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CONCEFPCION DE. LA AFLICACION

Esta aplicacion es esencialmente grafica: dibujamos los sonidos. Pero
trabajamos con la misma materia prima que en un sintetizador sustractivo:
escogemos una forma de onda, configuramos la envolvente de amplitud y
ajustamos el fader de volumen del oscilador, para a continuacidn tocar en
el teclado las notas que deseamos. En este programa, escogeremos la
fuente de sonido entre diferentes sefales preestablecidas, dibujaremos la
envolvente con cuantos segmentos queramos, y tras definir el nivel
concreto, pintaremos lineas sobre la pantalla principal a la altura
correspondiente.

En la pantalla de la aplicacion, se encuentran los tres elementos que
necesitas para realizar la operacion (en la figura 1 resaltados en rojo). A la
derecha cuentas con los apartados de Forma de Onda y Envolvente, y en la
parte superior el Nivel.
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figura 1

Tanto el apartado de Forma de Onda como el de Envolvente tienen sus
propios editores, donde puedes disefiar las ondas o envolventes de forma
absolutamente personalizada, utilizando técnicas aditivas, sustractivas o de
modelado de ondas. También puedes importar ciclos o muestras enteras,
gue puedes utilizar y editar como un elemento mas.

A laizquierda del Nivel se encuentra el resto de la Barra de Herramientas
gue te permitird dibujar y editar los elementos que incluyas en el discurso.
Al otro lado del Nivel estan los controles de reproduccion, el menu de
calidad y el cuadro de configuracidn de Duracion de la pieza.

En el centro esta la pantalla donde literalmente dibujaras las lineas, cuyo
timbre e intensidad dependerd de la eleccién previamente hecha en el
apartado Forma de Onda, Envolvente y Nivel. En esta pantalla el eje
horizontal representa el Tiempo y el vertical la Altura. Para ayudarte a
definir ésta ultima, la pantalla esta dividida por una rejilla, con dos
pentagramas en el centro y un Teclado a la izquierda. Cuanto mas arriba
dibujes la linea, mas agudo el sonido y viceversa.

En los margenes derecho e inferior de la pantalla se encuentran los
deslizadores dobles de Zoom. La distancia entre ellos determina la
amplitud de la regién mostrada en pantalla, por lo que se pueden deslizar
de forma individual. Luego haces clic entre ellos y arrastras para navegar
horizontal o verticalmente. Si desciendes a la regién mas grave, puedes
llegar a sobrepasar el limite de audiofrecuencia. En esta regidn dibujamos
lineas que representan oscilaciones lentas propias de un LFO, o sea, no
suenan y sirven para modular otras ondas.

Puedes importar archivos MIDI, cuyas notas reproducira con diferentes
formas de onda y envolventes, dependiendo de los mensajes de canal y
programa. Una vez que desarrollas todo el discurso, puedes exportar como
archivo de audio la totalidad de la pieza o una seleccidn que hagas de ella.

High C te permite ademas ver la pieza como una secuencia horizontal de
principio a fin, o activar la Vista General, que te divide toda la secuencia en
filas una encima de la otra, como si de lineas de texto o pentagramas de
partitura se tratara. Es posible exportar la imagen de la pieza e importarla
después en Power Point para realizar una Presentacidn con el archivo de
audio insertado.



FORMAS DE ONDA

En este apartado se incluyen muestras que conforman un ciclo de onda,
varios ciclos o muestras enteras pregrabadas. Se trata en definitiva de la
fuente de sonido. Algunas estan construidas de forma aditiva, otras se
centran en la forma de la onda. También las hay que parten de ruido
blanco filtrado de alguna forma o directamente de material grabado. Para
los que estén iniciados en las matematicas, existe la posibilidad de disenar
funciones generadoras de formas de onda. Por ultimo, algunas fuentes
estan en realidad compuestas a partir de otras, afadidas o superpuestas.
Debido a esta variedad, las formas de onda estan divididas en varios
apartados que veremos detenidamente.

[ structura de la seccién

El apartado de formas de onda (figura 2), esta dividido en 3 zonas:

1 - Editor minimizado con el nombre de la forma de onda.
2 — Botones de gestion y configuracion
3 —Menu de Formas de Onda

Componentes | Disefios

Forma de la Onda

Ademas presenta dos pestaias que
repiten esta estructura interna, pero se
ocupan de dos elementos diferentes.

Name:|T

Los Componentes son formas de
onda simples. En la pantalla central
puedes ir apilando componentes hasta
desarrollar un elemento complejo. Si te
interesa reutilizar este elemento en
otras partes de la pieza, puedes formar
con él un Disefo, de forma que en
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Mena de formas de onda

Cada tipo de forma se crea y edita de distinta manera, y sus editores,
como veremos después difieren en su aspecto y funcionamiento.

Additive. Estas formas de onda han sido compuestas afadiendo ondas
sinusoidales como parciales de una fundamental. Basicamente la técnica de
sintesis aditiva: vas afadiendo tantos parciales como quieras, con una
intensidad relativa determinada. Incluye formas que hacen referencia a
instrumentos de orquesta. No son reconstrucciones completas de estas
sefiales, es decir, cuentan con muy pocos parciales, y el sonido por tanto,
es aproximado.

Wave Shape. Estas sefiales se construyen modelando directamente la
forma de la onda. Seria de algin modo el camino contrario al anterior. Las
aditivas se centran en el espectro armodnico, y éstas en la forma de la onda.
El resultado acustico es mas imprevisible, pero menos trabajoso. Incluye
ondas sinusoidales, triangulares, de pulso y diente de sierra, modificadas
de varias formas.

Noise. Son sefiales de Ruido desde el blanco y rosa, hasta diferentes
filtrados y sefales aleatorias.

Sampled. Muestras grabadas de piano, instrumentos de viento, cuerda,
percusion y algunas voces. Estas muestras han sido grabadas con una altura
determinada, por lo que su uso en otras alturas provocarda una
transposicion con resultados interesantes.

