 16 canales, con el acorde del extremo izquierdo
en el canal 1y el del extremo derecho en el canal 16.

LLLILL -

ng 4‘414!4ng44441

Velocity
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> La clase de altura tonal (Pitch Class) colorea cada nota segun su clase
de altura tonal (por ejemplo, todos los Do se tratan igual, al igual que
todos los Do#, Re, etc.) y la velocidad de cada nota escala la saturacion
relativa. Los colores se basan en el circulo musical de quintas, con los
intervalos armonicamente relacionados coloreados de forma similar y
los intervalos mas disonantes utilizando colores contrastados.

Para ilustrar esta gama en la imagen de abajo, cada acorde es

una sucesion de quintas (Do-Sol, luego Sol-Re, luego Re-La, y asi
sucesivamente). Esto muestra como los intervalos consonantes, como
las quintas, se parecen y como los intervalos mas tensos, como los
semitonos (por ejemplo, de So/ a Sol#) y los tritonos (de Do# a Fa),
contrastan fuertemente.

Velocity

» Velocity colorea cada nota exclusivamente por su velocidad. Esto
proporciona un contraste claro, sobre todo cuando realice un trabajo
de detalle en sus notas.

La gama utilizada es similar a la de un medidor de nivel en una mesa
de mezclas, con las velocidades progresando desde un verde palido a
un verde solido, luego amarillo, naranja y finalmente rojo. El rango de
velocidades de la imagen inferior ayuda a ilustrar esto.

3N



a

0 R

3]

44444JU

aQ
8

5

11.1.2. Expresiones de evento de nota

Al igual que las expresiones de eventos de audio, las expresiones de nota
son parametros que pueden ajustarse para cada nota individual. Muchos
de estos parametros pueden cambiar a lo largo de la nota, lo que las
convierte en curvas de automatizacion especializadas.

Soélo se puede enfocar una expresion de nota a la vez, y usted elige qué

expresion ver haciendo clic en su nombre en la lista. Las veremos de
arriba a abajo.

Para todas las expresiones de nota, incluida la de Micropitch (consulte
seccion 11.1.3), /ISpread esta disponible para cada punto de expresion
(consulte seccion 10.1.3).

11.1.2.1. Expresiones de velocidad

Las expresiones de velocidad representan la fuerza con la que debe
dispararse cada nota.
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De forma similar a la especificacion MIDI, una expresion de velocidad
consiste en un unico valor que se transmite al inicio de la nota.

Cada dispositivo determina codmo se utilizara la velocidad. Cualguier
dispositivo o plug-in puede utilizar el dispositivo modulador Expressions
para enrutar las expresiones de velocidad. Consulte seccién 16.2.1 para
informacion sobre el uso de los dispositivos moduladores y seccién
19.27.6.2 para mas informacion sobre el dispositivo Expressions.

Para ajustar una expresion de velocidad: pase el ratdn sobre la
expresion de velocidad para que aparezca un cursor de flecha doble. A
continuacion, haga clic y arrastre la expresion verticalmente.

HOUSE BEAT 05

Velocity

Las notas se colorean para que coincidan con el color de su clip, con

la saturacion de cada nota establecida en relacidn con la fuerza de la
velocidad de la nota. Una nota a maxima velocidad (JOO %) se mostrara
con el color completo del clip. A medida que la velocidad disminuya, el
color de esa nota cambiara.
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11.1.2.2. Expresiones de azar

Las expresiones de azar (Chance) representan la probabilidad de que se
reproduzca cualquier nota (ver seccién 12.1.1).
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Al igual que la velocidad, el azar (Chance) sdlo se ajusta al principio de
cada evento.

Todas las demas expresiones pueden programarse como
automatizacion a lo largo de la duracion de cada nota, que veremos a
continuacion.

11.1.2.3. Expresiones de ganancia

Las expresiones de Ganancia (Gain expressions) representan un control
de nivel para cada evento de nota.
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Para empezar, la expresion de cada nota no contiene puntos
individuales. Al hacer clic y arrastrar inicialmente una expresion, esta
creando a la vez un punto inicial dentro de la expresion y definiendo el
valor de toda la expresion.

HOUSE BEAT 05

Una vez definido un punto inicial, se pueden crear y editar puntos
de expresion adicionales de la misma forma que los puntos de
automatizacion (véase seccion 9.1.2).

HOUSE BEAT 05
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Una expresion de ganancia se mide en unidades de decibelios con
la Iinea central representando cero decibelios de cambio (ganancia
unitaria).

Una expresion de ganancia es idéntica en funcion a la automatizacion

de volumen. La diferencia es que la expresiéon se aplica al principio de

la ruta de la sefal de audio - en este caso, a la salida del dispositivo de
instrumento (cadena pre-FX) que sintetiza inicialmente la sefal de audio.
La automatizacion del volumen se aplica como la ultima etapa del flujo
de sefial de una pista (después de la cadena de dispositivos de la pista 'y
todo lo demas).

11.1.2.4. Expresiones de paneo

Las expresiones de panorama representan un control de colocacion
estéreo para cada evento de nota.
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Una vez definido un punto inicial, se pueden crear y editar puntos
de expresion adicionales de la misma forma gque los puntos de
automatizacion (véase seccion 9.1.2).

Una expresion de panoramizacion se mide como un porcentaje bipolar
con la linea central en 0.00% (colocacion central, o sin ajuste de
panoramizacion), 100% para derecha total y -100% para izquierda total.

Al igual que la expresion de ganancia, la expresion de panoramizacion
suele aplicarse al principio de la ruta de la sefal de audio. La expresion
de panoramizacion no tiene interaccion directa con la automatizacion de
panoramizacion, que es aplicada por el mezclador de pista después de la
cadena de dispositivos.
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11.1.2.5. Expresiones de timbre

Las expresiones de Timbre representan una fuente de modulacién
asignable para cada evento de nota.
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Una vez definido un punto inicial, se pueden crear y editar puntos
de expresion adicionales de la misma forma gque los puntos de
automatizacion (véase seccion 9.1.2).

La palabra timbre se refiere al color tonal de un sonido, pero la expresion
de timbre agui no tiene un propdsito fijo. Mas bien, puede utilizarse

para modular libremente uno o mas parametros del dispositivo de
instrumento de la pista (véase seccion 16.2). El mapeo se realiza con la
fuente de modulacion TMB, que esta disponible en cualquier dispositivo
o plug-in a través del dispositivo modulador Expressions. Consulte
seccion 16.2.1 para mas informacion sobre el uso de los dispositivos
moduladores y seccion 19.27.6.2 sobre el dispositivo Expressions.