Composite. Estas son en realidad ondas compuestas por varias otras
apiladas, que pueden estar moduladas en amplitud o frecuencia entre si.

Functional. Una forma de onda puede representarse como una funcién
matematica. High C te ofrece un lenguaje para que disefies tus propias
funciones, aunque si no estas iniciado en esto es mejor utilizar otros
medios de creaciéon de sonido.

Loops. En esta seccion apenas se incluyen un par de formas de onda
centradas en la sintesis aditiva y de modelado de ondas.



Barra de Botoncs

Color. Establece el color de una forma de onda previa
seleccién de la misma. Si cambias el color de una linea en la
pantalla central, todas las que utilicen la misma forma como
fuente de sonido se veran afectadas de igual modo. Puedes
cambiar el color seleccionando la forma directamente en el
apartado Forma de Onda.

l ’ Monitor. Te permite escuchar como suena una determinada
forma. Es muy util mientras trabajas editando una, o estas
buscando en el menu la adecuada.

l I L Editor. Aunque el apartado de Forma de Onda ya incluye el

editor minimizado, es muy conveniente pulsar este botén
siempre que quieras editar de un modo mas preciso. Los
editores que abre este botén dependen de la forma de onda
seleccionada. Como veremos a continuacién, las formas de
onda necesitan los editores correspondientes a la técnica
utilizada en su creacion. No serd el mismo para una onda
aditiva que para una muestra grabada. Cuando se abre el
editor, lo hace ocupando el espacio de la pantalla central, asi
gue se crea una pestafia nueva para el editor, con el nombre
de la forma editada.

l L Clonar. Las formas originales que incluye el menu no pueden

ser editadas. Tienes que seleccionarlas y crear una copia
pulsando este botdn. Entonces podras hacer los cambios que
quieras abriendo el editor maximizado y ponerle un nuevo
nombre.

l . Borrar. Puedes borrar las formas creadas o editadas por ti
seleccionandolas y pulsando este botdn. Las formas que
incluye elmenu no pueden ser borradas.

‘ 13 Insertar Grupo. Para incluir un grupo o patrén en la Pieza.

Puedes abrir el editor de una forma que ya esta presente en la pieza
siempre que quieras. Los cambios, por supuesto, afectardn también a las
demas instancias en la pieza de esa forma de onda.

[ ditores

Additive. Para crear una nueva onda con la técnica aditiva, tienes que
seleccionar la onda sinusoidal y pulsar + para clonarla. Acto seguido abres
el editor y te encontraras una pantalla dividida en 3 partes (figura 3).

En la mitad inferior a la izquierda tienes la Forma de Onda, que en estos
momentos refleja la forma sinusoidal. Si te muestra un solo ciclo o varios,
es irrelevante en este caso, pero puedes mostrar mas o menos arrastrando
el cuadrado flotante a derecha e izquierda.

Junto a la forma de onda tienes un espectrograma que te mostrara el
resultado espectral de las configuraciones que hagas en tiempo real.
También cuenta con un cuadrado flotante para que muestres regiones del
espectro mas o menos amplias.

En la parte superior es donde realmente trabajas creando el nuevo
sonido, en este caso utilizando la técnica aditiva. Es muy sencillo: partes de
una sinusoidal que representa la fundamental y pulsando el signo + vas
afadiendo armodnicos. A medida que afiadas, irdn apareciendo deslizadores
en el centro, uno para cada armadnico, donde ajustar la intensidad relativa
de cada uno de ellos. Solo hay que hacer Clic y arrastrar. A medida que
arrastres, una banda azul marcard la intensidad configurada. Para quitar
armonicos, pulsa -.

Como puedes
ver en la figura 3,
la intensidad de ' ‘ _ I
los armdnicos del
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figura 3



Wave Shape. El editor de este tipo de ondas se centra en la propia forma
de la onda, asi como la anterior se centraba en el espectro armdnico de la
sefial resultante. Comenzards a crear nuevos sonidos clonando la forma
Triangular de base y abriendo el editor. Como observaras en la figura 4, en
la parte inferior seguimos teniendo el oscilogramay el espectrograma.

En la parte superior tienes unos deslizadores de zoom a los lados, pues
en este tipo de edicion puede interesarte aumentar la vista de la forma de
onda para una mayor precision.

Se trata de ir afiadiendo puntos en la forma de onda y arrastrarlos al
lugar exacto que quieras, modelando literalmente su evolucién. En la figura
4 puedes ver una decena de puntos afiadidos que modifican la recta central
de la forma triangular, convirtiéndola en una curva.

Cuando acercas demasiado un punto a otro, el que arrastras desaparece.
Es la forma de borrar puntos, aunque siempre puedes utilizar el socorrido
Ctrl Z si no estas satisfecho. Por supuesto, el oscilograma vy el
espectrograma te mostraran en todo momento el resultado de la edicién.
En este sentido es muy orientativa la imagen del espectro armdnico, pues
la forma de onda por si misma no inspira de un modo intuitivo el resultado
sonoro de la misma.

—
N SN

-

H J
Forma de/Onda 8 0.55Hz en 1.93periodos / 10 & 14.30Hz (lasta 256H2)

/\

/

figura 4

Noise. Tratandose de sefales de ruido, el oscilograma dice mas bien poco.
Solo el espectrograma te dard una pista del resultado sonoro de las
variantes que encontraras en este menu. Los editores de cada tipo de ruido
varian un poco en los pardmetros que muestran. Cada uno de estos
parametros tiene un deslizador para ajustar su valor.

Los llamados Noise Band XXX consisten en ruido formado por
acumulaciéon de sinusoidales abarcando una determinada banda de
frecuencias. Te ofrecen dos pardmetros a configurar (figura 5): Dispersion
(mayor o menor anchura de la banda) y Densidad (mayor o menor nimero
de sinusoidales que rellenan esa anchura). Los Crazy Noise son variantes de
los Noise Band.

Luego estan los ruidos creados de forma sustractiva: Chamberlin y
Butterworth Noise. En ambos, el ruido blanco es pasado por un filtro Paso
Banda, por lo que la Resonancia del filtro es uno de los parametros a
configurar. Chamberlin ofrece ademas un control de Distorsion vy
Butterworth uno de Anchura del filtro.

Por dltimo hay un grupo de ruidos que comparten editor, en el que
realmente no ajustas ningun parametro, te limitas a escoger entre un tipo
de ruido u otro: Ruido Blanco, Ruido Rosa, Silencio, Constante, Aleatorio y
Triangular Aleatorio. En el Ruido Blanco no destaca ninguna frecuencia en
particular (tiene la misma intensidad en todas las bandas) de manera que
no importa donde coloques la linea en la pantalla, sonara igual. El Ruido
Rosa resulta de filtrar las frecuencias agudas del ruido blanco.

o de nda 3 0.9 a0 1. sapeinden Espacte s a8 rasta

) Random es una sefial aleatoria
que utiliza como base formas
cuadradas o triangulares para
generar ruido. A baja frecuencia
puede actuar como sefal de
modulacién. El ruido Periddico
parte de una forma cuadrada o

ﬂ triangular, y un deslizador de
intensidad afade parciales de
V\ forma aleatoria abarcando desde
el sonido periddico hasta el ruido

. mas o menos armonico.
figura 5



Sampled. Puedes importar archivos de audio desde el menu Archivo >
Insertar archivo de audio. Automdticamente High C le asigna una
frecuencia determinada y coloca el evento o linea a esa altura de la
pantalla (si lo mueves lo transportas). En la seccion de Formas de Onda
verds el nuevo archivo. Puedes seleccionarlo y abrir su editor. En él
configuras los siguientes parametros:

Set Archivo: para buscar y sustituir el archivo actual.

Echada: se trata de la frecuencia adjudicada tras el andlisis del archivo. Es
posible que tengas que revisar este dato. En caso de importar un ciclo de
una Tabla de Ondas, la frecuencia serd el resultado de la division
Frecuencia de Muestreo / n? de muestras de la Tabla. En nuestra Wave
Table saldria 44.1 pues cada ciclo de la tabla consta de 1000 muestras.

Loop: configura qué hacer cuando la linea que dibujas es mas larga que el
propio archivo y su reproduccién ya ha terminado. Loop lo repite, No hay
Lazo no lo repite, Ping pong lo reproduce en un sentido y en otro
alternativamente e Invertir Bucle lo reproduce al revés.

Interpolacion: solo funcionan las dos ultimas.

Functional. Este modo de crear una forma de onda utiliza el lenguaje
matematico para expresar la funcidon que la reproduce. Como ves en la
figura 6, a cada forma de onda le corresponden una serie de datos
concernientes a frecuencia (f), tiempo en segundos (t), fase (p) o factor de
modulacion en su caso (m).

-

Sin(a*3.141592€E53588* (£*t+p+m) ) *
abs (31n(3.141592E353589*2%"c*]))

\

figura 6

Para comenzar con una nueva onda, clona la forma Functional Sine y
abre el editor. Puedes borrar la funcidn actual y sustituirla por otra. Si no
sabes las suficientes matematicas puedes utilizar algunas que te ofrece el
programa, pero en general, es mas intreresante y divertido crear nuevos
sonidos trabajando graficamente sobre la forma de onda o el espectro
armonico que con un lenguaje estrictamente matematico.

Composite. Puedes convertir un conjunto de ondas sencillas o
Componentes en una Forma Compuesta, selecciondndolas y aplicadoles
Efectos > Convertir en Forma de Onda. Si abres su editor podras separar
sus componentes y editarlos normalmente (figura 7). En este sentido
funcionan como los Disefios.
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figura 7

Pulsando el botdon Mostrar Espectro de Onda te abrird el
oscilo/espectrograma. En el cuadro Altura por Defecto, se le adjudica una
frecuencia basada en el sonido mas grave. Si modificas algo en este
sentido, pulsa Restablecer Altura para reescribir este dato.

Las modulaciones tanto en amplitud como en frecuencia también se
incluyen en estas formas compuestas, y veras las lineas vinculantes entre
sus Componentes (figura 8).
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ENVOLVENTLES

Funcionamiento en Highc

High C refleja la envolvente : ‘ -
del sonido en el grosor de la ‘ W ‘ 1
linea dibujada. En la figura 9
puedes ver el aspecto de las
lineas, correspondiente a
cada envolvente aplicada.

figura 9

Sin embargo, la naturaleza grafica de este programa hace necesarias un
par de aclaracidnes. En primer lugar toda envolvente tiene un Pico Mdximo
de amplitud. Cuando utilizamos un teclado MIDI, el pico maximo se
corresponde con el valor de la Velocidad de ataque (Velocity). En High C sin
embargo, equivale al valor de Nivel asignado al sonido (que veremos a
continuacion). Los demas valores de amplitud dibujados a lo largo de la
envolvente estan en relacién a él.

En segundo lugar, cuando tocamos una nota en un teclado MIDI, la
mantenemos pulsada mas o menos tiempo, de la misma manera que en
High C dibujamos una linea mds o menos larga. En las envolventes
normalmente hay un segmento de Sustain (Sostenimiento) con un valor de
amplitud asignado al tiempo que mantengamos pulsada la tecla.