Una expresion de timbre se mide como un porcentaje bipolar con la linea
central en 0.00 % vy los extremos en valores de 7100 % vy -100 %.

De forma similar a las expresiones de ganancia y panoramizacion, la

expresion de timbre suele aplicarse dentro del instrumento al principio
de la ruta de la sefial de audio.

11.1.2.6. Expresiones de presion

Las expresiones de presion (Pressure) representan una fuente de
modulacién asignable para cada evento de nota.
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Pressure

Una vez definido un punto inicial, se pueden crear y editar puntos
de expresion adicionales de la misma forma gue los puntos de
automatizacion (véase seccion 9.1.2).

Como sugiere la palabra presion, esta expresion es similar a la idea de
presion de tecla polifonica (o aftertouch) de MIDI. Pero la expresion

de presidon aqui no tiene un propdsito fijo. Mas bien, puede utilizarse
para modular libremente uno o mas paradmetros del dispositivo de
instrumento de la pista (véase seccion 16.2). El mapeo se realiza con la
fuente de modulacion PRES, que esta disponible en cualquier dispositivo
o plug-in a través del dispositivo modulador Expressions. Consulte
seccidn 16.2.1 para mas informacion sobre el uso de los dispositivos
moduladores y seccidn 19.27.6.2 sobre el dispositivo Expressions.

Cuando trabaje con MIDI externo a través del dispositivo HW Instrument
(consulte seccion 19.11.5), cualquier expresion de presién se transmite
directamente como mensajes MIDI de presidon de tecla polifonicos.

Una expresion de presidon se mide como un porcentaje con valores por
defecto fijados en 0.00 % y un nivel maximo de 7100 %.

De forma similar a las expresiones de ganancia, panorama y timbre, la
expresion de presion suele aplicarse dentro del instrumento al principio
de la ruta de la sefal de audio.

11.1.3. Modo de edicion de Micro-pitch

Cuando se trabaja con notas, el panel Editor de detalles aparece como
un editor estdndar de "pianola"”, con notas colocadas en su afinacion
vertical en el tiempo horizontal apropiado. Las notas pueden crearse y
editarse exactamente del mismo modo que los clips (consulte seccion
5.1.1, seccion 5.1.2, y seccion 5.1.3).

318



Por defecto, el panel Editor de detalles trabaja con notas de la forma
estandar, en un semitono individual. Pero al activar el conmutador Micro-
pitch, entramos en el modo de edicion Micro-pitch.

La edicion de micro tono se basa en las capacidades Unicas de
modulacién por nota de Bitwig Studio. Las expresiones Micro-pitch
funcionaran correctamente con los dispositivos de instrumentos de
Bitwig, y también pueden funcionar con los plug-ins CLAP.

El modo de edicion de microtono no esta disponible mientras el
boton Plegar notas (Fold Notes) esta activado.
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Micro-Pitch toggle

Ahora se dibujan lineas finas en el centro de cada evento de nota.
Podemos hacer zoom para que sea mas facil trabajar con esto.

UNTITLED

Estas lineas son expresiones de Microafinacion. Al igual que el resto de
expresiones de nota, las expresiones de Micro afinacion son eventos por
nota, que permiten establecer con precision la altura tonal especifica de
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cada nota, o incluso cambiar la altura tonal de la nota mientras se toca.
Puede pensar en las expresiones de microafinacion como una version
polifénica y precisa de la inflexion de altura tonal MIDI, en la que cada
nota tocada tiene su propia curva de altura tonal.

Las expresiones de microafinacion se miden en semitonos, con la linea
central en 0.00 (para ningun cambio de afinacion), un maximo de 24.00
(dos octavas hacia arriba) y un minimo de -24.00 (dos octavas hacia
abajo).

Algunos ejemplos de coémo podria utilizarse esto:

» Construyendo un acorde con una de sus notas estirada mientras todas
las demdas se mantienen firmes.

» Dando forma a una linea principal con transiciones elegantes, donde
cada nota se desvanece (quizas con una expresion de ganancia)
mientras se desliza hacia el tono donde la siguiente nota comenzara
una.

» Esculpir un solo, donde la forma del vibrato se dibuja con precision.

» Estructurando una parte microtonal, donde la afinacién de cada nota
estd meticulosamente definida.

> Crear una parte que combine cualquiera de estas ideas, o algo
totalmente distinto.

Al igual que las otras expresiones de nota que pueden automatizarse,
cada expresion de microtono estd en blanco para empezar. La linea
centrada representa que la nota esta afinada sélo por su asignacion de
afinacion estandar.

Al hacer clic y arrastrar inicialmente la expresion de Micro-pitch, esta
creando un punto inicial dentro de la expresidn y definiendo el valor de
toda la expresion. En la mayoria de los casos, querrd hacer un solo clic
en la expresién para empezar.
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Una vez definido un punto inicial, pueden crearse y editarse puntos de
expresion de microtono adicionales del mismo modo gue los puntos de
automatizacion (véase seccion 9.1.2).
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=

La opcion de enganche (snapping) de semitonos hace que los puntos de
expresion de microtono se enganchen a semitonos de nimeros enteros.
Al igual gue con las opciones de enganche de posicion (consulte
seccion 5.1.2), si mantiene pulsada la tecla [MAYUS], se alternard este
comportamiento. El enganche a semitonos (Semitone snapping) esta
activado por defecto.

11.1.4. Modo de edicion en capas

Hemos visto el funcionamiento del Panel del Editor de detalles en varios
niveles. Hemos examinado el panel mientras se centraba en un solo clip
a la vez en el modo de edicion de clips. También (y principalmente)
hemos explorado el panel mientras se centraba en todo el contenido de
una pista en e/ modo de edicion de pistas. Y ahora queda un nivel mas
amplio por explorar.

El modo de edicion por capas sigue teniendo un botdén de edicion de clip
para permitirnos alternar entre el modo de edicion de clip o de pista.
Pero una vez que hemos elegido ese modo, entrar en el modo de edicidn
por capas nos permite ver y editar varios clips o pistas juntos. Asi, una
vez que elegimos el paradigma de clip o pista, podemos alejar el zoom vy
trabajar con varios de ellos uno al lado del otro.

Entramos en el modo de edicion por capas activando el botén Edicion
por capas (Layered Editing).
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Clip Editing button
Track Color stripes
Target buttons
Track names
View toggles
Lock buttons Clip indicator

2 HouseKit1

Velocity

Track Controls
Background Display
Audio Editor button
Note Editor button
Layered Editing button
Track Editing button

En la imagen superior, estamos en el modo de edicion de pistas, tal vy
como establece el boton vertical de edicion de pistas.