Por el contrario, en High C las envolventes no tienen segmento de
Sostenimiento, de forma que las evoluciones ascendentes y descendentes
de la envolvente se reparten de forma proporcional a lo largo de la linea
dibujada. Si es corta, se sucederdn rapidamente, y viceversa. La figura 10
muestra la aplicacidn de una envolvente a dos notas con distinta longitud.
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figura 10

E_ditor de E_nvolvcntcs Envolvente
Name: default
La estructura de la seccidn de Envolvente
es igual a la de Forma de Onda: el editor en
la parte superior, los botones de gestién y
edicion en el centro y el menu con las
envolventes predisefiadas abajo (figura 11). i’
ER""EXEN
En el mend, estan agrupadas en carpetas ® base 3
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manera y no tienen editores diferentes. i S
tripleAttack
Para editar una envolvente tienes que w 925 025\ |z
clonarla primero (como con las formas de ?:sr;j:m m N\
onda). Si quieres crear una nueva, es mejor ;‘::‘s"’ o~ = /\\
qgue clones la predeterminada o Default. - @ sampled k
Abre el editor maximizado pulsando el Ao song
segundo boton. Para borrar una #- @ granular -
envolvente, seleccidnala y pulsa el boton —
figura 11

(las predeterminadas no se pueden borrar).

La edicidén se realiza anadiendo puntos donde quieras. Si afiades uno
demasiado cerca de otro, desaparece el segundo. Esta es una manera de
borrar puntos. En la envolvente siempre tiene que haber un pico de
maxima amplitud, de manera que si bajas el que esté pegado al limite
superior, la envolvente se normalizard de nuevo para que el punto mas alto
esté otra vez en el limite superior y los demas se desplacen
proporcionalmente.

En las esquinas inferiores hay dos casillas para Ataque y Liberacion.
Mientras el valor de éstas sean 0, las evoluciones de la envolvente se
reparten a lo largo de la linea dibujada de forma proporcional. Pero si
configuras otro valor distinto a 0 (en segundos) este reparto de la
envolvente se modifica. El editor estd dividido en tres franjas verticales: la
primera corresponde al ataque y la Ultima a la liberacion. Estas franjas
duraran lo que determinen las casillas y el resto de tiempo que dure la
linea dibujada lo ocupara el tercio central de la envolvente.




Nivel: 4 (p) v'J Con{:iguracio'n de Nivel

2(ppp) -

3 (pp) Aunque se configura fuera de la seccion de
envolvente, incluimos aqui el Nivel por su relacion

5 (mf) = estrecha con ella. Cuando vas a dibujar una nueva

ig)f) [ linea en la pantalla central, el nivel de ésta lo

8 (ffF) configuras en el menu que se encuentra en la Barra

o (ffff) ~ de Herramientas de la que forma parte (figura 12).
Como ves se establece una correlacién entre la escala

figura 12 de 2 a9y la escala dindmica musical de ppp a ffff.

Hay tres detalles importantes a comprender con el Nivel de un sonido.
Del primero ya hemos hablado en apartados anteriores: el valor que
consignemos aqui representara el maximo nivel al que llegard la
envolvente (representado por 1). Los demas valores por los que evolucione
la envolvente estaran en relacidn proporcional a ese maximo.

En segundo lugar, el Nivel se

representa por la intensidad en & e <
el color de la linea dibujada
(figura 13). Diferente color
representa distinta forma de ]
figura 13

onday su intensidad, el Nivel.

Por ultimo, mientras no configures dos niveles diferentes para dos lineas,
todas sonaran con la maxima intensidad. O sea, el nivel no se hara evidente
hasta que no se produzca una diferencia entre dos lineas. Mientras tanto,
la intensidad del color y el sonido sera igual: el maximo.

BARRA DE HERRAMIENTAS

Ademas del Nivel, la Barra cuenta con las herramientas de Dibujo. Tanto
esta barra como las demas pueden ser arrastradas hacia la zona que
quieras pinchando su extremo izquierdo, donde muestra una linea vertical
de puntos. Solo puede haber seleccionada una de las cuatro primeras
herramientas a la vez. Las dos Ultimas son permanentes y pueden estar
seleccionadas o no, mientras una de las otras cuatro esta activa.

<

l K l Seleccion

Selecciona un sonido haciendo Clic sobre él y apareceran unos cuadros o
manipuladores que te permitiran desplazarlo, o sea, transportarlo en altura
y tiempo. Para deseleccionar puedes hacer clic en cualquier parte vacia de
la pantalla o hacer Ctrl Clic sobre un sonido seleccionado, en cuyo caso,
cambiara su estado de seleccionado a deseleccionado y viceversa.

Para seleccionar varios de golpe, puedes Arrastrar el ratéon sobre una
zona de la pantalla y abarcar los que quieras en el arrastre, cuidando de no
comenzar el arrastre pinchando un sonido, en cuyo caso lo desplazaras.
También puedes ir haciendo Ctrl Clic en sonidos intercalados. En ambos
casos podras desplazar el conjunto de los seleccionados como un todo. O
mejor aun, seleccionarlos y aplicar el Efecto Crear Disefio (Ctrl T).
Aparecera uno nuevo en la pestaia Disefios de la seccidn Forma de la
Onda. Ponle un nombre y pulsa Enter. Tendras un Disefio personalizado.

Una vez hecha la seleccidn puedes desplazar los Manipuladores que
aparecen, tanto el central como los perimetrales. Si arrastras el central
desplazas la seleccion. Si arrastras los de los lados izquierdo o derecho,
modificas el tiempo de duracién de la seleccién al estirar/estrechar su
forma horizontalmente. Si arrastras el superior o inferior modificas la
region de altura abarcada por la seleccion al estirar/estrechar su forma
verticalmente. En caso de arrastrar un manipulador perimetral hasta
sobrepasar su contrario, dards la vuelta a la seleccién produciéndose el
“Efecto Espejo” tanto en vertical como en horizontal (figura 14).

Si pinchas un sonido y lo
arrastras con Shift pulsado,
bloqueas su altura, pudiendo
desplazarlo en el tiempo sin el
s riesgo de cambiar la altura.