En la imagen superior, el botdn situado en la parte superior de la
columna izquierda etiquetado como PISTAS también debe estar
seleccionado. Esto indica gque las capas se estdn mostrando por
contenido de pista, y se lee CL/PS cuando el botdn de edicion de clips
estd activado en su lugar.

La opcion alternativa, CANALES, esta disponible cuando la edicion de
notas muestra las capas por canal de nota (véase seccion 11.1.4.3).

Cuando antes estabamos en el modo de ediciéon de pistas dentro del
Panel del Editor de detalles, la parte superior del panel mostraba un
alias de clip. Mientras editamos pistas en el modo de edicion por capas,
ahora tenemos en su lugar un indicador de clip. Este indicador sigue
mostrandonos las horas de inicio vy fin de los clips que aparecen en
pantalla, pero el nombre del clip ya no esta presente y su longitud y
posicion ya no pueden manipularse.

Aparte de eso, la parte derecha del panel no ha cambiado. La parte
izquierda del panel, sin embargo, contiene varios elementos nuevos.
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En el borde superior izquierdo del Panel del Editor de detalles hay dos
botones — el de Edicidn de pistas vy el de Edicidon de clips — que ya nos
resultan familiares. Y si, como en la imagen superior, el botéon Edicion de
clips esta desactivado, debajo habrd dos nuevos botones que forman un
par de conmutadores.

Si el boton Editor de notas estd activado, el Panel del Editor de detalles
se centrard en los contenedores de notas, como hemos examinado

en este capitulo. Si el botdon Editor de audio esta habilitado, el Panel

del Editor de detalles se centrard en los contenedores de audio como
hemos examinado en el capitulo anterior. Solo uno de ellos puede estar
habilitado a la vez, por lo que al hacer clic en cualquiera de los dos
botones se alterna la seleccion actual.

Tomando todo esto en conjunto, debemos seleccionar si queremos
utilizar el modo de edicidon de clip o de pista, y también elegir si
qgueremos trabajar con clips de notas o de audio. Para el ejemplo actual,
seguiremos con clips de nota en modo de edicidon de pista.

11.1.4.1. Edicion por capas en modo pista

Ahora que nuestros modos estan configurados, la seccion de controles
de pista redimensionables alberga los pardmetros del editor para cada
instrumento y pista hibrida del proyecto actual. Estos controles incluyen:

> Franja de color de la pista: Una franja del color asignado a la pista.

» Boton de destino: Un icono de lapiz que establece esta pista como
capa de destino, convirtiéndola en el destino de las notas recién
dibujadas o pegadas. Tenga en cuenta también que si hace clic en el
nombre de una capa o edita su contenido, esa capa se convertird en la
capa de destino.
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Si hace clic con el botdn derecho del ratdon en cualquier lugar del
area de controles de la pista y activa la opcion La capa seleccionada
se convierte en capa de destino, al hacer clic en la cabecera de una
capa ésta dejara de ser la capa de destino.

> Nombre de la pista: El titulo asignado a la pista.

> Alternar vista: Este icono en forma de chincheta mantiene visible la
capa, incluso cuando no esta seleccionada.

» Boton de bloqueo: Cuando estd activado, los datos de la capa quedan
protegidos para que no puedan ser seleccionados ni alterados. Cuando
una capa blogueada esta visible, su contenido se sigue mostrando pero
significativamente atenuado.

CHANNELS
*a
a

a
a
a

Velocity

Para hacer visible una capa: seleccidonela o active su conmutador de
vista.

CHANNELS
2 HouseKitl

Chords r

Subnote A

Todos los aspectos de las pistas visibles desbloqueadas son editables
con las técnicas que hemos visto. Los datos de varias pistas también
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pueden editarse juntos de este modo, y los objetos pueden incluso
colocarse unos en relacién con otros con el enganche (snapping) de
objetos (véase seccion 5.1.2).

Cualqguier indicador de clip para la pista de destino también sombreara el
adrea de eventos de nota para indicar tanto los limites dentro de los que
estd trabajando como la forma en que esos Iimites podrian cambiar al
mover las notas al espacio vacio.

Mientras estd en el Editor de notas, el ajuste de la pantalla de fondo es el
ultimo elemento de la interfaz. El menu etiquetado Fondo (Background)
aparece debajo de los controles de pista y le permite elegir un fondo
para mostrar detrds del drea de eventos de nota. Las opciones son
Ninguno (para no tener fondo) o cualquiera de las pistas de audio o
hibridas del proyecto actual.

None

Vox Velocity
Orch

Master

None ~

CHANNELS
1R

>

Subnote  # &

4 RULILLLRLL

Velocity

Este ajuste es puramente visual pero puede servir como referencia util.

11.1.4.2. Edicion por capas en modo clip

El cambio del modo de edicion de pistas al modo de edicién de clips
presenta algunas diferencias estructurales.
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|Clip Controls

De nuevo, la parte derecha del Panel del Editor de detalles no ha
cambiado en gran medida respecto a su disposicion estandar en el
modo de edicién de clips.

En el lado izquierdo del panel, los controles de pista han sido sustituidos
por controles de clip. La principal diferencia aqui es que soélo se
mostrardn como opciones los clips que estén seleccionados en ese
momento en el secuenciador activo (ya sea la linea de tiempo del
Arranger o el panel del Lanzador de clips).

Dado gue la seleccion se realiza en el secuenciador, no se necesitan
conmutadores de vista (view toggles). Asimismo, los botones Editor de
notas y Editor de audio sélo apareceran cuando estén seleccionados
ambos tipos de clip.

Por lo demas, esta configuracion funciona como se espera.

11.1.4.3. Edicidon por capas por canal

Cuando trabaje con eventos de nota, también puede estratificarlos por
su canal a efectos de edicion.
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Velocity

v

Allchannels

Observe que los botones verticales de edicion de pistas vy clips siguen
presentes en el extremo izquierdo, o que le permite especificar si esta
viendo una pista entera o un clip cada vez.

La interfaz en si es en su mayor parte una version simplificada de lo que
ya hemos visto. Las capas aqui se enumeran por canal, con los canales
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utilizados mostrandose en la parte superior de la lista en un blanco
brillante. La Unica diferencia real es el menu de modos de edicion/
visualizacion, justo debajo del listado de capas. Las opciones incluyen:

» Todos los canales muestra todas las notas, manteniéndolas todas
editables.

» Canales seleccionados permite editar sélo los canales seleccionados.
Los canales no seleccionados se siguen mostrando pero muy
atenuados.

» Canales seleccionados (ocultar otros) permite editar sélo los canales
seleccionados. Los canales no seleccionados se ocultan.

11.1.4.4. Edicion por capas con el Editor de audio

El cambio del Editor de notas al Editor de audio también presenta
algunas diferencias estructurales.

| Audio Event expressions

Vox o 5 6

orch Stretch

k 1 2 3 4 7 8 9
h A

[y 4

African Drums
VY Y VY VYV W VYV Y VYV Y VYV Y YYYW VYV WYYV Y VYV VYV W VYV WYYV V VYV v vvvw vy

| Audio Editor button

En el modo de edicion de pistas, se puede trabajar libremente con los
eventos de audio como se describe en el capitulo anterior. En el modo
de edicion de clips, se puede trabajar tanto con eventos de audio como
con clips.

También se puede trabajar con expresiones de audio en ambos
modos. Encima de las cabeceras de pista aparece un Unico menu de
expresiones de eventos de audio para determinar qué expresion se
muestra globalmente.

Y de nuevo, los eventos y/o expresiones pueden incluso ponerse en
relacién unos con otros con el enganche de objetos (véase seccion 5.1.2).

La ultima nueva opcioén de la interfaz es el conmutador de
redimensionamiento de carriles (Lane Resize). Cuando estd activada,
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al redimensionar el Panel del Editor de detalles también se intenta
redimensionar cada carril individual de pista/clip para que quepa en el
espacio disponible.

Por lo demas, este editor funciona como se espera.

11.1.5. Comping por capas

El modo de edicidn por capas también sirve para realizar comping

por capas, o para utilizar todos los gestos de edicidon de comp (ver
seccion 10.1.4) en varias comps a la vez. Esto es ideal para comps que se
grabaron simultdneamente, pero puede funcionar con otro material de
duracioén y configuracion similares.

Para trabajar en modo de comping por capas: seleccione varios clips que
contengan datos de comping y, a continuacion, abra el Panel del Editor
de detalles y haga clic en el botdn de edicidn por capas.

st

PP

Todas las pistas de comping se mostraran en la parte superior (tres en
este caso), con las tomas visibles sélo para uno de los comps.

Para editar sélo una comp mientras estaé en el modo de edicion por
capas. mantenga pulsada la tecla [CTRL] ([CMD] en Mac) e inicie sus
ediciones en las comps deseadas.
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11.2. Inspeccidn de clips de notas

Al igual que con los eventos de audio, el Panel del Inspector es una
forma fundamental tanto de acceder a los detalles de los eventos de
notas como de editarlos de la forma mas eficaz. Para centrar el Panel del
Inspector en las notas, primero debemos seleccionarlas dentro del Panel
del Editor de detalles.

11.2.1. Seleccionar notas

Para seleccionar una sola nota: haga un solo clic sobre ella.

HOUSE KIT 1

Para seleccionar varias notas. haga clic en un area en blanco y arrastre
un rectangulo alrededor de las notas deseadas.
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Otras formas de seleccionar varias notas son:

» Después de seleccionar una nota, haga [CTRL]-clic ({(CMD]-clic en
Mac) en las notas adicionales para ampliar la seleccion.
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» Haga clic en una nota del teclado del piano para seleccionar todas las
notas mostradas de esa altura tonal.

HOUSEKIT 1

» Con la herramienta Seleccion de tiempo, haga clic y arrastre sobre el
area de tiempo para seleccionar todas las notas mostradas.
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(Para hacer clic y arrastrar normalmente las notas después de haberlas
seleccionado de este modo, puede volver a la herramienta Puntero).

Para seleccionar la nota siguiente: pulse [ALT]+[FLECHA DERECHA].
Para seleccionar la nota anterior: pulse [ALT]+[FLECHA IZQUIERDA].
Si tiene una nota seleccionada, puede hacer crecer la seleccidn de
forma similar pulsando [MAYUS]+[ALT]+[FLECHA DERECHA] o
[MAYUS]+[ALT]+[FLECHA IZQUIERDA].

Una vez realizada la seleccidon de una nota, el Panel del Inspector
mostrara los ajustes y funciones pertinentes.
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11.2.2. El Panel del Inspector en los eventos de nota

Al igual que ocurre con los clips de audio y los eventos, al seleccionar un
clip de nota se dispone de determinados parametros y funciones en la
seccion NOTA del Panel del Inspector, pero al seleccionar un evento de
nota propiamente dicho, el Panel del Inspector proporciona todos los
ajustes relevantes para el evento o eventos seleccionados.
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R-Velocity
Gain
Pan

Pitch

Nos ocuparemos de ellos seccion por seccion y también examinaremos
las funciones disponibles en el menu Evento cuando se seleccionan
eventos de nota.

11.2.2.1. Seccién de temporizacion (Timing) y mute

Estos ajustes se refieren a la posicidon musical de la nota seleccionada y a
si esta silenciada:

» Inicio (Start) fija la posicion de inicio del evento dentro de su clip o
pista padre. Ajustar esta posicidon movera el evento de nota tal y como
existe, igual que hacer clic y arrastrar el evento dentro del Panel del
Editor de detalles.

331



Channel

HOUSEKIT 1

Gain
Pan

Pitch

» Duracion (Length) establece la duraciéon del evento dentro de su clip
padre. Ajustar esta duracion simplemente alargara o acortara el evento
de nota, lo mismo que utilizar el cursor de corchete para ajustar el
borde derecho de la nota.

Muted

Channel
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Gain
Pan
Pitch

Timbre

» Silenciado (Muted) alterna si el evento se desactiva o no en la
reproduccion.

11.2.2.2. Seccion de propiedades de nota

Estos parametros se refieren a como suena cada nota seleccionada:

» Canal establece el canal interno en el que se reproducira la nota.
Esto puede actuar como un control de enrutamiento dentro de un
dispositivo de capa de instrumentos, o cuando se envia directamente a
un plug-in VST o a un dispositivo MIDI de hardware que respete varios
canales.

» Tonalidad (Key) establece la tonalidad raiz a la que se ajusta la
nota. Esto se muestra como un valor de nota MIDI, donde C3 es
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aproximadamente 261.262 hercios ("Do medio") y A3 es 440 hercios.
Ajustar este valor es lo mismo que subir o bajar la nota.

Start
Length

Muted
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Pan

Pitch

Cualquier expresion de microtono se aplica en relacion con el ajuste de
tonalidad de la nota.