B

Por ultimo, el desplazamiento
de un sonido estd sijeto a la
activacion o no de las dos
Ultimas  herramientas  que

veremoa mas adelante.
figura 14



IF dicion

Las lineas que representan un sonido

s S ——— estan articuladas al menos por dos
] puntos: uno de Comienzo de linea y

figura 15 : .
otro de Final (figura 15). Estos puntos

se hacen visibles al seleccionar un sonido con la herramienta de Edicién (no
confundas los puntos de edicién con los manipuladores de Seleccion).

Los cambios de direcciéon en la linea =
crean mas puntos de edicion. Con esta -
herramienta puedes hacer clic sobre uno
de ellos y arrastrarlo, modificando Ia
evolucién del sonido (figura 16). Si acercas
demasiado un punto al eje vertical de
otro, desaparece. Es una forma de borrar
puntos de edicion.

Puedes afiadir mas puntos de edicion haciendo clic sobre la linea.
Posteriormente puedes seleccionar cualquiera haciendo clic de nuevo
sobre ellos y desplazarlos como hemos visto anteriormente. Igual que en el
desplazamiento de sonidos enteros, si desplazas un punto de ediciéon con
Shift pulsado, bloqueas la altura, desplazandolo en el tiempo sin modificar
su posicion vertical. Por ultimo, la activacion de cualquiera de las dos
ultimas herramientas, condiciona el desplazamiento de los puntos de
edicién, como veremos mas adelante.

Las dos herramientas siguientes sirven para lo mismo pero de dos
maneras distintas. La herramienta Pintar (izquierda) te permite hacer clic

sobre la pantalla y arrastrar libremente, pintando la linea en el arrastre,
con cuantos cambios de direccién quieras.

Pintar o Dibujar | 'Z

Con la herramienta Dibujar (derecha) sin embargo, vas haciendo al
menos dos clics sin arrastrar, creando puntos de edicién en cada clic.
Cuantos mas hagas, mas cambios de direccidon posibles. Para terminar la
linea haces doble clic para el ultimo punto.

Si quieres Pintar con muchos cambios de direccién en muy poco espacio
de tiempo, aumenta el zoom lo necesario, y pinta la linea lentamente. Si
pretendes lo contrario, disminuye el zoom y realiza trazos rdpidos. Cuando
quieras Dibujar, procede siempre de izquierda a derecha, y no olvides
hacer doble clic en el dltimo punto para terminar la linea.

Si pulsaas Shift mientras pintas o dibujas bloqueas la altura, delimitando
la longitud de la linea sin preocuparte de modificar la direccién vertical.
Como en otras operaciones, la activacidon de las dos ultimas herramientas
condiciona también la operaciéon de pintura o dibujo.

Una vez terminada la linea, queda automaticamente seleccionada, por lo
gue puedes activar la reproduccién inmediatamente. La escucharas con la
forma de onda, envolvente y niuvel seleccionados actualmente.

;LJ /Aguatar a Altura o Tempo (i

En el menu Vista puedes configurar el aspecto que ofrece la pantalla
principal de la pieza. Entre otras cosas puedes mostrar una rejilla de lineas
verticales que dividan el tiempo y de lineas horizontales que dividan la
altura en partes iguales. Por ejemplo, selecciona en el submenu Tempo:
Seconds y Mostrar Tempo y Compases. Luego en el submenl Rango de
Alturas: Mostrar Rango. Si solo dejas estos elementos, obtendras una rejilla
cuadrada regular a lo largo y ancho de la pantalla.

Si activas el botdn Ajustar a Altura (izquierda) o Ajustar a Tempo
(derecha), las lineas que pintes o dibujes tendrdn su principio y fin en
alguna divisién de esta rejilla. Cuando edites un sonido, sus puntos solo
podrdn ser desplazados a divisiones de la rejilla. Lo mismo ocurrird cuando
desplaces la linea en su conjunto, o sus manipuladores individuales.

En definitiva, la Altura se corresponde con la rejilla horizontal y el Tempo
con la rejilla vertical, y la activacidn de estas herramientas hace que dichas
rejillas se conviertan en un iman para los elementos que insertes en la
pantalla. Las labores de redimensién, desplazamiento, edicién, pintura o
dibujo de sonidos estaran condicionados por la rejilla creada en la pantalla.



Barra de Farémctros

(

e || L] :alta calidad « | Duracion de la pieza 30 segundosJ

Se encuentra junto a las herramientas propiamente dichas y consta de:

Controles de Reproduccion. Tiene un primer botén de Grabaciéon MIDI,
botdén Play y botdn de reproduccion en Ciclo o Loop. La Grabacién MIDI te
permite grabar notas directamente desde el teclado MIDI. Para ello es
necesario que asegures su correcta configuracién seleccionando el
dispositivo MIDI en el menu Herramientas > Preferencias > preferencias >
MIDI Input. El timbre que escuchards mientras toques serd el
correspondiente al programa consignado en preferencias > preferred MIDI
program. Mientras esté activa la grabacién, el Cursor repetird en ciclo la
pieza. Las notas no las veras dibujadas hasta la siguiente pasada del cursor.
El botén Play puede ser sustituido facilmente por la Barra Espaciadora del
teclado del ordenador. Sirve para el Play y el Stop. Ademas, si pulsas al
mismo tiempo la tecla Shift + Barra Espaciadora, solo se reproducird la
parte de la pieza que esté a la vista en la pantalla. Esto es muy util cuando
la pieza crece, para no escucharla entera cuando quieras oir una parte. Por
ultimo, recordar que cuando seleccionas un sonido o varios, al activar Play
solo se reproducen los elementos seleccionados. Si pulsas Play con el botdn
de Ciclo o Loop activo, la parte reproducida se repetird una y otra vez.

Menu de Calidad. Dependiendo de la capacidad de tu equipo, podrds
permitirte mayor calidad en la reproduccién. Lo mejor es Alta Calidad.
Cuando vayas a exportar como Audio, elige Mdxima Dindmica.