» Velocidad establece la fuerza con la que la nota debe dispararse
inicialmente. Se ajusta en una escala de 0.00 % a 100 %, y esto no es
mas que otra representacion de la expresion de velocidad de la nota
(ver seccion 11.1.2.1).

» Vel Spread establece el rango de propagacidon bipolar para la nota (ver
seccion 10.1.3). Asi, si una nota tiene una Velocidad del 78.7 % y un Vel
Spread del 10.0 %, la nota se disparara con una velocidad entre el 68.7
% vy el 88.7 % cada vez que suene.

» R-Velocity significa velocidad de liberacion, y establece la velocidad
con la que debe liberarse la nota. Se ajusta en una escala de 0.00
% a 100 %. Este parametro se implementa de la forma que desee el
dispositivo del instrumento.

11.2.2.3. La seccién Operadores

A diferencia de las otras secciones del Panel del Inspector, la seccidon
gue muestra los Operadores sélo se muestra cuando se seleccionan
notas (y no clips). Los operadores se tratan ampliamente en su propio
capitulo (véase capitulo 12).

11.2.2.4. La seccidon Expresiones

Esta seccidon expone cinco de las expresiones que hemos cubierto:
Ganancia (ver seccion 11.1.2.3), Paneo (ver seccion 11.1.2.4), Altura tonal
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(Pitch) (también conocida como expresidon de microtono; ver secciéon
M.1.3), Timbre (ver seccion 11.1.2.5) y Presion (ver seccion 11.1.2.6). Aunque
estas expresiones tienen funciones completamente diferentes, se
programan de la misma manera.

Pitch
Timbre

Pressure

La mayoria de estas expresiones tienen sus unidades definidas,

con Ganancia establecida en decibelios, y tanto Pan como Timbre
establecidas con porcentajes bipolares. La altura tonal no etiquetada se
establece en semitonos, indicando el desplazamiento relativo.

Todas ellas son expresiones de tipo automatizacion, por lo que cada una
puede definirse mediante una curva formada por varios valores. Debido
a esta posibilidad, cada valor de esta seccion del Panel del Inspector
representa en realidad la media de los puntos de esa expresion.
Podemos ver esto en accion con el ajuste Ganancia.

Muted
Channel
Key

Velocity

HOUSEKIT 1

R-Velocity

Gain
Pan
Pitch
Timbre

Pressure

Esta nota tiene una expresion de ganancia que consta de dos puntos
y una curva. Los -6.87 dB listados para el parametro Ganancia son un
promedio de estos dos puntos.

Para ajustar una curva de expresion de nota. cambie su valor medio
listado.
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Channel
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Gain * 2

pan +14.7dB
Pitch

Timbre

Esto funcionaria de forma similar si se seleccionaran varios eventos de
nota.

NOTES (4)
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1.2.2.5. Funciones del menu de eventos

Estas funciones realizan la accion especificada sobre el/los evento(s) de
nota seleccionado(s):

s Invertir (Reverse) da la vuelta al evento seleccionado, haciendo que se
reproduzca al revés.

Las siguientes imagenes muestran un grupo de eventos seleccionados
antes y después de aplicar la funcion /nvertir:
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Observe que las expresiones también se invierten.

> Invertir patron (Reverse Pattern) invierte el orden de un grupo
de eventos seleccionados. Esto no hace que cada evento y sus
expresiones se reproduzcan al revés, sino que hace que el Ultimo
evento se reproduzca primero, etc.

Esta funcion solo funcionara cuando se seleccionen varios eventos.

Las siguientes imagenes muestran un grupo de eventos seleccionados
antes y después de aplicar la funcioén Invertir Patrén:
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Observe que las expresiones se conservan.

» Escala 50% reduce a la mitad la longitud del evento seleccionado,
haciendo que se reproduzca el doble de rapido. Todas las expresiones
también se ajustan proporcionalmente.

Las siguientes imagenes muestran los eventos de nota seleccionados
antes y después de aplicar la funcién Escala 50%:
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» Escala Cada 50% es similar a Escala 50%, excepto que se conserva el
tiempo de inicio de cada evento de nota seleccionado.

» Escala 200% duplica la duracion del evento seleccionado, haciendo que
se reproduzca la mitad de rapido. Todas las expresiones también se

ajustan proporcionalmente.

Las siguientes imagenes muestran los eventos de nota seleccionados
antes y después de aplicar la funcion Escala 200%:
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Recuerde que los eventos deben caber dentro de su clip padre.

» Escala Cada 200% es similar a Escala 200%, excepto que se conserva el
tiempo de inicio de cada evento de nota seleccionado.

» Escala... requiere que se escriba una cantidad de escala, junto con la
opcidn Escala cada (mantener posicion), que conserva el tiempo de
inicio de cada evento de nota seleccionado.

» Rebanar en el lugar... divide el evento seleccionado en multiples

eventos en un intervalo de nota regular seleccionado (en la Rejilla de
tiempos o Beat Grid).
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» Rebanar en repeticiones (Slice At Repeats) divide cualquier evento de
audio seleccionado que utilice el Operador de Repeticiones en eventos
individuales (ver seccion 12.2.1). Cuando un evento seleccionado no
tiene activadas las Repeticiones, no se realiza ningun cambio.

» Cuantizar es idéntica a la siguiente funcion Cuantizar... excepto en que
se utilizan para la funcion los pardmetros ajustados mas recientemente.

» Cuantizar... desplaza los tiempos de inicio y/o final de la nota
seleccionada en relacion a una rejilla de tiempos. El panel de
parametros de esta funcion aparece cuando se pulsa el botdn de flecha
derecha.

Grid Mode Shuffle
Editor r_ 0.00 %

Humanize

0.00 %

Custom Grid
1/2 1/4

1/8 F——

1/32 1/64 Start Amount

1/128 1/256 100 %

r'—— Triplet End Amount
Quintole Septole 0.00 %

Cancel

> Modo rejilla: Determina si se adoptan los ajustes de rejilla del Editor
actual o si se permiten ajustes de rejilla Personalizados.

> Rejilla personalizada: Ajustes exclusivos de resolucion de rejilla

vy subdlivision de rejilla (ver seccion 3.1.2) para la funcién de
cuantizacion.

Solo estd disponible cuando e/ Modo de rejilla esta ajustado en
Personalizado (Custom).

» Shuffle: Cantidad de swing/groove (ver seccion 2.3.2) aplicado a la
rejilla de compas o pulso para la funcidén de cuantizacion.

> Humanizar. Cantidad de aleatoriedad afiadida a la funcion de
cuantizacién, con la intencion de imitar la imperfeccion humana.
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» Cantidad de inicio: Cantidad de cuantizacion aplicada a la posicion de
inicio de cada evento seleccionado.

Por ejemplo, un ajuste del 50.0% moveria la posicion de inicio de

un evento seleccionado a la mitad del punto de la cuadricula mas
cercano. Un ajuste del 700% sitla el evento exactamente en el punto
de la cuadricula mas cercano.

> Cantidad de final: Cantidad de cuantizacion aplicada a la posicion final
de cada evento seleccionado.

Humanizar es el Ultimo factor aplicado en la funcidon de cuantizacion.
Asi, una Cantidad inicial del 700 % podria no colocar los eventos
directamente en la rejilla si Humanizar esta activado.

La funcion de cuantizacion puede ejecutarse haciendo clic en el boton
Aplicar de la parte inferior del panel de pardmetros, o haciendo clic en
el propio botdén Cuantizar tiempo.

» Make Legato ajusta la duracion de cada evento de nota seleccionado
para que éste (o el acorde del que forma parte) termine
inmediatamente antes de que comience el siguiente evento, creando
una serie continua de eventos.

Las siguientes imagenes muestran un grupo de eventos seleccionados
antes y después de aplicar la funcién Legato:
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Transponer un semitono hacia arriba desliza el(los) evento(s)
seleccionado(s) un semitono hacia arriba.

Transponer un semitono hacia abajo desliza el(los) evento(s)
seleccionado(s) un semitono hacia abajo.

Transponer una Octava Arriba desliza el evento seleccionado 12
semitonos hacia arriba (en notacion musical, 8va). Esta funcion también
esta disponible pulsando [MAYUS]+[FLECHA ARRIBA] .

Transponer una octava hacia abajo desliza el evento seleccionado 12
semitonos hacia abajo (en notaqién musical, 8vb). Esta funcion también
esta disponible pulsando [MAYUS]+[FLECHA ABAJQO] .

11.2.3. Trabajar con eventos de notas multiples

Al igual que ocurria con los eventos de audio, el Histograma esta
disponible cuando se seleccionan multiples eventos de nota (ver seccion
10.2.2.2).
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En esta imagen de ejemplo, el Panel del Inspector ha etiquetado su
seccion inferior como NOTAS (78), indicando que actualmente hay
seleccionadas 18 notas. Y con esta seleccion de multiples eventos de
nota, los parametros Velocidad, R-Velocidad, Ganancia, Panoramica,
Altura tonal y Timbre pueden ahora utilizar la interfaz Histograma para
su edicion.

El Histograma funciona exactamente igual que en el contexto de
eventos de audio (de nuevo, véase seccion 10.2.2.2). El Histograma
puede ser Util en el contexto de notas, por ejemplo, cuando se
programaron notas sin mucha diversidad en sus velocidades.

NOTES (18)

Key
Velocity

R-Vel.

Gain
Pan

Pitch

Timbre

Pressure

No hace falta mucho para anadir una variedad sutil - o menos sutil - con
el Histograma. Si se fija, encontrard lugares en los que puede ayudarle
en su flujo de trabajo.

. »

11.3. La vista de edicion

Ahora que hemos cubierto exhaustivamente tanto el Panel del Editor
de Automatizacién (en capitulo 9) como el Panel del Editor de detalles
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(tanto en este capitulo como en capitulo 10), podemos echar un vistazo
a la Vista de edicién, la Ultima de las tres vistas de Bitwig Studio.

Como hemos comentado antes, cada vista es una disposicion
confeccionada de los paneles de Bitwig Studio que esta pensada para
servir a una tarea musical concreta. La Vista Arrange esta pensada para
ensamblar musica, colocando el importante panel Linea de tiempo

del Arranger en el centro y dandole acceso a todos los paneles a su
alrededor. La Vista de la mezcla se centra en el Panel del mezclador,
centrandose en las capacidades de la mesa de mezclas de cada pista,

a la vez que agiliza el Panel del lanzador de clips para facilitar la
improvisacion.

Ambas vistas estdn orientadas a mostrar las pistas de su proyecto una al
lado de la otra, permitiéndole establecer un equilibrio entre ellas. Pero la
vista de edicidn se centra en los detalles de pistas y clips individuales.

TIME RANGE

Detail
Editor Panel

NOTES (18)

Mixer

Gain Volume

G Automation
Pitch Editor Panel

Timbre

Pressure

i | ARRANGE MIX ED

Beat Grid settings |

Tanto la descripcion que acabamos de dar como la imagen anterior
deberian resultarle familiares a estas alturas. La vista de edicién tiene
dos paneles centrales: el Panel del Editor de detalles con un Panel
del Editor de Automatizacién opcional fusionado debajo. Aparte

de su posicion y de /a alternancia de la vista del Panel del Editor de
Automatizacion, estos paneles funcionan exactamente como ya los
hemos aprendido.

Esta combinacion le permite centrarse tanto en el nivel de pista como
en el de clip para que pueda trabajar con los eventos de nota/audio
alli contenidos, las expresiones adjuntas y la automatizacion, todo
junto. Y poner el Panel del Editor de detalles delante y en el centro le
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proporciona mucho mas espacio de pantalla para ver mas notas a la vez
— 0, en el caso del modo de edicidon por capas, mas pistas. Todas estas
son incorporaciones bienvenidas a la caja de herramientas.

Como punto final, la vista de edicién también refuerza la utilidad de

los perfiles de pantalla. Dado que estos perfiles estdn pensados para
permitirle diversas fases de la produccion musical, probablemente pueda
imaginar situaciones para tener el proyecto completo en una pantalla (la
"imagen grande") de forma que pueda seleccionar un unico clip o pista y
gue su contenido se presente en la segunda pantalla (el "primer plano™).
Una vez mas, en cuanto rasque la superficie, encontrara usos para estas
funciones en su flujo de trabajo.
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12. Operadores, para animar secuencias
musicales

Normalmente, la musica se concibe de forma tosca y difusa y luego

se programa en el ordenador como una expresion de certeza tajante.
Ojald se pudiera confiar al ordenador parte del proceso de pensamiento
del compositor, de modo que las circunstancias cambiantes pudieran
producir resultados diferentes y simétricos. Y esta es la razén por la que
Bitwig dispone de Operadores.