Duracion. Esta casilla te permite configurar en segundos la duracién de la
pieza. Para ello solo tienes que consignar un nimero y pulsar Enter. Esto
ultimo suele olvidarse y es muy importante no solo aqui (también hay que
pulsar Enter cuando cambias el nombre a una forma o envolvente).

NOTA: High C hace un cdlculo de todos los elementos presentes en la pieza
antes de comenzar cada reproduccién (Precomputacion). Si no quieres que
este proceso dure un montdn, no trabajes con piezas que duren mas de 3 o
4 minutos, lo cual ya es mas que suficiente.

EDICION

OPcracioncs basicas

En el mend Edicidn tienes en primer lugar los comandos para Deshacer
(Ctrl Z) y Rehacer (Ctrl Shift Z). Después los comandos para las operaciones
basicas de edicién en cualquier aplicacién que incluyen: Cortar (Ctrl X),
Copiar (Ctrl C), Pegar (Ctrl V), Eliminar (Retroceso) y Duplicar (Ctrl D).

Como en High C no tienes un marcador ni puedes colocar el cursor
quieto en un punto del tiempo, no puedes determinar el lugar exacto
donde pegar un elemento previamente copiado. Por esto, la aplicacién esta
programada para comportarse de la siguiente manera:

1 - Cuando pegas y no hay ningun elemento seleccionado, coloca el
objeto en lugar visible de la pantalla.

2 — Si hay una seleccion hecha, el objeto pegado se colocara en un
lugar relativamente cercano a la seleccidn. Este lugar se inferira de
forma automatica, a partir de los ultimos movimientos hechos
justo antes de pegar los ultimos objetos.

Este comportamiento te facilitard la creacién de Disefios y Patrones
repetidos. Primero crea un Disefio o Patron. Copia y Pega. Selecciona el
nuevo Disefio y coldcalo en el sitio que quieras con respecto al original.
Sigue pegando, y verds que los siguientes se colocan automaticamente en
la misma posicién relativa al inmediatamente anterior.

Modificar Forma, Envolvcntc o Nivcl

Si quieres modificar Forma de Onda o Envolvente en un elemento ya
creado, selecciénalo. Acude a la seccidn de forma o envolvente vy
selecciona, edita o crea una nueva. En el menu Edicion elige Establecer
Forma de Onda o Envolvente, o mejor aun, pulsa Ctrl W (Wave) o Ctrl E
(Envelope). Para el Nivel selecciona el objeto y selecciona en el menu
Edicién Establecer Nivel o pulsa directamente Ctrl R y consigna un nuevo
valor. También puedes escribir el valor con un signo + 6 — antes, de forma
gue se afadira o restara al actualmente configurado.



Criterios de Sclcccién

En ocasiones querras aplicar alguna operacion de edicion a varios objetos
a la vez o a todos (Ctrl A). High C ofrece algunos criterios de selecciéon que
te permiten seleccionar aquellos objetos que tengan una misma forma o
disefio, envolvente, nivel o duracion. Es muy facil. Selecciona en las
correspondientes secciones una Forma, Envolvente o Disefio y en el menu
Edicidn elige Seleccionar segun Forma de Onda, Envolvente o Disefio. O
mejor aun, pulsa Ctrl Shift W, Ctrl Shift E 6 Ctrl Shift T tras la seleccion.
Todos los objetos que tengan configuradas las mismas formas, envolventes
o disefios se seleccionaran.

Para el Nivel y la Duracion, eliges directamente en el menu Edicidn
Seleccionar segun Nivel Sonoro o Duracion y se mostraran sus cuadros
respectivos (figura 17). En ellos puedes arrastrar dos deslizadores que
delimitaran un rango de valores. Todos los elementos de la pantalla cuyos
pardmetros de nivel o duracion entren dentro del rango se seleccionaran.

'::', Seleccionar se;\]n Niveli&;noro... 777&‘ /'.;f*, Seleccionar segln Duracién... &J\
l Indica el rango de la seleccion ' Indica el rango de la seleccion
_ }— —_— }— |
I I | JI 1 I 1 1 1 1 ‘ 1 I | 1J | 1 1 1 1 I
| 1 1,4 18 22 26 3 34 38 42 46 S ‘ ‘ 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 |
Aceptar J Cancelar | Aceptar | Cancelar
figura 17
Si quieres saber qué valor de nivel, forma o /
"’ ; ; . — base:Taangle —
envolvente utiliza un objeto, activa en el menu B oot =

Vista Mostrar Niveles y Mostrar Atributos
Sonido Principal. Cuando selecciones un objeto
te mostrarda en el centro su Forma vy
Envolvente, y con una cifra en el extremo
inferior derecho su Nivel (figura 18). Utilizando

los criterios de selecciéon podras seleccionar los \
elementos de la pieza que compartan estos =
pardmetros, y editarlos de la misma forma.

figura 18

Trabajar con Disefios

Ya hemos visto que para crear un Disefio tienes que seleccionar varios
Componentes y elegir en el menu Efectos > Crear Disefio (o Ctrl T). En la
pestafia Disefios de la seccion Forma de Onda se habra creado uno nuevo.
Lo primero es ponerle un nombre y pulsar Enter. Para insertar un Diseio en
la pieza, selecciénalo en su pestana y elige Insertar Disefio en el menu
Efectos, o pulsa Ctrl I. Puedes también deshacer un Disefio seleccionandolo
en la pieza y eligiendo Desagrupar Disefio en el mismo menu.

Una vez creado, podras mover, copiar, pegar, eliminar y duplicar el
conjunto como un bloque, pero no aplicar ediciones a los elementos
individuales. Se puede estirar o estrechar en el tiempo, no en altura.
Puedes también producir el efecto espejo llevando el manipulador derecho
mas alld del izquierdo o viceversa. Puedes modificar su Nivel, en caso de
que lo hayas duplicado y quieras diferentes intensidades para cada uno.