Los Operadores cambian cuando o cdmo se disparan las notas y los
eventos de audio. En otras palabras, los Operadores le permiten tomar
eventos secuenciados y animarlos con aleatoriedad, logica consciente
del ciclo, controles de interpretacion y otras interrelaciones que amplian
lo que un clip es capaz de hacer.

Dediguemos un momento a este montdon de ideas diversas.

» Aleatoriedad, ponderando cualquier evento para gue sea mas o menos
probable cada vez que llegue el cabezal de reproduccion.

» Logica consciente del ciclo, teniendo en cuenta cuantas veces se ha
reproducido en loop un clip. Asi, los eventos pueden dispararse sélo en
(o después de) el loop inicial de un clip, o un evento puede pensar en
un numero de ciclos (digamos, seis loops por ciclo) y dispararse en el
primer, segundo y cuarto loop cada vez.

Controles de actuacion, mapeando eventos para que se reproduzcan (o
no) cuando el botdn de Relleno (Fill) mapeable esté activado.

Interrelaciones entre eventos, de modo que los eventos sélo suenen
cuando el evento anterior lo hizo (0 no lo hizo).

Incluso la idea mas simple — convertir un Unico evento en innumerables
redisparos en rampa — multiplica sus posibilidades de disefio sonoro
manteniendo el caos manejable.

Estas son ideas fuertes individualmente (y hacen apariciones por todo
Bitwig Studio). Pero estan juntas dentro de los Operadores, que pueden
cambiar un poco el proceso de composicion, permitiéndole programar
relaciones condicionales entre eventos y mucho mas.

Empezaremos examinando cada uno de los cuatro modos de Operator.
Después veremos algunas funciones que se relacionan con los
Operadores de un modo u otro. Y después de haber jugado con

los Operadores de uno en uno, pruébelos juntos (quizd Chance en

un evento, seguido de sin Previos en el siguiente). Porque aunque
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cada modo tiene su encanto, las combinaciones simples pueden dar
resultados exquisitamente musicales.

12.1. Modos de Operator

Cuando se seleccionan eventos de nota o audio, aparece una seccion
de Operadores en el Panel del Inspector. Cada linea representa uno
de los cuatro modos de Operator, con la mayoria de los pardmetros
disponibles alli mismo.

OPERATORS

Repeats
Occurrence

Recurrence

Para cualgquier evento nuevo — ya sea dibujando notas, o dividiendo un
clip de audio, o grabando notas o audio, etc. — todos los Operadores
se ajustan a estados neutros, que no tienen otro efecto que reproducir
un evento normal cada vez que el cabezal de reproduccion pasa por él.
Estos valores por defecto se indicaran mas adelante.

Pero tenga en cuenta que los iconos de modo también funcionan

como conmutadores. Asi que si intenta algo nuevo con los ajustes de
Ocurrencia, siempre puede pulsar el botdn ’si” para omitir temporalmente
sdlo los comportamientos de Ocurrencia para los eventos seleccionados.
Por defecto, todos estos modos estan activados, o que significa

que probar cualquier Operator es tan sencillo como seleccionar

algunas notas o eventos de audio, y establecer un valor en el Panel del
Inspector.

Como cada modo es unico, dediquemos un momento a cada uno de
ellos.

12.1.1. Probabilidad (Chance)

Chance establece la probabilidad de que se produzca cualquier evento,
afladiendo un elemento mercurial a sus eventos.
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OPERATORS

Chance sdlo tiene un Unico pardmetro, que representa la probabilidad de
gue ese evento se reproduzca. Asi, si el valor de Chance de un evento se
fija en el 50 % (la mitad de las veces) vy el clip se reproduce cuatro veces,
lo mas probable es que el evento se reproduzca dos de las veces y que
no se reproduzca las otras dos.

La Probabilidad se visualiza en cada suceso como la cara de un

dado (dados). El numero de puntos que se muestra representa la
configuracion actual:

» 5 puntos - del 80 % a casi el 7100

» 4 puntos - del 60 % a casi el 80

» 3 puntos - del 40 % a casi el 60

» 2 puntos - del 20 % a casi el 40

> Tpunto - del O % a casi el 20

Por ejemplo, la siguiente serie de puntos va de una probabilidad alta a
una baja, y luego vuelve a subir.
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Y cuando se trabaja con notas, las expresiones de Chance tienen
su propio editor, apareciendo justo después de las expresiones de
velocidad (ver seccion 11.1.2.2).

o
*
Ll
i
0
Z

Toda esta charla sobre lo "mas probable” vy lo que es "probable" nos
recuerda que Chance es aleatorio. Asi que aparte de su valor por
defecto (un 700 % neutro, lo que significa siempre) o un ajuste de O %
(léase: nunca), cualquier otro valor es perfectamente impredecible para
cualquier momento.

Como unico operador aleatorio, Chance esta determinado por el
paradmetro Siembra (Seed) del clip (ver seccion 5.1.10.7). Esto hace que
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su comportamiento sea idéntico al de la expresion Spread (ver seccion
10.1.3).

Y si solo utiliza el Operador Chance en un evento, vera al inicio de cada
ciclo del clip si ese evento se reproducird o no. Para las notas, un trazo
completo alrededor de la nota muestra que se reproducira esta vez. Para
los eventos de audio, una raya de color normal y brillante en la cabecera
del evento de audio indica que se disparara.

No todos los Operadores producen visualizacion de reproduccion.
Por eso, cuando se utilizan varios Operadores, es posible que vea la
visualizacion de un resultado positivo de Chance, pero que el evento
no se dispare por otros motivos.

12.1.2. Repeticiones

Repeats (Repeticiones) provoca re-disparos dentro del evento original,
permitiendo que cualquier evento Unico cree (y controle) una miriada
mas.

OPERATORS

Repeticiones tiene al menos dos parametros.

» Velocidad de repeticion (Repeat Rate) determina cuando se produciran
los redisparos. Por defecto estd en Off (sin efecto; lo mismo que teclear
16 O [cero]), y este parametro tiene en realidad dos modos.

Al arrastrar hacia arriba, se desplaza por nimeros positivos (2, 3, hasta
128). Esto establece el niUmero de piezas en que se divide el evento.
Esto también significa que al cambiar la duracion del evento cambiara
la colocacion de sus repeticiones.
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Si arrastra hacia abajo, pasara por fracciones (I/2, 1/3, hasta 1/128). Esto
establece el ritmo al que se produciran las repeticiones en tiempo de
compas, que no se ve afectado por la duracion del evento. Y aunque

se puede elegir cualquier valor, algunos intervalos musicales estandar
estan disponibles en un menud emergente haciendo clic con el botén
derecho del raton sobre el propio parametro Repeat Rate.