Para editar el Disefio desde sus componentes tienes que abrir el editor
en la pestafia Disefios, como haciamos con las formas de onda. Si se trata
de un disefio que forme parte de la libreria del programa, tendras que
clonarlo primero. Entonces veras el disefio ocupando toda la pantalla del
editor. Aqui si tienes acceso a los componentes por separado. Podras
aplicar absolutamente todas las operaciones de edicion descritas hasta
ahora incluida la modificacién de forma de onda, envolvente o nivel.

Reutilizar elementos de otras Piczas

Si has editado formas de onda, Disefios o Envolventes que te interesa
conservar para su uso en otras piezas futuras, High C te permite Insertar
una “Biblioteca”. Cuando eliges esta opcion en el menu Archivo, se abre un
explorador para que selecciones la pieza donde se encuentren los
elementos que quieres recuperar. Al pulsar Abrir, en la nueva pieza se
afiadiran todas las Formas de onda, Envolventes y Disefios que creaste en
la antigua para poder reutilizarlos. Es decir, no abres la pieza antigua, sino
gue traspasas los elementos creados por ti en ella, a la nueva pieza en la
que trabajas actualmente. Los veras en sus respectivas secciones.
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figura 19

MODULACION

[ scala de Frecuencia

Si abres completamente el zoom vertical de la pantalla
de la pieza, veremos dos zonas diferenciadas en el eje
vertical (figura 19).

La mitad superior de la escala la ocupa el teclado. Toda
esta regidn contiene Audiofrecuencias, o sea, ondas con
una oscilacién superior a 20 Hz que por tanto producen
sonido audible.

La mitad inferior sin embargo, contiene todas las
frecuencias por debajo hasta la oscilacién cero. Podemos
medir estas frecuencias utilizando varias escalas, pero
High C opta por mostrar Pulsos por Minuto (BPM) o lo
gue es lo mismo, valores metrondmicos. Por supuesto,
puedes activar en el menu Vista > Mostrar Lineas de
Tempo y se afadirdn unas lineas horizontales que te
ofrecen el tiempo entre pulsos (en segundos)
correspondiente a cada valor metrondmico.

Todas las ondas que dibujes en la zona inferior no
provocardn sonido alguno. Su oscilacidn es tan lenta que
se sale de la Audiofrecuencia. Cuando un oscilador
produce una sefial asi se le llama Oscilador de Baja
Frecuencia o Low Frequency Oscillator (LFO). Sirven para
modificar de forma dindmica o como se denomina en
Sintesis, para Modular los parametros de Frecuencia o
Amplitud de otras sefiales.
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Moclclo de Modulacién en HighC

En un instrumento electrénico tradicional, el LFO tiene tres parametros a
configurar: el tipo de oscilacion que reproducira o Forma de Onda, la
Frecuencia de oscilacién, y la Amplitud de oscilacién (lo que por otra parte
es natural en cualquier tipo de oscilador). Para ello suele tener controles
para configurar los valores deseados en cada momento.

Si nos planteamos cémo reconstruir este modelo en High C llegamos a la
siguiente conclusion: escogemos la Forma de Onda para el tipo de
oscilacién, dibujamos mdas o menos arriba para la frecuencia de oscilacién y
asignamos un valor de Nivel para determinar la amplitud de oscilacion.
Ademas la onda dibujada tendrd una Envolvente, lo que equivaldria a
modular un LFO con una envolvente de modulacién.

Solo nos quedaria establecer una relacién entre dos ondas: una dibujada
arriba como Onda Modulada o Portadora, y otra dibujada abajo como Onda
Moduladora. De esta forma produciriamos una Modulacién Lenta de
Frecuencia (Vibrato) o Amplitud (Trémolo) en un sonido.

Ahora bien, si dibujamos la Onda Moduladora lo suficientemente arriba
como para que su oscilacion cruce el limite de la Audiofrecuencia, la
modulacién ya no seria lenta. Estariamos hablando de Frecuencia
Modulada (FM) o Modulacion en Anillo (Ring Modulation). Tendriamos
todos los elementos necesarios: dos sefiales con una diferencia en sus
frecuencias y un Indice de Modulacién correspondiente al Nivel de la
Moduladora (mas la envolvente). Dependiendo de las Formas de Onda
involucradas en el proceso, el resultado espectral seria consecuentemente
mas o menos denso.

Tenemos pues cuatro formas de modulaciéon posible en High C:
1 — Modulacién Lenta de Frecuencia o Vibrato
2 — Modulacién Lenta de Amplitud o Trémolo
3 — Modulacién Rapida de Frecuencia o FM
4 — Modulacién Rapida de Amplitud o Modulacién en Anillo

Si son rapidas o lentas solo depende de la altura a la que dibujemos la
Onda Moduladora. Si es de Frecuencia o de Amplitud dependera de
nuestra eleccién al configurar el vinculo entre las ondas.



Configurar Modulacion entre Ondas

Para establecer una relacion de Moduladora/Modulada entre dos o mas
ondas solo tienes que seleccionarlas y escoger en el menu Efectos: Modular
Frecuencia (Ctrl F) o Modular Amplitud (Ctrl G). La ultima seleccionada sera
la onda moduladoray la otra (u otras) la modulada.

® A partir de ahi, la moduladora
mostrara unas lineas verticales
hacia la modulada que
representan el vinculo de
modulacion (figura 20).

?
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figura 20

La onda modulada presentara una linea oscura en su centro con dos
elipses en los extremos, correspondiente a la longitud de la moduladora.
Esta Gltima por su parte, mostrard una linea blanca en su centro,
identificandola como onda moduladora.

Como hemos dicho antes, el resultado dependerd de la altura a la que
coloques la moduladora, para producir modulaciones lentas o rapidas. Por
otro lado, la eleccidon de formas de onda determinara la evolucién de las
modulaciones lentas o el espectro armodnico resultante en las
modulaciones rdpidas. Si quieres mucha modulacién o poca, tendras que
configurar consecuentemente el Nivel de la moduladora, constituyendo lo
que se llama indice de Modulacion. Ademas, éste Ultimo estard modificado
a su vez por la envolvente elegida para la moduladora.

En la figura 21 hemos

modificado la envolvente de la ¥ .
moduladora (onda sinusoidal)

produciendo intensidades de PO N ——
modulacion oscilantes en la bl ol
modulada (onda triangular). figura 21

Para eliminar la modulacidon entre ondas, seleccidnalas y elige en el
menu Efectos Eliminar Modulacion en Amplitud o Eliminar Modulacion en
Frecuencia.

Modulaciones complczjas

Hasta ahora hemos hablado principalmente de modular una onda con
otra. Pero las posibilidades son infinitas. Puedes probar a modular una
onda con dos moduladoras al mismo tiempo (figura 22).

Cuando coincidan las dos la
modulacién serda mas compleja.
- - - Puede ser que una produzca
modulacién lenta y la otra
rapida, o modificar los niveles o
envolventes de cada una.

figura 22

Se puede plantear la modulacién como una cadena en la que una onda
modula a otra, y ésta segunda modula a una tercera. En el ejemplo de la
figura 23, la onda inferior modula lentamente en amplitud a la onda
central, que a su vez modula en frecuencia (FM) a la onda superior. Lo que
significa en la practica, que estamos modulando el indice de Modulacién
entre la onda central y la superior. Todas las combinaciones que se te
ocurran son posibles, aunque como podrds comprobar, en seguida el
sonido puede enrarecerse mucho y hacerse impredecible el resultado.

Por eso es mejor comenzar con (

formas de onda sinusoidales y bajos ?FM
indices de modulacién, lo que Y $
significa que no configures niveles ; A
altos en las moduladoras. En
general los niveles de |las
moduladas seran mayores.

Trémolo

A ser posible, escoge envolventes
planas al principio, hasta que
asimiles el funcionamiento de Ia
modulacién, sobre todo FM vy
Modulacién en Anillo.

figura 23




IMFORTAR Y EXPFORTAR
lmPortar archivo M|DJ

Ya hemos hablado en el apartado de Formas de Onda > Editores >
Sampled de la importacién de archivos de audio como una fuente de
sonido mds. En este caso, hablamos de importar un archivo MIDI. Para ello
abre el menu Archivo > Abrir Pieza. El explorador que aparece te permite
localizar y abrir archivos tanto UPIC (propios de High C) como MIDI.

Cuando se abra veras todos los mensajes de nota convertidos en lineas a
las que se han adjudicado diferentes formas de onda y envolventes,
dependiendo de los canales existentes en la secuencia, y los Programas
asignados a cada uno de ellos. Puedes ver esta informacion en el apartado
inferior Etiquetas. Podras modificar formas y envolventes como quieras.

Exportar como lmagcn

Para exportar imagen abres el zoom hasta que veas la pieza entera y en
el menu Archivo seleccionas Exportar como Imagen. Por defecto la pantalla
muestra el material de la pieza de izquierda a derecha en una sola fila. Si la
pieza no es muy extensa puedes exportarlo asi. Pero si ocupa mucho, al
abrir el zoom para que se vea entera, los elementos se verdn estirados
verticalmente. Tienes dos opciones:

1 - En el menu Herramientas activas la opciéon Vista General. Te mostrara
la pieza en varias filas, dependiendo de cdmo configures los deslizadores
de zoom. Es una forma de mostrar la pieza parecida a los pentagramas de
una partitura. Cuando el discurso termina en una fila, pasa a la siguiente.
Puede que esto solucione el problema.

2 — Dejas la vista por defecto, y cierras el zoom horizontal para ver solo
una parte de la pieza. Haces una captura de pantalla con el botén Imprimir
Pantalla y lo pegas en Power Point, por ejemplo. Navegas a otra parte de la
pieza y haces lo mismo, hasta que termines con toda. Luego se trata de
colocar las imagenes como mejor te convenga en una presentacion.

Puedes directamente Imprimir la pieza. High C la incluye entera, en la
Vista que haya configurada, para que entre en una pagina.
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E_xportar como Archivo de Audio

Tienes dos opciones:

1 — Menu Archivo > Exportar. Asi exportards la pieza entera. Te puede
interesar si luego vas a realizar pequefios retoques generales en un
secuenciador, como aplicar un poco de Reverb o una sutil ecualizacion.

2 — Menu Archivo > Exportar Seleccion. Puedes ir seleccionando partes o
grupos de elementos e ir exportandolos como archivos independientes,
hasta que hayas terminado con todo. Luego, en un secuenciador, tendrds
cada uno en una pista diferente, para poder procesarlas de forma
individualizada. El trabajo en la aplicacion de audio seria una segunda etapa
en la elaboracidn del producto final.

En la segunda opcién hay que tener en cuenta dos detalles importantes.
Por un lado, el criterio de seleccién a utilizar. Tienes que pensar qué
elementos podran necesitar un mismo procesamiento posterior, para
colocarlos en la misma pista. Decidida la division en grupos de elementos,
tienes que ir seleccionandolos, para lo que te podra ser util la Seleccion
segun Forma de Onda u otro criterio conveniente que vimos antes.

Por otro lado, y para asegurar la sincronizacion de los archivos
correspondientes a cada seleccién en el secuenciador, debes colocar en
High C una especie de “claqueta silenciosa” desde el principio de la pieza
hasta el final. Vedmoslo.

Se trata de seleccionar el Ruido Blanco, y abrir el editor para cambiarlo a
Silencio. Entonces dibujas una linea que recorra la pieza entera en el
extremo superior o inferior para que no moleste. Cada vez que selecciones
un grupo de elementos, debes afadir esta claqueta a la seleccidn, antes de
exportar. De esta forma, todos los archivos ocupardn lo mismo, y el
material exportado se ubicara en el instante exacto de tiempo. El silencio
no se oira, por supuesto, y el material quedara sincronizado entre las
diferentes pistas.