OPERATORS

off

1/2
1/4
1/6

1/8

1/12
1/16
1/24
1/32

| %% 1748 (0t

» La Curva de Repeticion (Repeat Curve) esta representada por el
deslizador horizontal situado junto a Repeat Rate. El valor por defecto
estd centrado (0O %), lo que mantiene todas las repeticiones en su
posicion original. Los valores negativos (a la izquierda del centro)
hacen que las repeticiones estén mas juntas al principio del evento, vy
los valores positivos (a la derecha del centro) agrupan las repeticiones
mas juntas hacia el final del evento.

Timb

Pressu

Estos dos parametros determinan la colocacion y la temporizacion de
las repeticiones. Cada relanzamiento de evento actla como un reinicio
de la nota o del audio, con una visualizacion que muestra claramente
la colocacion y el efecto. Para los eventos de audio, la forma de onda
se muestra reiniciandose para coincidir con el comportamiento de la
reproduccion.

351



Para las notas, Repeticiones tiene dos pardmetros adicionales
relacionados con la velocidad.

> Fin de velocidad de repeticion (Repeat VVelocity End) establece
la velocidad objetivo para el final de las repeticiones. Dado que
la velocidad soélo se utiliza al principio de cada nota, es posible
gue nunca se alcance este nivel, pero la curva se mantendra si se
modifica la velocidad o la temporizacion de las repeticiones. El rango
del pardmetro es un porcentaje bipolar, que mapea el punto final
relativamente a través de todo el rango de velocidad.

Supongamos una nota con una velocidad del 40 %. Un ajuste de Fin

de Velocidad de Repeticion del O % no representaria ningln cambio,
comenzando cada repeticidon con la velocidad original de la nota. Un
valor de Fin de velocidad de repeticion del 50 % dispararia inicialmente
a una velocidad del 40 % con las sucesivas repeticiones aumentando
hasta una velocidad del 70 %. Y un valor de Fin de velocidad de
repeticion de -75 % dispararia inicialmente a una velocidad del 40 %
con las repeticiones sucesivas disminuyendo hacia una velocidad del 70
%.

Repetir final de velocidad se encuentra en el extremo derecho de

la linea Repeticiones en el Panel del Inspector, junto al icono de la
clavija de velocidad vertical (cuando las notas estan seleccionadas).
También se visualiza en el carril de expresiones de velocidad como un
asa arrastrable al final de la nota.
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» Repetir la curva de velocidad estd disponible dentro del carril de
expresiones de velocidad. Manteniendo pulsada la tecla [ALT] y
arrastrando el asa de final de velocidad hacia arriba o hacia abajo, la
curva de cualguier evento repetido puede doblarse para moverse hacia
la velocidad objetivo antes o después.

Una nota final. Cualquier nota o evento de audio que utilice el Operador
de repeticiones sigue siendo un unico evento — al menos hasta que elija
Rebanar en repeticiones (véase seccion 12.2.1). Y como evento unico, las
expresiones pueden dibujarse a lo largo de cada evento, incluso a través
de las repeticiones.

12.1.3. Occurrence

Ocurrencia (Occurrence) establece las condiciones para cada evento. La
eleccion de la Condicion se presenta en un unico menu.

Always Plays unconditionally
» on First

= never First
< with Previous
Vi & without Previous
« < with Prev Key

& without Prev Chan.
Fillon
= Fill off

Para cualquier evento que utilice Ocurrencia, el icono de la Condicion
seleccionada se muestra en el evento. Y mientras repasamos cada
Condicion, tenga en cuenta gue cada una de ellas es auténoma, sin
parametros adicionales.

» Siempre - El evento se reproducira siempre. Este es el estado neutral
por defecto.
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on First - Se reproduce en la primera pasada (incluidos los redisparos)
del clip

never First - Se reproduce siempre, excepto en la primera pasada
(incluidos los redisparos) del clip

con Anterior - Se reproduce si el evento inmediatamente anterior lo
hizo

sin Anterior - Se reproduce si el evento inmediatamente anterior no o
hizo

con Tecla anterior [s6lo eventos de nota] - Reproduce si la nota
inmediatamente anterior en esta tecla lo hizo

sin Tecla anterior [sOlo eventos de nota] - Se reproduce si la nota
inmediatamente anterior en esta tecla no lo hizo

con el Canal anterior [sdlo eventos de nota] - Se reproduce si la nota
inmediatamente anterior en este canal lo hizo

sin el Canal anterior [sOlo eventos de nota] - Se reproduce si la nota
inmediatamente anterior en este canal no lo hizo

> Fill on - Se reproduce cuando el modo Fi/l (Rellenar)estéd activado, en el
transporte global (vea seccidon 2.3.2)

> Fill off - Se reproduce cuando el modo Fill esta desactivado, en el
transporte global (ver seccién 2.3.2)

Asi que, pensando en la lista del principio de este capitulo, Ocurrencia
incluye opciones que tienen en consideracion el ciclo (los dos modos
First), interrelaciones (todos los modos que utilizan la idea Anterior)

y controles de rendimiento (Relleno activado (Fill on) y Relleno
desactivado (Fill off)).

De los modos de Ocurrencia, sélo los dos modos First proporcionan
visualizacion de la reproduccion.

12.1.4. Recurrence

Recurrencia da a cada evento su propia linea de tiempo de loop.

354



OPERATORS

Como se muestra arriba en el Panel del Inspector, hay dos parametros
junto con un elemento de visualizacidn que hacen que esto funcione.

» La Duracion de la Recurrencia (Recurrence Length) establece el
numero de loops por ciclo para este evento. Puede fijarse entre 7 (el
valor por defecto, neutro, que se muestra como Desactivado) y 8.

» A continuacion del valor de duracidon hay un nimero correspondiente
de casillas de alternancia. Se puede hacer clic en cada Paso de
Recurrencia (Recurrence Step) para alternar si el evento se disparara
en ese loop concreto del ciclo.

» También observara un subrayado debajo de uno de los conmutadores
de paso. Este pequeno indicador le indica qué loop del ciclo se esta
reproduciendo en ese momento.

Este patron también se muestra en el borde derecho de los propios

eventos, con una serie de rectdngulos sombreados (activado) y vacios
(desactivado).

A4 110

Y por ultimo, Recurrencia si proporciona visualizacion de reproduccion
en cada evento cuando se inicia un ciclo de loop.

12.2. Funciones relacionadas con los operadores

Los Operadores hacen posible muchas cosas, pero a veces uno quiere
llevar las cosas un paso mas al